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APRESENTACAO

Caros leitores!

E um prazer apresentar o terceiro livro da disciplina Cendrios
Culturais, Sociais e Mercadoldgicos (antes denominada Cendrios Culturais e
Sociais do Design). A obra configura-se ndo sé como um esforco no sentido
da divulgagado e comunicagao técnico-cientifica, mas sobretudo como um
empenho na producdo do conhecimento, construido com base nessas
relacdes.

Debrugar-se sobre cendrios culturais e sociais do design, em uma
contemporaneidade caracterizada por permanentes mudangas e constantes
incertezas, mostra-se como tarefa indispensavel e simultaneamente drdua,
pois se trata de um percurso pleno de desafios na perspectiva de indagagdes
e do entendimento, visto que colocar o mundo entre aspas, se quisermos usar
uma expressao “heideggeriana”, se configura na prética do desvelamento
continuo em todas as dire¢des; acao praticada pelo ser no mundo que busca
a consciéncia por meio da sofisticagao da simplicidade no questionamento e
que se mostra, a0 mesmo tempo, como agente e paciente envolvido e tecido
por estruturas complexas.

A disciplina Cendrios Culturais, Sociais e Mercadoldgicos tem como
objetivo, portanto, promover imersdes nesses cendrios por intermédio de
acdes realizadas dentro e fora da sala de aula, partindo de problematizacdes
individuais, mas contextualizadas em grupo, refletindo assim ligagdes culturais
e sociais, sendo estas profissionais ou ndo. Trata-se, pois, de um trabalho que
serve como base para a construgdo de novos e sélidos caminhos no percurso
denominado Mestrado Profissional em Design, drea do conhecimento que

29/10/2020 13:26



por si sé ja se caracteriza como rica em interdisciplinaridades construidas em
bases mdveis de conexdes inesperadas e transformadoras de concepgdes,
valores e técnicas.

Tal busca apresenta como resultado a divulgacdo deste livro,
construido de forma coletiva, como reflexo da prépria ciéncia que traz em seu
DNA o compartilhamento e a disseminacao do conhecimento, contribuindo
dessa forma para o jogo, em principio, intermindvel, como bem expressa
Popper. Esta obra vem, portanto, desempenhar um importante papel no
campo enriquecedor de discussdes e contribuicdes no qual as ciéncias se
desenvolvern.

Joao Eduardo Chagas Sobral

LVdesign3.indd 10
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INTRODUCAO

Inicialmente denominada Cendrios Culturais e Sociais do Design, a
disciplina na qual foram desenvolvidos os artigos que compdem esta obra
passou a chamar-se, em 2017, Cendrios Culturais, Sociais e Mercadoldgicos.
A modificagdo demonstra o quanto o Mestrado Profissional em Design da
Univille é dindmico e procura atualizar-se constantemente. Essa flexibilidade,
que somente os programas profissionais possuem, ao mesmo tempo que é
uma oportunidade, apresenta grande responsabilidade aos docentes, pois
se espera uma atualizagdo constante, continua e alinhada as demandas da
academia, do mercado e dos demais setores.

Nesta coletédnea de artigos o leitor vai perceber a nova vertente da
disciplina, a visdo mercadoldgica. Em nenhum momento se abandona o
“DNA" inicial, aquele que focaliza o viés cultural e social do design, mas
agregou-se o olhar da mercadologia, haja vista que, independentemente
da intencao, se pode afirmar que sempre hd uma abordagem de venda (no
sentido tdcito e figurado) daquilo que o designer produz.

A presente obra, indagando acerca das fronteiras do design, estd
subdividida por eixos teméticos. O primeiro discute “Design, cultura e
identidade”, o segundo aborda “Design de moda e sociedade” e o terceiro
destaca “Design gréfico, comunicacao e sociedade”.

Ressalta-se que, ano apds ano, a disciplina se consolida como uma das
que mais possibilitam uma mudanca de mindset de mestrandos. Isso porque,
ao tomarem contato com a mdultipla visdo (cultural, social e mercadoldgica),
os estudantes passam a considerar varidveis que antes nao conheciam
ou tomavam como irrelevantes. A disciplina, sendo oferecida no primeiro

LVdesignd.indd 11 @ 29/10/2020 13:26



semestre, permite ainda uma situagdo interessante: alunos em final de curso
estudam juntamente com ingressantes. E uma mistura fantstica, pois 0s
veteranos colocam “em xeque’ suas postulagdes, enquanto “calouros”
entram em contato com contextos do design que antes ndo vislumbravam. O
resultado: excelentes artigos, novas abordagens nos trabalhos em fase final
de consolidacao, mudanca de tema, entre outros “efeitos colaterais”.

Por fim, destacam-se ainda dois fatos relevantes: primeiramente, este
é o terceiro volume da colecao, o que demonstra a consolidacdo da producao
técnico-cientifica do programa e da disciplina; em segundo lugar, alguns
artigos que compdem este livro ndo sao inéditos, pois, gracas a sua qualidade
e relevancia, também foram publicados em outros livros e/ou periddicos ou,
ainda, em congressos no Brasil e no exterior.

Boa leitural

Elenir Morgenstern e Victor Aguiar

29/10/2020 13:26
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Capitulo 1

Design, Cultura e
Identidade
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Producao artesanal com fibras naturais
e abordagem social: perspectivas
sustentaveis

Artisanal production with natural fibers and a
social approach to sustainable bias works

SETTE, Soleni dos Santos Kuhn!
MORGENSTERN, Elenir?

Resumo

Este artigo aborda a construgdo de artefatos e o reconhecimento
do trabalho artesdo que contribui com o bem-estar socioambiental
e exemplifica a demanda de exportacio desses produtos. Em seu
desenvolvimento adentra em questdes relacionadas a sustentabilidade,
abordagem social e mercado. Argumenta sobre a relevancia da
consideracdo ao meio ambiente no desenvolvimento de fio téxtil, a
partir da integragdo entre fibras naturais: fibras de paina e fibras de
bananeira. O apoio teorético para o desenvolvimento do presente
texto estd na abordagem social do conhecimento. Nesse viés, o
artigo desdobra-se considerando os agentes envolvidos no processo
e os valores simbdlicos instituidos pelo mercado.

Palavras-chave: fibras naturais; sustentavel; abordagem social.

"Mestra pelo Programa de Mestrado Profissional em Design da Universidade da Regiao de
Joinville (Univille). E-mail: solkuhn@hotmail.com.

2Professora doutora do Mestrado Profissional em Design da Univille. E-mail: ele.sternl8@gmail.com.
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Producdo artesanal com fibras naturais e abordagem social: perspectivas sustentaveis

Abstract

The article deals with the construction of artifacts and the recognition
of artisan work that contributes to social and environmental well-
being and exemplifies the export demand of these products. In its
development it enters into issues related to sustainability, social
approach and market. The article argues about the relevance of
consideration to the environment in the development of textile yarn,
from the integration between natural fibers: fibers of paina and banana
fibers. The theoretical support for the development of the article is
in the social approach to knowledge. In this bias the article unfolds
considering the agents involved in the process and symbolic values
established by the market.

Keywords: natural fibers; sustainable; social approach.

¥ Introducao

O artigo apresenta uma abordagem geral de como os trabalhos
artesanais, especialmente os que na sua construcdo utilizam materiais
naturais (fibras), podem contribuir com a sustentabilidade, com o meio social
e ainda ser inseridos no mercado.

Reuniram-se informagdes para apontar iniciativas sustentdveis de
sucesso, as possibilidades de inser¢do no mercado internacional e avaliar o
impacto social nesse contexto.

A relevancia desta reflexdo justifica-se pela mudanga de hébitos
de consumo. Nota-se um pensamento abrangente e humanitdrio. Nessa
conjuntura, percebem-se oportunidades de inser¢do no mercado de bens e
servigos, disseminando a cultura de preservacdo ambiental e de sociedade
com oportunidades justas.

Em seu desdobramento o texto discorre acerca da sustentabilidade e do
uso de fibras naturais, da abordagem social, do consumidor movido por valores
e da valorizagao internacional dos produtos artesanais. Conclui argumentando
sobre a relevéancia de produgdes que considerem o meio ambiente por meio de
préticas artesanais mediante recursos naturais renovaveis.

M sustentabilidade e uso de fibras naturais

A elaboragdo de um artefato por intermédio de processos nao
agressivos de construcao, usando materiais naturais € processos artesanais,
pode configurar um produto sustentével. Conforme Cardoso (2008, p. 3),

¢

LVdesign3.indd 16 29/10/2020 13:26



1 L NEEE @ | D | [

SETTE, Soleni dos Santos Kuhn | MORGENSTERN, Elenir

“todo produto, independente de seu material, provoca impactos ao meio
ambiente, seja por meio da sua produgao, pelas matérias-primas utilizadas ou
ainda durante seu uso ou descarte”.

A ampliagdo de opgdes em matéria-prima téxtil incrementa de forma
positiva o campo do design de moda, pois, ao surgirem alternativas de uso
de fibra natural no desenvolvimento de artefatos, estar-se-a valorizando,
essencialmente, a caracteristica sustentével. Cardoso (2008, p. 2) versa
sobre o conceito do desenvolvimento sustentével: “O conceito atualmente
contempla temas globais como a degradagao ambiental, mudanga do clima
e perda da biodiversidade e ainda faz uma ligacdo entre essas questdes de
ambito ecoldgico e outras de &mbito social e econdmico”. Pode-se perceber,
sobretudo partindo da abordagem dos ltimos dois aspectos (Ambito social e
econdmico), a relevancia da investigagdo ora relatada.

O destaque da investigacdo encontra-se nos aspectos econdmicos
promovidos pela pesquisa. De modo particular, traz o impacto social voltado
ao uso de produtos ambientalmente amigdveis na construcdo de materiais
e (ou) artefatos de diversas espécies, bem como a valorizagéo internacional
que vem acontecendo de modo singelo porém crescente. Para Manzini
(2008), para acontecer a “sustentabilidade ambiental” as atividades humanas
nao devem interferir nos ciclos naturais além dos limites de resiliéncia dos
ecossisternas de base e também nao devem empobrecer o capital natural das
futuras geragdes.

Tem-se notado forte necessidade de construcao de produtos por meio
de métodos sustentéveis. Em consonancia com essa demanda, a utilizacao
de fibras naturais € vista, nesta proposi¢do investigativa, como um passo em
direco a sustentabilidade. O termo “desenvolvimento sustentavel” é muito
amplo; Naime, Ashton e Hupffer (2012, p. 1.511) apresentam uma breve
descrigdo: “Desenvolvimento sustentdvel pode ser definido de forma mais
abrangente como a busca de equilibrio entre tecnologia e ambiente, com
participagao de todos os grupos sociais e nagdes, em busca da qualidade de
vida, equidade e justica social”.

Um designer, por meio de suas criagdes, instiga o consumo. No entanto
essa provocagao ao consumismo precisa levar em conta a ética e a sociedade
e considerar as pessoas como agentes, imprimindo no produto criado a
mensagem do pensar no coletivo, no bem-estar social e no meio ambiente.

A sustentabilidade pode ser definida em trés dimensdes: ambiental,
econdmica e social. Logo que falamos em sustentabilidade, o direcionamento
mais comum € para o pensamento ambiental, amplamente estudado em fungéo

N
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da degradacao, da poluigao, das espécies extintas, da escassez de matéria-prima
etc. Prega-se que o ideal é ndo produzir em excesso. Nascimento (2012, p.
55) aborda a 1.2 dimensZo da sustentabilidade, a ambiental, e escreve: “Trata-

se, portanto, de produzir e consumir de forma a garantir que os ecossistemas

possam manter sua autorreparagao ou capacidade de resiliéncia”.

A preocupagao vem também se direcionando a segunda dimensao, a

econdmica, com vistas para o uso regrado de recursos naturais como dgua
e minerais. O pensamento de recursos infinitos j& ndo existe. Bens como
a dgua, que teoricamente € abundante em nosso planeta, sdo fortemente

ameagados pelo uso desenfreado. Conforme Nascimento (2012, p. 55),

a segunda dimensdo, a econdmica, supde o aumento da
eficiéncia da produgéo e do consumo com economia crescente
de recursos naturais, com destaque para recursos permissivos
como as fontes fdsseis de energia e os recursos delicados e
mal distribuidos, como a dgua e os minerais.

Do ponto de vista da terceira dimensao, a social, todas as pessoas

precisam ter o minimo de recursos para suprir suas necessidades, desde

que ndo seja prejudicial aos outros, conferindo assim uma justica social e
compartilhamento igualitdrio dos recursos naturais. Nascimento (2012, p.
56) afirma que “uma sociedade sustentdvel supde que todos os cidadaos
tenham o minimo necessario para uma vida digna e que ninguém absorva

bens, recursos naturais e energéticos que sejam prejudiciais a outros”.

Nesse sentido, existem muitas praticas voltadas ao cuidado com o

meio natural e a preservacao de recursos naturais. Uma prética sustentdvel a
que damos destaque é o emprego de fios de fibras naturais na construgao de
artefatos artesanais e de moda.

¥ Fibras naturais: fibras de paina e fibras de bananeira

A propagacdo da ideia e da conscientizacdo acerca da busca de

materiais naturais para a confec¢do de produtos estéd crescendo. O campo
do design, por intermédio de seus métodos, tem muito a contribuir com esse
novo paradigma. Acredita-se que a falta de reflexdo acerca do habitus vigente
na producio e consumo de produtos e materiais sustentdveis pode trazer, a
curto prazo, uma dificuldade maior na obtengdo de matéria natural. Todos

0s recursos naturais sdo finitos, e a preocupacdo com tal escassez é visivel.

“
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A fibra de paina

A paina é uma fibra vegetal, vinda da paineira, uma &rvore nativa
brasileira. Possui caracteristicas muito parecidas com as do algodao: é
branca, muito leve e suave. Essas especificidades despertam a curiosidade
e a intencdo de estudd-la e avalid-la como alternativa de matéria-
prima para uso téxtil. O nome cientifico da paineira é Chorisia speciosa

(LORENZI, 2000).

Fonte: Adaptado do texto “Paina para dar e vender” (2017)

Na primeira fase desta pesquisa, com vistas a aplicabilidade da fibra
vegetal de paina, desenvolveu-se um fio mesclado com a fibra natural animal
de 1a de carneiro. O processo de construcao do fio por meio artesanal foi
registrado por imagens; a figura 2 mostra o passo a passo, desde a avaliagao
da fibra até o fio pronto. Todo o desenvolvimento ocorreu por processos
artesanais, conduzidos pela artesa Nara Guichon.

N
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Producdo artesanal com fibras naturais e abordagem social: perspectivas sustentaveis

Figura 2 — Painel de construcao do fio (1.2 fase da pesquisa)

Imagens do processo de fabricagio

Fonte: Primaria

A escolha da utilizagao de meios artesanais foi proposital. Dessa forma,
facilitou-se a observacao do comportamento da fibra em relacao ao manuseio,
a mescla e as implicagdes que as caracteristicas da fibra provocam, quanto
a textura, espessura e comprimento, relacionados a fiagdo. O uso de méo
de obra catarinense foi visto como uma tentativa de agregar conhecimento
cultural e local ao projeto.

A fibra da bananeira

A fibra do pseudocaule da bananeira é de constituigao vegetal, provinda da
bananeira, uma planta abundante em Santa Catarina, principalmente nas regices
ao leste e noroeste do estado. A fibra da bananeira tem caracteristica alongada
e firme. Portanto, sugere ser uma boa opgao para ser trabalhada como “miolo
de fio”. Assim como a fibra de paina, tais caracteristicas despertam a curiosidade
e a inteng@o de estuda-la e avalid-la como alternativa de matéria-prima para uso
textil. A produgio de bananeira é muito presente em Santa Catarina. Gongalves
Filho (2011) descreve as porcentagens do volume total de produgao de bananeira

0

LVdesign3.indd 20

29/10/2020 13:26



1 L NEEE @ | D | [

SETTE, Soleni dos Santos Kuhn | MORGENSTERN, Elenir

de acordo com cada microrregido geogréfica, com destaque para Joinville (55%),
seguida por Blumenau (19,1%) e Itajaf (15,4%). Juntos esses municipios somaram
89,5% da producio no ano de 2008, que foi de 624,2 mil toneladas.

A boa producdo de banana, por consequéncia, consegue fornecer
material natural de fibra em grande volume, j& que se retira a fibra de bananeira
do pseudocaule da planta, que é um dos residuos gerados da colheita da
banana. Gongalves Filho (2011) aponta que, para cada tonelada de banana
colhida, sdo gerados varios residuos, entre eles 3 toneladas de pseudocaule.

Figura 3 — Desenho esquemdtico da  Figura 4 — Fibra da bananeira depois
bananeira de processada

Fonte: Ageitec (2017) Fonte: Balzer et al. (2007)

A fibra da bananeira (representada nas figuras 3 e 4) vem sendo
pesquisada para uso no ramo téxtil. As caracteristicas da fibra e o contexto
geral, de cultura local e cultivo da planta, tornam oportuna a continuagao de
pesquisas em desenvolvimento de produto manufaturado e artesanal.

As fibras de bananeira sao muito utilizadas na confeccao de utensilios
domésticos (cestos) e acessdrios de moda (colares, bolsas, pulseiras etc.). Existem
muitas possibilidades de uso da fibra, entre as quais se destaca a confecgao de
papel reciclado. Como trabalho de conclusdo de curso de mestrado, Débora
Baratina apresentou com éxito em 2009 o trabalho intitulado Sistema de
gestao ambiental (SGA): uma aplicagdo na produgao de papel reciclado artesanal
com adi¢do de diferentes fracbes mdssicas de fibras de bananeira, que tratou da
fabricacdo de papel reciclado misturando a fibra de bananeira.

Essas iniciativas direcionam seus trabalhos no intuito de preservar o
meio ambiente, diminuindo a destinagéo de residuos de bananeira (caule) no
solo, visto que sdo danosos ao meio ambiente.

"
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B Abordagem social da producio com viés sustentavel

Somos individuos racionais, capazes de pensar nas necessidades
especificas ndo sé particulares, como também coletivas. Tal atributo
nos molda desde os primdrdios, de forma que nos tornamos “humanos”.
Viemos carregando conosco a genética que nos faz semelhantes e a cultura
que molda nossos habitos mais peculiares.

Nés (agentes) levamos experiéncias inovadoras para a vida social que
criamos e que moldamos o tempo todo. Com olhar voltado especificamente
para a sociedade, Bourdieu traz conceitos que nos ajudam a entender a
influéncia que sofremos.

Para compreender melhor as estruturas sociais, a teoria de Bourdieu
deixa o entendimento de que a sociedade pode ser compreendida por meio
de trés conceitos-chave: campo, habitus e capital simbdlico.

O campo (estrutura objetiva), segundo Bourdieu (2008; 2011 apud
HERMES, 2017, p. 53), “configura-se em um espaco social em que
as dindmicas préticas ocorrem”. Esse campo pode ser uma empresa,
escola, igreja etc. Para complementar a definicdo, Bourdieu (2008; 2011
apud HERMES, 2017, p. 53) afirma que “o campo possui propriedades
particulares, uma légica social prépria estruturada e estruturante, porém
nao é imutdvel; sofre influéncia dos agentes envolvidos e dos conflitos
simbdlicos inerentes”.

No que respeita ao conceito de habitus (estrutura subjetiva), Bourdieu
(2015, p. 201) afianga que “o principio unificador e gerador de todas as
praticas [...] ndo é outra coisa sendo o habitus, sistema de disposicdes
inconscientes que constitui o produto da interiorizagdo das estruturas
objetivas [...]". O habitus esta muito ligado a cultura.

Quanto ao capital simbdlico, Bourdieu (2015) e Cherques (2006)
afirmam que também pode ser considerado uma estrutura de reconhecimento
social que envolve valores como honra, preponderdncia, notoriedade.
Entende-se que atrelado a esse Ultimo conceito estd o valor simbdlico das
“coisas”. Ligando isso com o produto (para venda), podemos dizer que o valor
simbdlico de um produto sé é percebido por aquele individuo que o almeja
por uma determinada razao, sentimental ou nao, e que ndo é formalmente
expresso, mas percebido de forma intrinseca. E esséncia.

Criam-se meios de conciliar as necessidades de um mundo populoso,
onde muitas pessoas tém caréncias das mais diversas formas, com solugdes
que objetivam ser socialmente corretas e humanas.

A participagéo social nas discussdes torna-se muito importante para
o andamento e a efetivagdo dos projetos sustentdveis, e o esforgo coletivo

2
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¢ necessdrio para o desenvolvimento e torna eficazes as agdes. Nesse

sentido, Foladori (2002, p. 110) alega:

Voltando a questdo da participacao social, trata-se, talvez,
da temadtica mais interessante dentro da discussdo sobre
sustentabilidade social. A participagdo é um indicador de
liberdades democraticas, de equidade nas decisdes, e também
um elemento decisivo na potenciagao dos esforgos produtivos.

Em tempos modernos a participagdo “social” é mais relevante que
outrora. As pessoas j& ndo sdo apenas ouvintes absorvendo as informagdes;
elas tomam para si o poder de decisdo, de acdo e de compartilhamento.
Foladori (2002) diz que a participagdo deixou de ser simplesmente informativa
e passou a ser conhecida como empoderamento (do inglés empowerment),
em que os participantes discutem até as diretrizes estratégicas.

A maior participacdo popular, associada ao termo empoderamento
(empowerment), ¢ um avango social no tocante a tomadas de decis3o.
“E claro que hoje em dia o conceito de participacao associado a idéia de
empowerment é o que prevalece, pelo menos no discurso. Nao pode existir
divida de que isso significa um avanco civilizatdrio significativo diante das
mais antigas versdes’ (FOLADORI, 2002, p. 110).

Nesse sentido, pode-se fazer uma ligagdo com os crescentes grupos
de trabalhos com mulheres, especialmente de baixa renda ou em situagao
de vulnerabilidade, incentivando maior participacdo social. Nota-se um
engajamento por parte dos profissionais de design de moda nas questdes
sociais, por meio de criacdes artesanais e projetos de geracao de renda.

Muitas iniciativas sdo levantadas no sentido de agregar valor ao
produto. Tal valor pode por vezes ser palpdvel, mas em grande parte se
percebe um valor simbdlico, agregado de forma singela por intermédio da
expressao cultural reproduzida no produto. Esse toque cultural vai desde a
escolha dos materiais base, cultivados e tratados de forma artesanal, até o
acabamento. Conforme se pode ver em Lorenzi, Morgenstern e Cipiniuk
(2015, p. 34), “a moda apropria-se dos mais variados elementos culturais e
sociais para criar tendéncias e langar novos produtos no mercado. LLogo, ela
também se apropria de elementos populares, como o artesanato [...]".

No Brasil muitas agdes vém sendo executadas para a produgdo
de artefatos sustentdveis, com vistas a preservagdo do meio ambiente e
ao crescimento social e econdmico justo. As agdes envolvem pequenos
artesanatos construidos por artesdos autdnomos, como também cooperativas
e empresas com Vviés sustentdvel mesclando cultura.

v
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Como impacto das iniciativas de produgao de artefato ambientalmente
amigdvel, socialmente falando, tem-se uma qualidade de vida que vemn sendo
reconstruida pouco a pouco por meio dos cuidados (nas trés dimensdes da
sustentabilidade), para que a utilizagdo regrada e consciente dos recursos
naturais seja o foco do projeto.

Em Santa Catarina, que tem matéria natural abundante, podemos
verificar grupos focados no desenvolvimento de produtos, trazendo
possibilidades de geracdo de renda mediante a sua comercializacdo. De
acordo com Ashby e Johnson (2011, p. 4), “combinadas, materialidade e
eficiéncia permitem ao designer desenvolver produtos que sejam inovadores
e, ainda assim, expressdes totalmente tangfveis e otimizadas de uma ideia.
Essa é a ideia que chegard ao mercado”. Portanto, a prética traduz-se em
eficiéncia; e a abundéncia e as caracteristicas das fibras, em materialidade.

B consumidor movido por valores e mercado

O consumidor estd cada vez mais atento e exigente quanto a
questdes ambientais. Esse comportamento inspira a procura por alternativas
sustentdveis em matéria-prima, buscando a cooperacdo entre individuo,
sociedade e natureza. Schulte e Lopes (2008, p. 34) afirmam que

[...] a preocupagdo com a preservagao do meio ambiente, no
processo de desenvolvimento de produtos, passa a fazer parte
do sistema da moda. Ja é possivel encontrar no mercado
brasileiro algumas marcas que trabalham com este valor
agregado a seus produtos e este niimero estd crescendo.

Percebe-se que vem se levantando um tipo de consumo consciente.
Veem-se atitudes conscientes cada vez mais, seja na aquisi¢ao de produtos
ambientalmente amigaveis, seja no consumo de bens “simbdlicos” ou mesmo
de produto com valor simbdlico agregado. Aburdene (2006, p. 107) descreve
o consumidor consciencioso ou consumidor movido por valores:

[...] se os valores, mais do que seu ganho, sua demografia, onde
vocé reside ou qualquer outro fator influencia profundamente
como vocé “vota na caixa registradora”, seja por ter comprado
um café a prego justo, camisas de algodao organico ou aquele
novo Honda hibrido, vocé é um Consumidor Consciencioso.

\{2
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Caminhamos para o crescimento de atitudes humanitérias,
socialmente corretas e guiadas por valores. Essas atitudes emergem em
meio a situagdo cadtica de consumismo. Para Aburdene (2006, p. 107),
“essa tendéncia € o nascimento do Consumidor Movido por Valores ou do
Consumidor Consciencioso, que se estima ja sejam 63 milhdes de pessoas
(nos Estados Unidos) e que estdo transformando o capitalismo”.

Produtos estdo sendo desenvolvidos para atender as necessidades
do consumidor que preza por um conjunto de valores (social, cultural,
econdmico, ambiental). Aburdene (2006, p. 108) descreve que “os
consumidores conscienciosos também sdo atraidos por produtos que
contém ou transmitem valores”. Verifica-se, ainda, que “a maioria dos
consumidores conscienciosos leva uma vida confortével; alguns possuem
receita excedente, mas todos desdenham do consumismo e nada querem
ter a ver com o mercado das massas, seja ele de descontos ou da moda, o,
ainda, qualquer coisa deste meio” (ABURDENE, 2006, p. 109).

Nota-se, portanto, que os consumidores conscientes podem configurar-
se em um nicho de mercado, uma fatia de mercado a ser conquistado. Mas
esse cenario precisa ser avaliado. Para uma possivel avaliagdo de cenario,
Aaker (2001, p. 117) aponta alguns passos estratégicos (figura 5): @

Figura 5 — Organograma para andlise de cendrio

Anilise de Cendrio

tificar > Desenvol- Estimar as * Fazer
Igg\'irias PP ver estrateqgias 4 wp  probabildades ) wp { auto-andlise j

de cenario de controle .7

Fonte: Aaker (2001)

A possibilidade de obter renda por meio do comércio de
produtos gerados do trabalho com fibras naturais é ampla. Tal medida
pode diminuir a agressdo ao meio ambiente e valorizar culturas, por
intermédio de agdes voltadas a producio e comercializagcao de produtos
feitos artesanalmente.
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M Produtos artesanais sustentaveis e a valorizacao

internacional

Numa retrospectiva de dados, obtém-se que em 2003 era exportado

o equivalente a US$ 10 mil em produtos artesanais. Uma matéria do jornal
Estado de Minas aponta que “dos modestos US$ 10 mil apurados em 2003,
quando os artesdos estavam ainda engatinhando num mercado novo, eles
alcancaram a cifra de US$ 20 milhdes em 2012” (EXPORTACAQ..., 2013).
As exportagdes foram turbinadas “[..] pela demanda de grandes redes
varejistas que passaram a valorizar o artesanato brasileiro, a exemplo do
magazine norte-americano Macy's, das gigantes TJMaxx, dona das marcas
Home Goods, Home Sense e Winners, e da espanhola El Corte Inglés”

(EXPORTACAO..., 2013).

Tabela 1 — Ranking dos paises que mais compraram artesanato brasileiro em 2013

Franca 29,2%
Reino Unido 26%
Estados Unidos 22%
Alemanha 5,5%

Fonte: Priméria

Em 2016 a parceria firmada entre o Servigo Brasileiro de Apoio as

Micro e Pequenas Empresas (Sebrae) e a Agéncia Brasileira de Promogéo de

Exportagdes e Investimentos (Apex-Brasil) abriu portas para a exportagao

de pecas artesanais brasileiras: a previsao era de que | milhdo de ddlares
em encomendas fossem entregues dentro dos 12 meses de 2017. Uma
matéria da Agéncia Sebrae de Noticias de 2017 afirmava que nesse ano o
artesanato brasileiro estaria em lojas no exterior (MADE..., 2017). Em
novembro de 2016, 31 artesaos venderam mais de US$ 27 mil para donos de
lojas de museus, galerias de arte, loja de departamentos, pequenos centros
comerciais e boutiques. “Na ocasido os estrangeiros encomendaram mais de

um milhdo de ddlares em pecas que devem ser entregues nos proximos 12

meses” (MADE..., 2017).
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Em setembro de 2016, mediante uma parceria com a Apex-Brasil, o
Sebrae indicou empresas de artesanato brasileiro para expor na Maison &
Objet, feira de arte e decoracao em Paris. Destaca-se a empresa catarinense
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Das Catarinas Brasil, que mandou na época (2017), “gracas a contato
realizado na feira, a primeira encomenda para o exterior (para Londres)”
(MADE..., 2017).

O presidente do Sebrae, Guilherme Afif Domingos (in MADE..., 2017),
disse na ocasido: “O artesdo quer exportar, mas ndo tem nota fiscal, embalagem
adequada, site — e quando tem nao estd em inglés —, ndo sabe calcular um
preco de venda de exportacdo. Vamos ajudar a derrubar essas barreiras”.

Qutro exemplo de empresa de produtos artesanais catarinense
que vemn exportando sua mercadoria € a Nangara. A empresa joinvilense
trabalha com biojoias e utiliza material o mais préximo possivel do natural.
O aproveitamento de materiais residuais de empresas também faz parte das
atitudes da Nangara. Esse empreendimento familiar em produtos artesanais
j& vende para o exterior; no momento a exportagéo estd focada no cliente
final e atende Estados Unidos, Canadd, Reino Unido, Franca, Alemanha,
Australia e Argentina.

M conclusao

A tematica discutida no artigo alerta para a importancia de tratar as
questdes ambientais como primordiais. A sociedade como um todo pode
beneficiar-se com atitudes sustentdveis, portanto, algumas iniciativas foram
destacadas.

Os impactos sociais abordados ilustraram a oportunidade de
desenvolvimento local nos aspectos econdmico e social por meio de trabalho
e renda, com as vendas dos artefatos artesanais. Tratou-se ainda do avango
social nas tomadas de decisdes e na maior participagio (empoderamento) das
pessoas envolvidas, enquanto agentes transformadores da realidade social
estabelecida.

Estimando-se que a mudanca de hdbito ocorrerda com a
conscientizagdo, incentivou-se a pratica com viés sustentével por meio de
exemplos de sucesso. Com a crescente expectativa de preservacado dos
recursos naturais, os materiais destacados na pesquisa foram as fibras de
bananeira e de paineira, com vistas a produgdo de material téxtil sustentével,
por meio do uso de recursos naturais que sdo renovaveis, para posterior
aplicagdo em artefatos artesanais.

O uso da fibra de bananeira é destacado pela frequente utilizagao na
confecgdo de produtos artesanais. Notadamente é um material com muitas
possibilidades de emprego, assim como a fibra de paineira, j& usada em testes
de fabricacdo de fios téxteis artesanais, entre outros artefatos.

W
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A presente pesquisa fundamentou a importdncia dos trabalhos
artesanais ao tratar da construcao de artefatos de viés sustentavel com o uso
de fibras naturais e abordou alguns aspectos sobre caracteristicas das fibras
de paina e de bananeira. Este artigo teve o olhar voltado ao comportamento
e estilo de vida sustentével, que deriva da macrotendéncia do consumo
consciente. Propds-se uma reflexdo acerca do consumidor movido por valores
e da influéncia no mercado. Constata-se que esse novo “tipo” de consumidor
esta se transformando em um nicho de mercado interessante e estd sendo
alvo de estudo e observado enquanto “influenciador” no consumo.

Por fim, conclui-se que existe possibilidade de insercdo dos artefatos
artesanais com viés sustentdvel no mercado internacional. Destaca-se, entre
os exemplos, a parceria entre o Sebrae e a Apex-Brasil. Os meios de inser¢ao
aqui abordados séo alguns entre outros possiveis. Com base nisso, abrem-
se oportunidades para a continuacdo de pesquisa sobre outros meios de
insercdo dos produtos no mercado.
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Resumo

Este artigo, recorte de pesquisa de Mestrado Profissional em Design,
reflete acerca da aproximagao entre design e artesanato, correlacionando
em seu desdobramento os dois campos, por meio de uma abordagem
histérico-sociocultural, levando em conta os aspectos de producdo e
mercado. Configurando-se em reflexdo teorética acerca das préticas do
design, por intermédio dos processos artesanais, a reflexdo fundamenta-
se em pensadores de base antropoldgica. Com base em teorizagdes e
andlises das préticas de designers, conclui-se que a trama estabelecida
entre design e artesanato valoriza e fortalece as identidades culturais,
aprimora as técnicas e enriquece os produtos e o mercado.
Palavras-chave: design; artesanato; identidade cultural.

Abstract

This article, cut in research Professional Design, reflects about the
approach of design and craft, correlating in your deployment both fields,
by means of a cultural-historical approach, taking into account aspects
of production and marketing. Configuring in theoretical reflection on
design practices, through the handmade process, the reflection is based
on the basic anthropological thinkers. From theorizing and practices
analysis of designers, the article concludes that the plot, design and
handicraft, value and strengthens cultural identities, improving the
techniques and enriches the products and the market.

Keywords: design; handicraft; cultural identity.
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¥ Introducio

Em meio a crescente demanda de consumo, o design contemporaneo
tem buscado o enriquecimento simbdlico dos objetos industrializados, por
intermédio da imagem e expressdo de tradigdes e valores que caracterizam
uma sociedade, trazendo assim a discussdo acerca da relevancia de incorporar
esses elementos para a diferenciagdo no mercado massificado por meio de
uma aproximagao com o artesanato.

Como numa trama, o design e o artesanato vém se relacionando
e incorporando técnicas e processos, numa relagdo social reciproca que
considera ambos os campos. No presente artigo tal relacdo serd discutida
mediante uma abordagem histdrico-sociocultural, com vistas aos aspectos
de produgéo e mercado.

A reflexdo sera desdobrada em quatro partes: na primeira, apresenta-
se o design, trazendo sua evolugdo por meio de um contexto histdrico-
sociocultural, a linha que déd inicio a todo o processo; na segunda, o
artesanato aparece como o ponto que dé o sentido a linha, descrevendo
suas caracteristicas e relevancia na producdo de artefatos e preservagdo
de tradigdes; na terceira, a identidade cultural é descrita como o laco que
aproxima e une os dois campos e é apresentada por intermédio de uma
abordagem social, na qual se apresentam definigdes teoréticas concernentes;
como uma trama, a unido entre design e artesanato € analisada na quarta
etapa.

M Design: uma linha

Alguns autores consideram a origem do design como a primeira
tentativa do homem na fabricacio das ferramentas e, com base nesse
pensamento, seria uma derivagdo do artesanato. Burdek (2010, p. 17) alega
que “a origem de produtos configurados com fungdo otimizada pode ser
encontrada até nos tempos ancestrais”.

Até meados do século XVIII a criagdo e a produgdo de um artefato
eram feitas por uma pessoa: o artesdo. Contudo o desenvolvimento da
tecnologia originou um movimento que transformou as maneiras de produzir
os bens de consumo, substituindo de forma gradativa os processos que até
entdo eram realizados mediante manufatura pelos artesdos.

Conforme Santos (2000, p. 48), “desde a selecdo da matéria-prima,
passando por todas as etapas produtivas e chegando a comercializagdo
do produto, todas essas etapas eram de competéncia dos artesdos que
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as controlavam e podiam, assim, garantir a qualidade de vida de seus
produtos”.

Nesse periodo a burguesia europeia procurava meios de enriquecer
e, preparadas as condigdes apds a Revolugdo Comercial, concretizou o
modo de produgado capitalista no encalgo da Revolugdo Industrial. Iniciada
na Inglaterra e em seguida na Franca, essa revolugdo, que causou grande
impacto, foi consequéncia das mudancas econdmicas, politicas, sociais,
culturais e tecnoldgicas e consolidou a base para a implantagéo da sociedade
industrial, sistema em que ainda vivemos.

Com a Revolucgéo Industrial e a necessidade de producdo em massa
dos objetos, o artesanato comecgou a ser desvalorizado; em contrapartida,
com o forte interesse no desenvolvimento projetual de utensilios, técnicas
e maquinarios, o design conquistou um papel fundamental e de destaque na
industria. Assim surgiu o designer especialista, que trabalhava separadamente
da produgéo e tinha como oficio projetar pegas que pudessem, por intermédio
de instrugdes iniciais (que Forty chama de estdgio de design), ser faciimente
moldadas e produzidas por outros trabalhadores, sem nenhuma interferéncia
ou alteracio na forma e estética.

A industrializagdo proporcionou actimulos de capital, e a transposicao
das oficinas artesanais para fébricas com maquinarios permitiu o crescimento
de producao em escala com custos menores. Nessa ocasido adveio uma classe
consumidora, com forte poder de compra e exigente. Com o crescimento,
a paisagem natural foi sendo alterada, transformando-se cada vez mais em
urbana e voltada a economia capitalista e industrial; os hébitos voltaram-se
para uma nova relacdo de vida e trabalho, e as percepcdes de bem-estar
foram transformadas. A organizagdo do trabalho, a divisdo de tarefas e a
qualidade de vida comecaram a ser discutidas.

Forty (2007) evidencia que as ideias de progresso embutem mudangas,
e estas podem provocar experiéncias dolorosas e perturbadoras. O autor
argumenta que ‘a maquina a vapor, por exemplo, trouxe eficiéncia a indéstria
manufatureira e maior velocidade aos transportes, mas sua fabricagéo ajudou
a transformar mestres artesaos em trabalhadores assalariados e fez com que
as cidades aumentassem em tamanho e insalubridade” (FORTY, 2007, p. 19).

Paz (2006, p. 2) faz uma critica no tocante a produgao e ao consumo
desse periodo: “os objetos eram produzidos cada vez mais perfeitos e idénticos.
As casas ficaram repletas de utensilios engenhosos, ferramentas precisas,
obedientes, mudas e andnimas”. Forty (2007, p. 16) escreve: “todo produto,
para ter éxito, deve incorporar as idéias que o tornardo comercializavel, e
a tarefa especifica do design é provocar a conjuncdo entre essas idéias e
os meios disponiveis de producdo’. Nessa fase a principal preocupacédo da
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industria e do mercado era a aparéncia dos produtos; a qualidade ndo tinha
relevancia, pois ela na verdade aumentaria os custos e, por consequéncia,
haveria menos lucro.

Contra a imitagdo da arte pela maquina e a desqualificagédo dos
produtos, surgiram as primeiras propostas do uso do design como elemento
transformador. No fim do século XIX despontou um novo movimento na
Inglaterra, o Arts and Crafts, fundamentado na coexisténcia dos principios
da arte pura e arte aplicada, com a ideia de produgdo em menor escala e
mais qualidade, revendo os processos de criacao e fabricacdo de um objeto e
valorizando o processo artesanal. Segundo Denis (2000, p. 75),

os integrantes do movimento buscavam promover uma
maior integragdo entre projeto e execucao, uma relagdo mais
igualitdria e democrética entre os trabalhadores envolvidos na
produgao, e uma manutengao de padrdes elevados em termos
de qualidade de materiais e de acabamentos.

Cabe aqui ressaltar que as mudancas ocorridas no design nao foram
provocadas pelas maquinas, e sim pelas transformacgdes sociais e econdmicas
que o uso dessas mdquinas impulsionou. Forty (2007, p. 81) confirma tal
posicionamento: “atribuir mudangas no design apenas a tecnologia € néo
compreender a natureza das méaquinas como do design nas sociedades
industriais”. De acordo com o autor, o design é produzido a partir das condigdes
ambientais e socioecondmicas em que as empresas atuam, tangenciando as
premissas que cercam a produgao e o contexto sociocultural.

Num momento de politicas fervilhantes, de problemas com a
produtividade industrial e baseando-se na proposta de inovagao a qualquer
processo artistico, arquitetdnico e de design, foi fundada a mais influente escola
de Arquitetura e Design: a Bauhaus, que tem como sua maior contribuicdo
“[..] aidéia de que o design devesse ser pensado como uma atividade unificada
e global, desdobrando-se em muitas facetas, mas atravessando ao mesmo
tempo mdltiplos aspectos da atividade humana” (DENIS, 2000, p. 120);

Na sociedade capitalista, globalizada, de producao seriada e crescente
potencial tecnoldgico informacional, os objetos passaram a ser produzidos
em larga escala com a preocupacdo de dar lucro as industrias, sendo
descaracterizados e fabricados com estética massificada.

Num sentido mais amplo, o design, visto por uma perspectiva que
integra a industria e a sociedade, é um elemento estratégico de elaboracao de
identidades visuais nos produtos que agrega valores simbdlicos. Seus efeitos
geram mudangas e provocam impactos significativos no comportamento de
consumo e social.

o
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A sociedade, a indUstria e o consumo estao interligados ao design. Forty
(2007) explica que os objetos sdo testemunhas duradouras das expressdes,
dos valores e das crengas de uma sociedade; os modos de organizagéo
social, os sistemas politicos e econdmicos s&o materializados numa dindmica
que envolve as necessidades e o estilo de vida das pessoas, seus habitos e
referéncias culturais.

Portanto, com base na andlise diacrénica feita aqui, percebe-se a
configuragao dodesign como a linha de intercambio das mudangas provocadas
pelas trocas entre sociedade e indUstria, cultura e mercado.

I Artesanato: um ponto

O trabalho feito a mao surgiu no momento em que o homem precisou
suprir necessidades e adaptar-se ao ambiente em que vivia, confeccionando
utensilios, instrumentos e adornos que foram evoluindo com o passar do
tempo. A preocupacdo com a melhoria desses objetos e o aprimoramento
técnico e estético dos trabalhos manuais desenvolveram uma atividade
produtiva e criativa chamada de artesanato.

Borges (2011, p. 22), entre vérios significados que apresenta da palavra
artesanato, escreve que “na acepgao de artesanal convivem desde as nogdes
de habilidade manual e apuro técnico — em alguns casos tocando o conceito
de ‘arte’ — até rusticidade e auséncia de sofisticacao”.

De acordo com a definicao da Unesco (1997 apud BORGES, 2011,
p. 21), produtos artesanais

[...] sdo aqueles confeccionados por artesaos, seja totalmente
a mao, com o uso de ferramentas ou até mesmo por meios
mecanicos, desde que a contribuicdo direta manual do
artesdo permanega como o componente mais substancial
do produto acabado. Essas pecas sdo produzidas sem
restricdo em termos de quantidade e com o uso de matérias-
primas de recursos sustentdveis. A natureza especial dos
produtos artesanais deriva de suas caracteristicas distintas,
que podem ser utilitdrias, estéticas, artisticas, criativas, de
cardter cultural e simbdlicas e significativas do ponto de
vista social.

A habilidade artesanal trabalha a beleza e/ou utilidade, arte e
tecnologia, imprimindo nas pegas tradigdes e valores (figura 1).
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Figura 1 — Renda de bilro feita no Nordeste

y

Fonte: https://www.bahia.ws/wp-content/uploads/2015/09/renda-de-bilro.jpg

Segundo Sennett (2013, p. 19), “a habilidade artesanal designa um
impulso humano bésico e permanente, o desejo de um trabalho bem feito
por si mesmo”. A producao artesanal é estabelecida pelo ambiente e pela
sociedade em que o artesdo estd inserido, pelas matérias-primas disponiveis
e referéncias culturais as quais ele estd exposto. Em termos outros, ocorrem
uma constituicao social e uma instituicao cultural das préticas artesanais.

Paz (2006) afirma que a peca produzida por trabalho feito a mao
carrega as impressoes digitais do artesdo que a criou. Assim, o artesanato,
além de ser uma atividade produtiva, é também um meio de expressao
cultural do homem comum. O artesanato traz no seu processo produtivo a
identidade e a diversidade cultural de um povo.

Com amecanizagao e a divisdo do trabalho nas industrias, a producao
artesanal foi sendo inferiorizada e sua prética poderia ter sucumbido, no
entanto o artesanato foi se transformando com a sociedade, mantendo
culturas tradicionais e adequando técnicas transmitidas de geragdes a
geracdes. A industrializagdo possibilitou até mesmo que a cultura fosse
produzida em escala mais eficiente e barata, porém o desenvolvimento

S
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moderno ndo supriu as culturas tradicionais e, com isso, ocorreu uma
renovagao dos oficios artesanais, que se adaptaram as novas interacdes
comerciais (VOGUEL apud MATTQOS, 2009).

O artesanato veio ao longo dos séculos mantendo o rico legado cultural
do Brasil e preservou, por meio dos elementos que compdem o artefato, as
histdrias e tradicdes da sociedade. Apesar de enfrentar periodos de grande
desvalorizagdo, a pratica artesanal possui valores simbdlicos e identidades
culturais que estao sendo novamente alvo de interesse da sociedade, que
busca elementos de diferenciacdo entre tantos produtos idénticos e insipidos
feitos industrialmente.

O posicionamento social do artesanato vem mudando e despertando
interesse nas relacdes comerciais e de consumo. O artesanato estd se
expandindo com a valorizagdo dos mercados de bens culturais e simbdlicos,
caracterizando-se como um ponto importante na producdo de artefatos
originais e com identidade cultural.

M Identidade cultural - o laco

A dindmica das transformacdes socioculturais de um corpo social
¢ determinada pela diversidade cultural proveniente das origens étnicas e
do ambiente que constréi e circunda a sociedade. O mundo globalizado,
que tem como principal ativo a tecnologia de informagdo e comunicagao,
tem determinado a frequéncia dessa dindmica e modelado diretamente
os hdbitos, gostos, conceitos e valores sociais, 0 que altera a percepgao
dos agentes produtores e consumidores. Hall (2014, p. 12) destaca que,
“a medida que os sistemas de significagdo e representagao cultural se
multiplicam, somos confrontados por uma multiplicidade desconcertante e
cambiante de identidades possiveis, com as quais poderiamos nos identificar
a cada uma delas — ao menos temporariamente”. O mencionado autor ainda
argumenta que projetamos a nds mesmos, como também nos tornamos
parte da estrutura em que vivemos, internalizando os significados e valores
determinados pelo mundo social e cultural em que estamos inseridos. Assim,
Hall (2014, p. 11) entende que “a identidade é formada na interagdo entre o
‘eu’ e a sociedade. O sujeito ainda tem um nticleo ou esséncia interior que €
o ‘eu real’, mas este é formado e modificado num didlogo continuo com os
mundos culturais ‘exteriores’ e as identidades que os mundos oferecem”.

Canclini (2005, p. 129) define identidade como “uma construgéo
que se narra [...], uma crdnica das peripécias cotidianas: os hébitos e gostos
comuns, os modos de falar e se vestir que diferenciam uns povos dos

R
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outros”. O autor destaca que as mensagens e os bens que consumimos s&o
gerados pela sociedade e essas produgdes, ao serem projetadas, produzidas e
utilizadas, influenciam e sao influenciadas pelas préticas politicas, econdmicas,
tecnologias e relagdes simbdlicas (CANCLINI, 2005).

Assim, os produtos gerados no dinamismo desse contexto podem se
apresentar carregados de signos correspondentes a diferentes elementos
identitarios, que serdo interpretados segundo as percepgdes, as referéncias e
os gostos de determinado grupo social.

Bourdieu (2007) interpreta que o consumo dos agentes € resultante
de seu estilo de vida e vinculado ao seu gosto, hdbitos e preferéncias,
constituidos em meio a grupos sociais e instituicdes responsaveis pelos
sistemas de produgéo e circulagio de bens simbdlicos. Esse tedrico entende
0 gosto como uma construgdo social e ndo como escolha individual.

O desenvolvimento do sistema de producao dos bens simbdlicos
¢ paralelo a um processo de diferenciagdo cujo principio reside
na diversidade dos publicos aos quais as diferentes categorias
de produtores destinam seus produtos, e cujas condi¢cdes de
possibilidade residem na prépria natureza dos bens simbdlicos.
Estes constituem realidades com dupla face — mercadorias e
significagdes —, cujo valor propriamente cultural e cujo valor
mercantil subsistem relativamente independentes, mesmo nos
casos em que a sangdo econdmica reafirma a consagragdo

(BOURDIEU, 2007, p. 103).

Tendo como base a afirmacao do referenciado autor, percebe-se a
importéancia dos processos de producédo e consumo de bens na preservagao
efou construcido de identidades culturais de uma sociedade. Mesmo
produzidos industrialmente, os artefatos sao significados e ressignificados e,
pela sua forma, contam uma histéria como meio de transmissao cultural. Na
construcado desses significados devemn ser estabelecidas relacdes entre todos
os processos que envolvem a produgdo do objeto: materiais, tecnologias,
fabricagdo, distribuigdo, comunicacao, consumo, sociedade e, claro, o design.
Para Forty (2007, p. 330), “o design transforma idéias sobre o mundo e
relagdes sociais em objetos. [...] nenhum design funciona, exceto se encarna
idéias que sdo comuns as pessoas para as quais o objeto se destina”.

O design esta ativamente envolvido na geragdo dos produtos e seus
significados, sendo ele um processo de representacao material de conceitos
e linguagens. Ele trabalha a parte tangivel da cultura por meio da construgéo
de artefatos. Forty (2007, p. 297) explica que,
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no modo pelo qual transforma idéias e crengas, o design
bem-sucedido é como alquimia: ele funde idéias dispares de
diferentes origens, de tal maneira que a forma do produto
pronto parece encarnar apenas uma uUnica idéia, que
parece tao familiar que nos pegamos acreditando que ela é
exatamente o que ja tinhamos em mente.

O design, como prética coletiva e propulsora de ideias, trabalhando
com a industria, o mercado e a sociedade, propde melhorias por intermédio
de um acordo entre funcionalidade, estética e producéo social (CIPINIUK,
2014), desdobrando metodologia, técnicas, conceitos, valores e significados
por meio dos artefatos projetados e produzidos. O design estd relacionado
ao desenvolvimento, a inovacao, ao mercado e a sociedade; ele influencia
e é influenciado pelos aspectos socioculturais e, dessa forma, incorpora
responsabilidades, como potencializador de identidades culturais.

Evidencia-se, pelas préaticas sociais, que identidade cultural é o
laco que vemn aproximando as atividades responséveis pelas producdes de
artefatos, design e artesanato, que no cendrio atual passam por um processo
de transformacao, com vistas ao aperfeicoamento e a incorporacao de novas
possibilidades projetuais.

B Design e artesanato: uma trama cultural

A preocupagao com impactos da globalizagdo gerou um processo de
busca quanto a preservacdo das identidades culturais, das caracteristicas
que diferenciam um local, seu povo e sua cultura. A cultura, de acordo
com Dias Filho (2007), é encarada como um sistema simbdlico ligado as
expressdes humanas. Ainda segundo o autor, ao planificar intencionalmente
um objeto, o individuo certamente estard praticando cultura. Sendo assim,
no entendimento do referenciado tedrico, torna-se oportuno argumentar
que o processo de design consiste em uma das produgdes culturais mais
importantes na atualidade, por produzir signos.

Forty (2007, p. 12) afianca que,

longe de ser uma atividade artistica neutra e inofensiva, o
design, por sua propria natureza, provoca efeitos muito mais
duradouros do que os produtos efémeros da midia porque
pode dar formas tangiveis e permanentes as idéias sobre quem
somos e como devemos nos comportar.

Y0
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As questdes as quais o design esté interligado, como criagdo de objetos,
comunicagdo, producdo e consumo, interferem de maneira significativa na
homogeneizagdo ou preservagéo das identidades culturais.

Com base nisso, novas competéncias foram exigidas do design, em meio
as quais os conceitos de sustentabilidade e inovacao devem ser incorporados
no processo de trabalho e criacdo, tendo como fundamento caracteristicas
da cultura para a qual serd destinado o objeto, criando significados que serdo
aplicados na forma.

Nessa busca de aprimoramento, o design vem incorporando tragos
formais e técnicos que cercam os objetos artesanais, com elementos
significativos como cores, texturas, materiais, rusticidade e a exclusividade
de cada detalhe, o que torna o objeto mais rico no tocante a sua singularidade
e origem, como apresentado na figura 2.

Figura 2 — Lumindria de Tina Moura e Lui Po Pumo, feita com palha de artesas
gatichas

Fonte: http://revista.casavogue.globo.com/lazer-cultura/design-artesanato-o-caminho-brasileiro

Borges (2011) diz que o artesanato representa a linha de unido entre o
design e o territdrio e, por consequéncia, entre o homem e a sua identidade
(figura 3).

w
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Figura 3 — Poltrona Leiras, de Domingos Tétora — Projeto MADE?

Fonte: http://casavogue.globo.com/Design/Feiras/noticia/2015/04/design-brasileiro-e-
destaque-em-milao.html

O design e o artesanato, como atividades projetuais, podem ser
entendidos como agentes que materializam os cédigos de uma sociedade,
formatando pensamentos e ideias concebidos pelo mercado e desejos e
caréncias do consumidor, de modo a transformar atributos intangiveis em
produtos que entrem em sintonia com as aspiragdes dos atores envolvidos

*Projeto MADE — Mercado. Arte. Design: evento nacional de design coleciondvel idealizado
por Waldick Jatobd. Informagao disponivel em: https://www.mercadodeartedesign.com/.

o

‘ LVdesign3.indd 42

29/10/2020 13:26



1 L NEEE @ | D | [

HASWANY, Michelle Francoise | MORGENSTERN, Elenir

no processo. Nesse sentido, o design e o artesanato sdo, como produtores
de artefatos, importantes protagonistas na transmissdo e configuracdo das
identidades culturais.

M consideracdes finais - arrematando

No mundo contemporaneo a globalizagdo trouxe o paradigma
do livre intercambio, mobilizando as trocas tecnoldgicas, econémicas,
sociais e culturais. Tal advento estimulou a massificacao de padrdes de
consumo e comportamento, influenciando e modificando os habitos e
valores das pessoas. O presente artigo apresentou uma reflexdo acerca
desse cendrio, discutiu a aproximagdo do design com o artesanato na
producdo de artefatos com valor simbdlico e cultural, além de abordar
aspectos socioculturais, histéricos e de mercado.

Ao analisar a evolugdo do design, observou-se que na produgao
industrial, na busca de mercados por meio de produtos com baixos custos
e produgdo seriada, os objetos foram perdendo significado e diferenciacao,
tornando-se cada vez mais similares e insipidos. O artesanato, por sua
vez, com o avango da industrializagdo, foi sendo marginalizado por
suas técnicas mais rudimentares e pela falta de uniformidade estética
das pecas, visto que é uma atividade manual. Contudo as técnicas de
producdo artesanal sdo transmitidas de geragcdo a geragao e preservam
a histdria e as caracteristicas de uma cultura. Durante a criacdo de uma
pega o artesdo imprime essas caracteristicas no objeto, que passa a
expressar a identidade cultural de um povo.

As caracteristicas de significacdo da cultura local, antes vistas
com ressalvas pela sociedade industrial, hoje tém trazido certo vigor ao
artesanato e as suas praticas, pois geram valor simbdlico aos objetos.
Mesmo parecendo paradoxal, a globalizagdo trouxe a necessidade
de pertencimento e singularidade em contrapartida a uniformizagao,
promovendo procura por produtos que referenciem os agentes que
produzem ou consomem. A aproximagao do design com o artesanato
tece uma trama capaz de ligar esses conhecimentos e experiéncias,
valorizando os aspectos culturais no desenvolvimento criativo de produtos
e enriquecendo o mercado.

W
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Resumo

Este artigo, resultado de uma pesquisa de Mestrado Profissional em
Design, busca possibilitar discussdes voltadas aos temas sustentabilidade
e educagao com um olhar direcionado aos problemas locais. O projeto,
aplicado em uma escola da regido de Joinville, abordou métodos de design
que contribuem para educar cidadaos para o futuro. Mundialmente, o
Design for Change (DfC), abordagem metodoldgica voltada ao ensino
de criangas, € utilizado conectando a educagao ao design, tendo como
principal objetivo proporcionar melhorias sociais na vida de criangas,
jovens e adultos. A problemética apresentada neste texto traz como
é possivel a abordagem do DfC auxiliar no ensino da sustentabilidade
nas escolas. Com isso, a pesquisa trouxe o seguinte questionamento:
como o design pode auxiliar professores na condugao de temdticas como
sustentabilidade, educagao e inovagdo social para trazer reflexdes e
percepgdes relacionadas ao espago em que se vive? Com base nesse
problema, definiu-se como objetivo primério desenvolver ferramentas
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de design que possam ser aplicadas e conduzidas por professores da
educagio bdsica, empregando a abordagem do DfC. Os objetivos
especificos foram: (1) elucidar as teméticas da sustentabilidade, educagzo,
contexto urbano e inovagao social na fase preparatéria da pesquisa; (2)
possibilitar por meio da aplicagéo da abordagem DfC discussdes voltadas
as tematicas apresentadas; e (3) realizar um projeto de intervengao no
espago escolar. A metodologia usada foi baseada no DfC, e fez-se
aplicagéo de ferramentas de design desenvolvidas e/ou adaptadas ao
espaco educacional. O resultado da pesquisa demonstra o processo de
criagao e adaptagdo de ferramentas conhecidas no design, assim como
um projeto dentro do espago escolar para reestruturar um ambiente,
aplicando os saberes desenvolvidos na pesquisa.

Palavras-chave: design e educacéo; design e sustentabilidade; design
e inovacao social.

Abstract

This article is the result of a research by the Master in Design in search
of enabling discussions focused on sustainability and education with a
focus on local problems. The project, applied at a school in the Joinville
region, addressed Design methods that contribute to educating citizens
for the future. Worldwide, Design for Change (DfC), a methodological
approach aimed at teaching children, is used connecting education to
Design, with the main objective of providing social improvements in
the lives of children, young people and adults. The problem presented
in this article shows how it is possible to approach the DfC to assist in
the teaching of sustainability in schools. With this, the research raised
the following question: how can Design assist teachers in conducting
themes such as sustainability, education and social innovation to bring
reflections and perceptions related to the space in which they live? From
this problem, it was defined as a primary objective to develop design
tools that can be applied and conducted by teachers of basic education,
using the Design for Change approach. The specific objectives are
() to clarify the themes of sustainability, education, urban context
and social innovation in the preparatory phase of the research; (2)
to enable, through the application of the DfC approach, discussions
focused on the themes addressed; (3) carry out an intervention project
in the school space. The methodology used was based on the DfC,
along with the application of Design tools that were developed and /
or adapted to the educational space. Thus, the result of this research
demonstrates the process of creating and adapting known tools in
Design, as well as a project within the school space to restructure
an environment, applying the knowledge developed in the research.
Keywords: design and education; design and sustainability; design
social innovation.
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¥ Introducio

Verifica-se nas dltimas décadas uma crescente discussao voltada as
questdes educacionais e ambientais. Desmatamentos em grande escala,
maé distribuicdo de renda e de recursos hidricos, baixa escolaridade sao
apenas alguns exemplos de problemas que norteiam essas discussoes.
A falta de planejamento do Estado, o crescimento populacional e o
consumo de recursos naturais tém contribuido para que tais problemas
sejam cada vez mais frequentes. Infelizmente isso ndo acontece apenas
em algumas regides, mas em todo o planeta, resultando em inimeras
dificuldades a populagéo. Trazendo o tema para a regidao de Joinville, é
possivel visualizar que essas e outras questdes fazem parte do dia a dia
dos municipes e, por muitas vezes, influenciam a vida dos cidadaos.

O design tem voltado seu olhar para a busca de solugdes aos
problemas ligados a agdo humana. A evolugdo da atividade do designer
como projetista, em todos os aspectos do termo, vem proporcionando
o aumento de debate e reflexdes sobre diversos temas, como
sustentabilidade, educacao, inovagao social, entre outros. Por se tratar
de uma drea multidisciplinar, o design pode ser aplicado de diversas
formas e em diferentes situagdes, como na educacdo, por meio de
novas abordagens metodoldgicas. Segundo Thackara (2008, p. 12),
“construimos uma sociedade focada na tecnologia que é notdvel no que se
refere aos meios, mas nebulosa em relagdo aos fins”. As pessoas estao tao
preocupadas em resolver seus problemas que ndo pensam em como evita-
los. Na grade curricular nacional, a educagao fundamental estd ligada a
préticas de preparagdo e formagdo de base para o ensino médio. Para
isso, a maneira de educar é voltada a saberes predefinidos, com disciplinas
aplicadas como matemadtica, lingua portuguesa, histdria, geografia, entre
outras. O design, por ser uma area multidisciplinar, pode contribuir para
a educacao com um olhar mais criativo, trazendo diferentes saberes que
auxiliam na formacao da crianca como cidada. Esses saberes sao diversos
e contemplam diferentes dreas do conhecimento, como as tematicas que
foram abordadas nesta pesquisa: sustentabilidade, contexto urbano e
inovacao social.

Com base na problemdtica exposta, identificou-se o seguinte
questionamento de pesquisa: como o design pode auxiliar professores
na condugao da temética da sustentabilidade para formar cidadaos com
consciéncia voltada ao futuro? Discutir essas questdes tem se tornado
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cada vez mais urgente, e comecar pela base — a educagdo — pode
trazer solucdes mais efetivas, como a prevencio. E importante inovar,
principalmente na maneira de pensar, e para isso se fazem necessarias
ferramentas que ajudem os professores, de modo a auxilid-los com a
construcgdo de diferentes caminhos que levem a diferentes resultados.

O presente artigo traz o recorte de um relatério técnico apresentado
em uma defesa de mestrado cujo objetivo primario foi desenvolver e/ou
adaptar ferramentas de design que possam ser aplicadas e conduzidas por
professores da educagao bésica, utilizando a abordagem do Design for
Change (DfC). Como hipdtese, tem-se que a vivéncia dos alunos com
o processo educacional a partir do design, com objetivos predefinidos,
pode colaborar para uma visao ampla relacionada a temas abordados, na
identificacdo de problemas e na criacdo de solucdes. Para isso, tragaram-
se objetivos secundarios: (1) pesquisar projetos similares empregados em
escolas; (2) identificar ferramentas de design que possam contribuir com
a condugdo do projeto; (3) adaptar ferramentas a linguagem dos alunos
ou crid-las.

Como delimitagao da pesquisa, definiu-se trabalhar com a educacao
bésica, sendo escolhida uma escola municipal de Joinville que deu abertura
a realizagdo do projeto. Para alcancar os objetivos propostos, buscou-se
por intervengdes direcionadas aos problemas do cotidiano encontrados
no ambiente escolar, sendo estabelecido como abordagem metodolégica
o DIC, que aplica o design como interlocutor na drea educacional. A ideia
aqui foi utilizar a educacdo como meio de difusao de ideias apresentadas
pelo design para a resolugédo de desafios do cotidiano.

Na abordagem do DfC da acdo projetual, empregaram-se
ferramentas de design complementares, usadas na integra, adaptadas
ou desenvolvidas para a sua aplicagdo. As temadticas discutidas foram
relacionadas aos temas sustentabilidade, inovacao social e educacao.

Com base na abordagem metodoldgica escolhida, pretendeu-se
demonstrar aos alunos uma nova perspectiva educacional e sustentével,
incorporando diferentes saberes que possam causar influéncias no
resultado esperado na educacgao do estudante para o futuro. No caso do
presente projeto, questdes educacionais e ambientais foram abordadas
com alunos do quinto ano de uma escola municipal, em que se aplicaram
ferramentas de design ja existentes ou se desenvolveram e se adaptaram
outras mais adequadas ao entendimento dos participantes. Os assuntos
foram tratados de forma lidica, objetivando a troca de conhecimentos,
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com o intuito de buscar uma aceitacdo ao tema e ndo uma imposicao
aele.

Com tal propdsito, este artigo apresenta o percurso metodoldgico
para alcancar os objetivos aqui relatados, dando énfase para um recorte da
fundamentacao tedrica e diagndstico da pesquisa original, para entdo expor o
resultado final. A proposta demonstra a criaco e a adaptagao de ferramentas
de design que possibilitam abordar as teméticas de forma mais acessivel aos
alunos, trazendo a criatividade que faz parte da drea do design.

M Fundamentacao tedrica

Os tdpicos descritos nesta se¢do buscam contextualizar o leitor sobre
os temas contemplados na pesquisa e pretendem apresentar a abordagem
de pesquisa DfC, conceituando-a; apresentar o projeto EdaDe (Educacao
de Criangas e Jovens através do Design), metodologia auxiliar de pesquisa; e
trazer as seguintes temadticas e seus conceitos: sustentabilidade e educagao,
inovagao social e contexto urbano.

Design for Change (DfC)

A busca por diferentes maneiras de melhorar a educacdo traz
desafios a serem enfrentados, e o design, como drea de conhecimento,
possui caracteristicas interdisciplinares que podem ajudar no enfrentamento
desses desafios. Considerando o contexto exposto e os temas discutidos
nesta pesquisa, optou-se por trabalhar com criangas e aplicar a abordagem
metodoldgica do DfC, o qual é o maior movimento global voltado para
criangas, de modo a possibilitar a realizacao de mudangas em sua comunidade.
A abordagem foi desenvolvida com o intuito de promover transformacdes na
vida das pessoas pelo empoderamento das criangas na educagdo (DESIGN
FOR CHANGE, 2017).

O DfFC surgiu no ano de 2001, quando a professora e designer Kiran
Bir Sethi fundou a Riverside School, a fim de capacitar pessoas para resolver
desafios, como falta de educacéo, discriminagao, problemas de satde ou das
cidades etc. Em 2009, na mesma cidade onde fundou a Riverside School,
Kiran deu inicio ao projeto Design For Change. A linha do tempo apresentada
na figura | destaca o desenvolvimento do projeto de Kiran Bir Sethi, o qual
iniciou com 700 histérias de projetos na India.
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Figura 1 — Linha do tempo do projeto Design for Change
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Fonte: Design for Change (2017)

Também em 2009 Kiran discursou no TED India® sobre o trabalho
desenvolvido em seu pais. No ano seguinte o DfC se tornou global,
impactando 1.500 novas histdrias; destas, 700 foram em outros paises. No
ano de 2011 foi langado o livro / can, que conta as histdrias de transformagao
por meio do DfC, e em 2012 o projeto recebeu o prémio de inovagéo pela
Rockfeller Foundation. Em 2014 o DfC foi introduzido no curriculo escolar
de forma piloto em 64 escolas da India e j& se encontrava em mais de 30
paises pelo mundo, um deles o Brasil, por meio do projeto Criativos da Escola.

*TED — Tecnologia, Entretenimento e Design. Trata-se de uma plataforma on-line, canal
para palestras que abordam assuntos significantes globais.
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Al iniciativa Criativos da Escola faz parte do DfC Global e pretende
encorajar jovens e criangas brasileiras a se tornarem protagonistas de
sua prépria histdria, realizando transformagdes em sua realidade. Visa
engajar criancas e educadores a atuar nos problemas de sua comunidade,
como agentes de mudanga, com vistas a achar solugdes e compartilhar
seus conhecimentos (CRIATIVOS DA ESCOLA, 2016).

A abordagem metodoldgica empregada nesta pesquisa foi o DfC,
constituida por quatro etapas: Sentir, Imaginar, Fazer e Compartilhar. As
quatro fases do DfC sdo uma representacao simples do processo, que é
baseado no design thinking.

A busca por solugdes vem sendo transformada pela educacgao,
por isso a importancia de projetos como este, que tem como critérios o
protagonismo, a empatia, a criatividade e o trabalho em equipe. O DfC
entende a educacdo como protagonista-chave dessas transformacoes,
podendo levar a solucdes de problemas nas comunidades.

EdaDe

O projeto EdaDe (Educagado de Criangas e Jovens através do
Design) foi desenvolvido por Fontoura (2002) em sua tese de doutorado.
Constitui um programa complementar de aprendizagem voltado
exclusivamente ao processo de ensino e aprendizagem escolar. O EdaDe
trabalha com atividades de design em busca de diferentes e criativas
maneiras de ensinar, utilizando a interdisciplinaridade em busca de um
resultado promissor na educagao de jovens e criangas.

Resumidamente, a proposta de Fontoura é aplicar o design e suas
metodologias no campo da educagéo, proporcionando novas formas de
educar, com novas abordagens em sala, uma linguagem mais criativa
e diversificada. Ela ndo deixa de ser quase como uma filosofia de
encorajamento, demonstrando que é possivel inovar na forma de pensar
e educar.

A proposta vem ao encontro das metodologias aqui expostas,
buscando despertar a criatividade, a curiosidade, a percepcado e
proporcionando uma visdo diferente de entorno, sociedade e futuro.
O EdaDe complementa a proposta do projeto e sugere atividades que
podem ser compartilhadas com as criancas no processo de entendimento,
descobrimento, desenvolvimento e compartilhamento do método de
pesquisa.
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Sustentabilidade e educacao

Atualmente existe uma constante preocupagao em torno das questdes
ambientais e problemas relacionados ao planeta que ocorrem com maior
frequéncia e intensidade. O mundo tem enfrentado algumas adversidades,
como mudanca climética, catdstrofes naturais, escassez de dgua, secas,
questdes econdmicas e sociais. Com isso, questionamentos comecam a
surgir a respeito da causa de tais problemas.

A sustentabilidade é um tépico que vem sendo muito discutido nos
dltimos anos por diversos paises mundo afora, pois € preciso repensar as
acdes humanas para atingir um objetivo sustentével. Sustentabilidade néo
se refere apenas a problemas voltados ao meio ambiente; trata-se de um
conceito muito mais amplo que inclui também fatores econdmicos e sociais.

Os problemas enfrentados relacionados ao planeta sao resultado das
acdes tomadas pelo homem. Faz-se necessério entender alguns objetivos que
devem ser seguidos para a sua resolugdo. Tratando de um objetivo sustentével
voltado ao meio ambiente, Manzini (2008, p. 28) evoca o seguinte pensamento:

A sustentabilidade ambiental é um objetivo a ser atingido
e ndo, como hoje muitas vezes € entendido, uma direcao a
ser seguida. Em outras palavras, na verdade, nem tudo que
apresentar algumas melhorias em temas ambientais pode ser
considerado realmente sustentével.

Completando a reflexdo do autor, ndo apenas a sustentabilidade
ambienta,l ¢ um objetivo a ser atingido, mas também a econdmica, social e
urbana. E preciso refletir, discutir e principalmente agir em relagao ao modo de
desenvolvimento atual. Nesse caso, outra reflexdo trazida por Manzini pode
elucidar melhor a necessidade de mudanca em relacao a um mundo sustentdvel:

Nos préximos decénios, deveremos ser capazes de passar de
uma sociedade em que o bem-estar e a satide econdmica,
que hoje sdo medidos em termos de crescimento da produgdo
e do consumo de matéria-prima, para uma sociedade em
que seja possivel viver melhor consumindo (muito) menos e
desenvolver a economia reduzindo a produgdo de produtos
materiais (MANZINI, 2008, p. 31).

Portanto, se hd uma urgéncia de mudanga nos préximos anos, qual

seria a forma de alcangar esses objetivos? Como consumir menos, produzir
menos, inverter os valores da sociedade atual para a sociedade sustentavel?

@0
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No Brasil educar é um grande desafio, e pensar em uma educagéo de
forma sustentavel € um objetivo ainda mais ambicioso do que se imagina. A
educagdo tornou-se apenas mais uma vitima da crise econdmica, politica e
social que vem se arrastando nas Ultimas décadas no pais. Cortella (2016,
p. 15) destaca:

A crise da Educagéo tem sido inerente a vida nacional porque
ndo atingimos ainda patamares minimos de uma justiga social
compativel com a riqueza produzida pelo pais e usufruida por
uma minoria. Nao €, evidentemente, “privilégio” da Educagao;
todos os setores sociais vivem sucessivas e continuas crises.

A necessidade de obter solugdes para uma sociedade em crise
certamente viria em primeiro lugar, em comparagao a oferecer uma educago
de qualidade, porém uma n&o pode ser separada da outra. E preciso fornecer
instrumentos para gerar solucdes sociais, econdémicas e ambientais dentro
da forma de educar, para que assim se possam atingir objetivos sustentéveis
como um todo. De acordo com Freire (2003, p. 10),

todo planejamento educacional, para qualquer sociedade,
tem que responder as marcas e aos valores dessa sociedade.
S¢ assim € que pode funcionar o processo educativo, ora
como forga estabilizadora, ora como fator de mudanca. As
vezes, preservando determinadas formas de cultura. Outras,
interferindo no processo histdrico, instrumentalmente. De
qualquer modo, para ser auténtico, é necesséario ao processo
educativo que se ponha em relagdo de organicidade com a
contextura da sociedade a que se aplica.

O desafio maior é converter a educagdo em uma forca capaz de
transformacdes com foco em uma sociedade realmente sustentavel. Para
isso, podem-se utilizar como base as dimensdes da sustentabilidade apontadas
por Sachs (2002):

e social: referente a um nivel minimo de igualdade social;

e cultural: relativa a uma equiparacdo entre o respeito a tradicdo e a
inovagao;

e ecoldgica: relacionada a preservacgéo dos recursos naturais, a produgéo
de recursos renovaveis e a diminuicdo da utilizacdo de recursos nao
renovaveis;

e ambiental: concernente ao respeito e a capacidade de regeneracao dos
ecossistemas;
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e territorial: em referéncia aos ambientes urbanos e rurais em equilibrio;
econdmica: alusiva ao desenvolvimento econdmico equilibrado entre os
diferentes setores da economia;

e politica (nacional): relacionada a capacidade de o Estado promover um nivel
minimo de coesao social;

e politica (internacional): referente ao controle do sistema financeiro
internacional de negdcios, ao cuidado na administragdo das politicas de
meio ambiente e dos recursos naturais, entre outros aspectos.

A abordagem das dimensdes mencionadas por Sachs reforca
as reflexdes de Manzini (2008), que demonstram a importancia da
sustentabilidade como um objetivo a ser alcangado para a manutengdo nédo
s& dos recursos econdmicos, sociais e ambientais, como também do préprio
planeta. Cardoso (2013) afirma que a maior contribuicdo do designer para
os desafios atuais € o pensamento sistémico, pois poucas dreas conseguem
relacionar os problemas de modo integrado e comunicante como o design. Por
isso a importéncia do projeto voltado a educagéo, trazendo ferramentas do
design como novos meios de ampliar o conhecimento transmitido no espaco
escolar. Entende-se o professor como mediador e ndo como um educador
que impde, mas que compartilha e discute informacdes, ferramentas,
pensamentos, histdrias com as criancas na fase da educacao basica, reflexdes
voltadas a temas como sustentabilidade, para despertar uma consciéncia
sustentdvel no futuro.

Projetos como este existem mundo afora e tratam da transformagao
sustentdvel pelas maos da educagdo. Sao escolas, grupos de pessoas,
organizagdes que trabalham com o foco voltado ao pensamento sustentével,
o que resulta em transformagdes que vao além do espaco em que sdo
realizadas as acdes; essas atitudes trazem mudangas sociais importantes
para os cidadaos.

O diferencial aqui foi a aplicagdo da abordagem DfC com os alunos e
também com o grupo de professores e funciondrios do espago escolar, para
que estes pudessem sentir o processo e apropriar-se dele. Com isso, foram
gerados insights que contribuiram para a melhoria da dindmica projetual,
criagao e adaptagao de ferramentas, para que assim os docentes pudessem
emprega-las em seu dia a dia, proporcionando uma diferente forma de
prestar informacao aos estudantes e aproximéa-los dos seus objetivos como
educadores. Portanto, o processo nao foi simplesmente imposto; ele foi
baseado na contribuicdo, na troca de informacdes que possibilitaram um
novo processo criativo dentro da abordagem DfC.

&
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Inovacao social e contexto urbano

A inovacdo social é considerada imprescindivel dentro das oito

dimensdes da sustentabilidade, segundo Sachs (2002). Quando se pensa
em uma sociedade sustentdvel, a inovacdo social ndo pode ser separada
desse conceito. Conforme a Stanford Business (2017), a inovagédo social
pode ser conceituada como:

[...] uma nova solugdo para um antigo problema social. Uma
solucdo mais efetiva, eficiente, sustentdvel ou justa que as
solugdes existentes, e que, prioritariamente, possa gerar valor
para a sociedade como um todo ao invés de beneficiar apenas
alguns individuos.

Portanto, é um processo gradativo a ser desenvolvido, a medida que se

tomam agdes para o enfrentamento de problemas ambientais e sociais. Como

cidadao, é importante questionar-se em relagdo ao papel que representa no
contexto social e ambiental atual. Qual a sua parcela de contribuigdo para
os acontecimentos no seu entorno? Como trabalhar na melhoria dessas
questdes? Sao perguntas que trazem a importéncia de trabalhar em prol de
uma sociedade consciente em relagéo a utilizacao dos recursos do planeta e

como a educagdo pode promover a mudanga de pensamento voltada a uma

sociedade sustentavel.

A inovacdo social traz uma visao coletiva, com novos modelos

de educacdo, compartilhamento de experiéncias, diferentes modelos de
negdcios, entre outros. De acordo com a publicagdo da Escola Design

Thinking (2016, s.p.),

ainovagao social estabelece um novo paradigma no capitalismo,
fazendo com que os negdcios feitos por pessoas e para as
pessoas se transformem em reais sistemas de troca, numa
relagao benéfica mutua, construindo solugdes que respondam
as necessidades sociais.

Ao analisar a afirmagéo supracitada, detectam-se outras abordagens

na busca do desenvolvimento, ndo apenas cultural, social ou de crescimento
de capital. Esse paradigma que a inovagdo social demonstra implica uma
mudanga de atitude por meio de condutas mais conscientes no espago
ocupado pela populagéo do planeta.
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Quando se fala em social, com foco no ambiente, deve-se enfatizar
o que é local (ambiente social), considerando-se cidades, distritos, bairros
e/ou microssistemas dos bairros. Ao pensar no urbano, pode-se fazer
uso da inovacao social, pois seu conceito estd ligado ao contexto urbano
e as suas necessidades. A mudanca social é uma necessidade do espaco
urbano.

O contexto urbano estd associado a vida nas cidades, a forma
como as pessoas se relacionam com o meio em que vivern. A medida
que se desenvolvem os espacos urbanos, transformacgdes ocorrem na
localidade em que se vive. O futuro das cidades ndo é muito promissor,
caso nao sejam tomadas atitudes imediatas na diregdo das mudangas
necessdrias. Perceber que é preciso mudar mostra-se um grande passo,
porém faz-se imprescindivel um avan¢o em diregdo aos objetivos que
devem ser atingidos. A percepcdo humana em relagdo ao seu entorno
deve ser mais bem trabalhada. Thackara (2008, p. 203) afirma que “todos
nds precisamos encarar as coisas com as quais estamos familiarizados de
formas diferentes”. E exatamente essa falta de percepcdo que aflige a
populagdo, que, embora fique de olhos abertos, ndo enxerga o que estd
a sua volta. Megido (2016, p. 84) afianga que “novos habitos constroem
novas realidades que, por sua vez, exigem um novo espaco urbano”. E
preciso abracar a mudanca.

Dessa maneira, foi identificada a oportunidade de trabalhar a
percepgao do ambiente em que se vive, para que assim seja possivel buscar
solugdes adequadas para o futuro, aplicando ferramentas de design de
forma a discutir o que se percebe no entorno do ambiente de pesquisa, o
que pode ser mudado e como pode ser mudado.

B Metodologia

Como ja destacado, a metodologia aplicada para esta pesquisa foi a
abordagem do DfC, retratada por meio de quatro etapas. A primeira, Sentir,
apresenta a relacdo do homem com os problemas que enfrenta no seu dia
a dia e qual o seu sentimento em relagdo a eles — o que o instiga a refletir,
a discutir suas percepgdes e a pensar. A segunda fase, Imaginar, amplia os
horizontes, proporciona uma viagem pelo mundo das ideias, ser livre, criativo,

3
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ousado, idealizar sem medo de errar. A terceira, Fazer, é o momento de

"colocar a mao na massa', confrontar as ideias da etapa anterior e buscar

pelas melhores e mais adequadas solugdes aos problemas encontrados. E,

por fim, a quarta etapa chama-se Compartilhar, porque € importante falar,

mostrar, divulgar o que foi realizado e como, para que sirva de exemplo a ser
seguido por outros.

As quatro fases sdo uma representacdo simples da abordagem,
detalhada a seguir para aplicagdo com os estudantes:

- Sentir: Para aplicacio na pesquisa, recorreu-se as ferramentas
observagao participante e storytelling;

- Imaginar: Foram aplicadas duas atividades — “Nosso espago”, em que
se recorreu a ferramenta nuvem de desejos, e “Nosso espago 27, na qual
se utilizaram as ferramentas desenho, palavras e colagem;

- Fazer: Optou-se por duas atividades — “Um por todos e todos por um”
e “Nosso espaco’. As ferramentas utilizadas para o cumprimento dessas
atividades foram compartilhamento e plano de agéo, respectivamente;

- Compartilhar: A ferramenta definida para contemplar essa etapa foi o
storytelling.

Preparacao das etapas

Aqui sdo destacadas as ferramentas selecionadas para cada etapa do
método, bem como sua adaptacdo para a aplicacdo com as criangas.

Verificou-se com os professores que, antes de iniciar o procedimento
com as criangas, seria importante o nivelamento de informacdes. Assim,
realizou-se uma preparacdo com os alunos sobre as temdticas a serem
abordadas, para um melhor entendimento. Para tal aplicacao, definiu-se ser
necessdrio dar informagdes aos estudantes sobre sustentabilidade, educacao,
contexto urbano e inovagao social, assim como sobre design. As informagdes
e os contetidos estao descritos a seguir:

o Sustentabilidade, educacao, sociedade e o contexto urbano:
storytelling a respeito das tematicas, demonstrando sua importancia em
relagao ao olhar do design;

e O que é design: conversa de roda introdutdria para contextualizar o
que é design e por que constitui uma “ferramenta” importante dentro do
processo criativo e da atividade a ser desenvolvida.

%
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Para o momento de preparacéo da atividade com as criangas, optou-
se por abordar os temas por meio de imagens e histérias, contextualizando as
areas de atuagdo do design e suas aplicagdes, a sua importancia como agente
de mudanga etc. A ferramenta escolhida para o primeiro contato durante
a preparacao foi o storytelling, que trata de contar/apresentar uma histéria
de forma relevante. Aplicou-se um conceito generalista de design, trazendo
referéncias visuais e cases que pudessem elucidéd-lo aos participantes de forma
mais clara e tangivel.

Outra ferramenta selecionada foi o didlogo em grupo. De acordo
com Ferreira (2016, s.p.), didlogo significa “fala alternada entre duas ou
mais pessoas; conversagao’. Portanto, para esse momento, considerou-
se importante a troca de informacdes, para compreender o que os alunos
tinham de conhecimento a respeito dos temas trabalhados ¢ a relevéncia de
realizar mudangas no meio onde estavam inseridos em beneficio de todos.

Para finalizar a preparacéo, utilizou-se a palavra sentir como um
conceito a ser entendido, voltada a nogéo de ter consciéncia, sendo aplicada
uma ferramenta a partir de outras — brainstorming, brainwriting e mapa
mental. Essa nova ferramenta adaptada foi chamada de percepcao.

A ferramenta percepgdo pode ser aplicada de duas maneiras: uma de
forma mais objetiva e direta, em um curto espago de tempo (5-10 min), ou de
uma maneira mais aberta, dando aos participantes mais tempo para absorver
as informacdes. E importante realizar uma contextualizacdo dos temas
para os quais se busca uma resposta, no tocante aos sentimentos pessoais/
empatia, e focar primeiro individualmente em cada um desses temas. Para
aplicagdo da ferramenta, € preciso ter em maos materiais que possam ser
utilizados para fazer anotagdes, desenhos, colagens etc.

A seguir é detalhada a aplicacdo da ferramenta:

Apresente os temas que deseja abordar;

Questdes / critérios = identificagdo dos objetivos;

Crie perguntas a respeito do tema a ser trabalhado;

Disponibilize material para anotagdes, desenhos e colagens;

Defina se a ferramenta serd aplicada individualmente ou em grupo;

Tempo de preparacéo / apresentacao das temadticas: 5-10 minutos. Pode

variar de acordo com as temadticas abordadas;

7. Tempo de realizagio da ferramenta: 5-10 minutos (em curta duragéo) e
45-90 minutos (em longa duragéo);

8. Os resultados sdo apresentados em forma de desenhos, anotagdes,

colagens, necessitando de um pequeno storytelling para compartilhamento

dos apontamentos.

N N
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Adaptacao do DfC para aplicacao na escola

Para aplicagédo da abordagem do DfC com os alunos, delimitou-se
com a professora da turma o que seria visto em cada etapa, bem como a
identificagdo e definicdo de algumas ferramentas de design para adaptagéo
e aplicagao.

Para a escolha de ferramentas/adaptacéo, foram feitas reunides prévias
com a professora da classe, em que se discutiram o projeto, seus objetivos,
metodologia, ferramentas de design e a forma de aplicagédo destas. Além
disso, fez-se observacao da turma durante as aulas. A professora da classe
também compartilhou informagdes da sua percepgao sobre a personalidade
da turma, dificuldades, engajamento, o que ajudou na criagdo de um perfil
da sala.

A turma foi classificada como: ativa, enérgica, comunicativa,
participativa, cooperativa, entusiasmada, criativa e engajada. Com esses
dados em maos as ferramentas foram escolhidas e adaptadas utilizando
como parametro o material disponivel no site Criativos da Escola, que é uma
cartilha para abordagem do DfC em projetos escolares.

O DfC coloca a educagdo como protagonista-chave dessas
transformagdes, podendo levar a solugdes de problemas em diferentes
comunidades brasileiras.

Identificacao e selecao da escola

O projeto que resultou neste artigo iniciou-se no més de margo de
2017. Por se tratar de uma proposta voltada ao design, um dos critérios para
escolha da instituigdo foi que ela j& tivesse participado de ag¢des voltadas as
temdticas destacadas anteriormente ou realizado alguma. Apds a busca,
iniciaram-se os contatos via e-mail com trés instituicdes; apenas uma se
mostrou aberta para uma intervengao inicial, na qual foi aplicado um workshop
com o grupo de docentes. Esse trabalho foi importante para validagédo da
abordagem metodoldgica e para obter um feedback relativo ao projeto, que
foi positivo, pois os professores puderam visualizar a importéncia de possiveis
acdes transformadoras para o espago.

Posteriormente, foram feitas reunides com a coordenacao e a diretoria
da escola, para que pudesse ser definido um calendério da realizagédo do
projeto com os alunos. E, por fim, houve reunides com a professora da classe,
que acompanharia o projeto junto com os educandos.

%
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Espaco de pesquisa e problemas cotidianos

A fim de conhecer a escola e seu entorno, foram marcadas reunides
com a diretoria e a coordenagdo pedagdgica. Inicialmente houve quatro
reunides, durante os meses de abril, maio e junho, em que foram discutidos
temas diversos: conversas sobre educacao, sustentabilidade, o que a escola
temn de projetos voltados a tais dreas, como percebe a importancia dos temas,
entre outros.

Os moradores que acompanham com frequéncia os veiculos regionais
de comunicacao tém conhecimento de que a area sul da cidade de Joinville
sofre com diversos problemas relacionados a infraestrutura, transporte,
educagdo, violéncia, enchentes, falta de dgua, acimulo de lixo etc. Na
regido localizam-se alguns dos bairros mais pobres da cidade, com grande
concentragao populacional.

A regido da escola apresenta as mesmas caracteristicas, de uma
comunidade simples com problemas de infraestrutura, como lixo nas ruas,
esgoto a céu aberto, problemas de pavimentacao, criminalidade. O acesso ao
bairro estd em péssimo estado, com buracos, e a rua desmoronando dentro
de um canal de esgoto.

A escola possui uma boa infraestrutura, mas necessita de algumas
reformas em portas e janelas, aparelhos de ar condicionado; é bem arborizada
e espacgosa. Sofre, como outras escolas da rede municipal, com a falta de
investimento: alguns materiais de uso compartilhado, como computadores,
nao funcionam, a biblioteca precisa de atualizagao, entre outros.

Os seus professores sdo dedicados, abertos a novas experiéncias
e engajados em promover mudangas em prol da melhoria na educagdo. O
grupo de professores, assim como a direcdo e a coordenagéo da escola,
busca participar de projetos que possam trazer beneficios aos alunos. Este
foi um dos motivos pela escolha da escola: por serem engajados em causas
educacionais, sustentdveis e sociais.

A pesquisa foi aplicada com uma turma de quinta série do ensino
fundamental. Todos os alunos que fizeram parte do projeto trouxeram
uma autorizagdo de participagdo assinada pelos responsaveis, o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), encaminhado e aprovado pelo
Comité de Etica.

Foram os préprios professores que sugeriram a turma escolhida;
eles a classificaram como uma sala engajada, otimista, participativa e
acessivel a trabalhos em equipe. Os alunos tém idade entre 10 e 11 anos, sao
alfabetizados e possuem uma mesma condigdo social (informagdes prestadas
pelos professores e pela coordenagéo).

o
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B Aplicacao projetual

Aqui serao descritas a aplicagdo do projeto e as etapas da metodologia
com as ferramentas adaptadas para utilizacao na escola.

Para facilitar o processo, elaborou-se um material gréfico, entregue
para a professora, com as etapas e atividades a serem desenvolvidas com
as criangas. O material foi aplicado, conforme segue, para validagdo do
contetido.

A seguir serd relatada cada etapa com descrigdo de contetdo e
ferramentas aplicadas.

Sentir

A etapa inicial, Sentir, é aquela em que se apresenta o sentimento
em relagdo ao que se percebe no entorno — empatia. De acordo com o
Minidiciondrio Aurelio (FERREIRA, 2016, s.p.), sentir significa “perceber
por meio de qualquer érgao dos sentidos. Experimentar (sensagéo fisica ou
moral). Ter consciéncia de. Modo de ver, parecer”. Relacionando o significado
da palavra sentir, criaram-se duas ferramentas voltadas ao uso dos sentidos
visdo e audi¢do, uma recomendacao da professora mediadora.

Pensando em promover um entendimento relacionado ao espago, a
primeira ferramenta desenvolvida relacionada a visao foi a “caga ao tesouro’.
Essa é uma ferramenta ltdica de percepcao que utiliza o sentido da visao
para perceber o espaco em que se esta inserido. Nao existe uma recompensa
(tesouro), e sim o trabalho orientado voltado a identificagdo de problemas
no espago escolar. Apds foi utilizada a ferramenta storytelling, a fim de
compartilhar a experiéncia vivenciada.

Para finalizar a etapa, empregou-se como ferramenta de escolha a
votagao, em que os participantes escolheram por meio de voto aberto a agéo
a ser trabalhada durante o processo realizado na escola.

Imaginar

A segunda etapa do DfC chama-se Imaginar. Ela é responsével por
desenvolver ideias, criar, fazer uso da criatividade para projetar intervengdes
dentro do espago.

A etapa apresentou um questionamento: como nds imaginamos?
No processo de desenvolvimento das ferramentas, a professora mediadora
sugeriu a utilizagdo de palavras-chave, frases ou perguntas que pudessem
servir de guia para facilitar o entendimento do processo a ser seguido. Nessa
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fase do projeto o objetivo principal foi fazer uso da criatividade a fim de
produzir algo novo, trazendo a criatividade como parte importante na drea
do design.

Subdividiu-se a fase em duas grandes etapas: “Projetando ideias” e
“Projetando espacos”. “Projetando ideias” trouxe como atividade “Nosso
espaco’, que foi escolhida mediante votacdo na etapa anterior. Para a
realizagdo da atividade, recorreu-se a ferramenta “nuvem de desejos’,
que nada mais é que uma nuvem de palavras voltada a palavras, adjetivos,
sentimentos que os participantes gostariam que fizessem parte do espago a
ser trabalhado — também uma sugestdo proposta pela mediadora do projeto.
A etapa “Projetando espacgos” trouxe como atividade “Nosso espago 2.
As ferramentas foram desenho, colagem e palavras, para que os alunos
pudessem projetar o espaco que gostariam, fazendo uso da etapa anterior
para pensar como ele poderia ser projetado.

Para finalizar a etapa, adicionou-se mais uma ferramenta, chamada
de “reflexdo”. A ferramenta fez uso do significado literal do termo. A
mediadora conduziu os alunos a fechar os olhos e imaginar os processos
realizados até entdo e solicitou-lhes um feedback relacionado ao sentimento
despertado durante as fases executadas.

Fazer

A terceira fase do DfC, denominada Fazer, fica responsavel por
realizar as mudangas, em que se deve "colocar a mao na massa" para que
ocorram.

Por indicagdo da mediadora, a adaptagédo das ferramentas continuou
com o critério de trabalhar a percepcao dos alunos de forma lddica. A
ferramenta “compartilhamento” foi efetivada por meio de apresentagdo
das etapas desenvolvidas pelos alunos, expondo o projeto para todas as
turmas da escola e convidando-as para as agdes futuras definidas durante
todo o processo. Para tal, selecionou-se um aluno de cada grupo formado
durante as atividades em sala, e eles representaram a turma durante o
processo.

A segunda ferramenta também foi adaptada, sendo realizada uma
espécie de plano de acdo. Porém, continuando a linha da percepcdo de
forma lddica, construiu-se um plano por intermédio de desenhos, palavras,
recortes e discursos para aplicagdo do que foi definido durante o projeto
dentro do espaco escolar.

o°
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Compartilhar

A Ultima etapa da abordagem DfC apresenta o compartilhamento
das informagdes. A ferramenta escolhida foi o storytelling, por possibilitar
cumprir os itens listados a seguir, sugeridos pela mediadora, uma vez que s&o
ferramentas empregadas pelos estudantes em suas atividades escolares:

¢ Blog de noticias;
e Pecas de teatro;
e Palestras;

e \Videos.

M Resultados

A abordagem foi desenvolvida em dez encontros, sendo dois encontros
semanais. Todo o processo foi acompanhado e conduzido pela professora da
turma, que leciona as disciplinas de Geografia, Histdria e Lingua Portuguesa. Os
trabalhos ocorreram em hordrio de aula, com a participacao ativa da professora,
que conduziu as etapas como mediadora, desenvolvendo os processos de
acordo com as instrugdes apresentadas em cada etapa. O projeto contemplou
as etapas do DfC citadas anteriormente, com base nas teméticas descritas, as
quais serviram para a construcdo de um percurso de conhecimento, partindo
das orientacdes propostas pela professora mediadora, compartilhamento de
conhecimento até a identificagdo de problemas e elaboracéo de propostas que
pudessem atender aos critérios descritos em cada fase e atividade.

A aplicacdo de cada etapa foi feita em dois encontros, portanto ao final
destes os resultados eram compartilhados. As ferramentas eram brevemente
elucidadas, e os alunos (divididos em grupos de seis) comegavam as atividades
orientados pela mediadora. Ao final da etapa Sentir, notaram-se a percepcao
e a relagdo dos alunos com o espago escolar. Na etapa Imaginar, apesar dos
problemas encontrados e citados pelos estudantes, constataram-se o entusiasmo
e a forga de vontade em efetivar as mudangas. Seguindo na etapa Fazer, os
participantes demonstraram alegria em engajar a todos para a realizacédo da
mudanca no espaco escolar. E por fim na etapa Compartilhar, com o exercicio
da comunicagao, eles puderam mostrar a outros alunos da escola que é possivel
fazer mudancas no espaco por meio de ideias simples e inovadoras.

Todas as atividades foram realizadas de forma lidica, por meio de
ferramentas desenvolvidas ou adaptadas para o projeto. A ideia do processo era
passar aimportancia da troca de informacdes e como é possivel efetivar mudancas
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utilizando diferentes ferramentas da area do design. Pelo comportamento dos
participantes, verificou-se que ndo havia distingao no processo entre professores
e alunos, de modo que todos estavam compartilhando saberes, exercitando a
empatia, a percepcao e propondo ideias, alternativas e solugdes aos problemas
identificados no meio onde vivern.

A pesquisa trouxe resultados surpreendentes relacionados as teméticas
aplicadas em sala de aula. A aproximag@o entre design e educacao, trabalhando
a troca de experiéncias de cada drea de conhecimento, proporcionou uma nova
visdo dos participantes quanto a mudangas que podem ser organizadas por eles.
Um dos feedbacks dos alunos e professores foi em relagdo a multidisciplinaridade
do design e a facilidade da aplicacdo de ferramentas para aproximar temas
importantes da drea educacional.

O processo da abordagem DfC apresentada neste artigo resultou num
projeto de revitalizagdo dentro do espago escolar. Orientando pelo percurso
metodoldgico e empregando as ferramentas aplicadas, a mediadora conduziu os
alunos a resolver os problemas de um dos espacos dentro da escola. O espaco
escolhido foi uma drea comum aos educandos. Eles puderam aplicar os saberes
trabalhados relacionados as teméticas, assim como recorrer as ferramentas de
design para a resolugdo desses problemas. A figura 2 traz de forma resumida o
resultado:

Figura 2 — Abordagem DfC / Resumo das etapas com os alunos
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A figura 2 evidencia o percurso percorrido da aplicagdo das
ferramentas desenvolvidas para este projeto. O DfC aparece como ponto de
partida, destacando inicialmente para quem o projeto e a metodologia foram
destinados, ou seja, as criangas. Posteriormente sao apresentadas as etapas
Sentir, Imaginar, Fazer e Compartilhar.

Nesse trajeto expde-se a motivagdo da atividade, ou seja, com quem
e para que serve a aplicagdo. Os alunos definiram que trabalhariam com a
resolucao de problemas do espaco e com a mudanca de atitude relacionada
ao enfrentamento desse problema. A figura mostra também que foram os
participantes, nesse caso os alunos e professores de uma escola municipal, as
pessoas envolvidas e interessadas em promover as modificagdes.

Conforme previsto na abordagem metodoldgica, as atividades
iniciaram-se pela etapa Sentir, na qual foram adaptadas ferramentas de
design para identificar problemas no espaco escolar e perceber como isso
afetava os alunos, professores e funciondrios. Também se levantaram
questionamentos em relagdo ao sentimento dos alunos quanto aos problemas
identificados. Posteriormente, na etapa Imaginar, eles puderam utilizar
diferentes ferramentas para fazer uso da criatividade, individual e coletiva.
Os participantes tiveram acesso a diferentes formas de pensar o espaco a ser
trabalhado, sempre com um olhar voltado ao coletivo e aos saberes vistos
durante a pesquisa. Depois partiram para a etapa Fazer, a qual precisou
ser adaptada, de forma a apresentar resultados de pesquisa. Aqui houve
convite para que outros alunos se engajassem nas mudangas desejadas para
o coletivo. Na dltima etapa, Compartilhar, os resultados foram expostos aos
demais estudantes, para que todos pudessem participar da renovagdo da
area escolar. Nesse caso, apds a aplicagao das ferramentas desenvolvidas e
adaptadas, os alunos acabaram obtendo um resultado proprio da aplicagao: a
revitalizacdo de um espaco dentro da escola.

A fase Fazer propriamente dita (conforme metodologia) teve inicio
apenas no ano de 2018 e comecou por uma limpeza no terreno da escola.
Apds a limpeza, nesse mesmo espago seria criada uma horta pelos alunos e
por fim haveria a reforma da bioconstrucao, que é um espago que serviria de
sala externa. Tal espaco ficou sob responsabilidade da escola, pois necessitava
de reparos estruturais. Porém depois de alguns meses, por problemas politicos
e mudangas no quadro de funciondrios, o projeto ficou para o ano seguinte,
2019. O projeto foi retomado por alguns meses e, depois de algum tempo,
acabou sendo abandonado pela diregao da escola. Mesmo sem finalizac&o,
o projeto desenvolvido pelos alunos teve um grande impacto na visdo deles
e dos professores, que relataram entusiasmo por utilizar as ferramentas
aplicadas em sala de aula.
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M consideracées finais

O presente artigo apresentou uma jornada da utilizacdo do design na
drea educacional, fazendo uso de temadticas para a construgdo de um projeto
aplicado com os alunos de uma escola municipal. Como objetivo principal,
contemplaram-se o desenvolvimento, a adaptagéo e a criacao de ferramentas
de design que pudessem ser conduzidas pelos docentes em suas atividades
em sala. A aplicagdo das ferramentas proporcionou um aprofundamento das
tematicas abordadas, assim como o desenvolvimento de novas habilidades. A
medida que o projeto ia seguindo, os alunos se tornavam mais participativos,
interessados e dispostos a mudar suas atitudes e o0 ambiente escolar.

O manual de ferramentas empregadas para trabalhar com as
criangas hoje faz parte do dia a dia da professora mediadora. Nele constam
o desenvolvimento e a forma de aplicagdo das ferramentas no ambiente
escolar. A utilizagdo do design voltado a educacéo, sendo pensado para esse
fim, traz novas oportunidades de criar ou adaptar ferramentas que possam
ser aplicadas em sala de aula. Algumas delas — storytelling, brainstorming,
nuvem de desejos, caga ao tesouro — vém sendo aplicadas pela professora
mediadora dentro de sala de aula, para facilitar o entendimento dos alunos
em relacao aos contetidos.

Por fim, com base no feedback dos educandos e professores, pode-
se dizer que a pesquisa alcangou um resultado surpreendente, tendo
propiciado o entendimento da palavra “pertencer”’, despertando nos alunos
um sentimento de pertencimento, criando a vontade de promover mudangas
que sejam Uteis para eles e seus colegas. Foi possivel contemplar os objetivos
da pesquisa e criar reflexdes e discussdes sobre as teméticas, fazendo com
que os alunos e professores visualizassem a sua participacdo nos problemas
e nas possiveis solugdes dentro da escola. Em uma das etapas, usou-se uma
ferramenta de reflexdo que trouxe o seguinte feedback da professora: “Foi
um momento dnico, pois eles se colocaram como agentes da mudanga, sempre
aparecia em suas falas o ‘NGs'. Pude perceber o sentimento de pertencimento ao
espaco escolar. E visivel neles a vontade de fazer, compartilhar, ver acontecer”.

Qutro resultado foi a criagdo e a adaptagao de ferramentas de design
que foram aplicadas em cada etapa. O desenvolvimento delas foi realizado
com o conhecimento prévio de ferramentas de design, assim como com o
feedback da professora que participou da pesquisa. Com isso, ocorreu um
entendimento por parte dos participantes sobre a relevancia do design para
a elaboragdo de um percurso educacional de forma criativa e interessante.

A importancia de aproximar novos conhecimentos daqueles que
ja fazem parte do dia a dia dos alunos e docentes amplia as reflexdes a

o
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respeito de problemas, atitudes e necessidades que podem ser modificados
pelos préprios envolvidos nas atividades didrias dentro do espaco escolar. E
importante pensar ndo apenas no design, como também em outras areas de
conhecimento, como novas possibilidades de melhorar a qualidade de ensino,
a fim de trilharmos novas oportunidades para o futuro educacional. A troca
de conhecimentos, como este artigo demonstra, traz alternativas que podem
favorecer um ensino de melhor qualidade.
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Consumption: a reflection about acquisitions In
fashion field
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Resumo

O artigo, configurando-se em recorte de pesquisa do Mestrado
Profissional em Design, reflete acerca do consumismo na moda,
prética excessiva na sociedade contemporanea. A metodologia para o
desenvolvimento da investigagdo pautou-se em pesquisas bibliogréficas,
com andlise dos cendrios sociais, culturais e mercadoldgicos, sendo
a principal premissa propiciar ao leitor uma perspectiva do ser
humano em relagdo a aquisicao de roupas. O presente texto, em seu
desdobramento, ancora-se na abordagem histdrico-social da moda, a
fim de mapear e analisar conjunturas no sistema simbdlico da moda
(Ambito da ética, da economia e do meio ambiente), relacionando
o problema com os agentes consumidores e suas préticas. O alto
consumo namoda estd interligado a aspectos positivos para a sociedade,
como motor da economia e do desenvolvimento, mas traz perdas no
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ambito da ética e da moral, sem contar os problemas ambientais. As
principais conclusdes, baseadas nas reflexdes do artigo, referem-se as
dificuldades que os movimentos em prol da sustentabilidade encontram
diante da busca por satisfagao da sociedade por meio da aquisicéo de
objetos do desejo.

Palavras-chave: consumismo; moda; sociedade;  cultura;
sustentabilidade.

Abstract

The article, which is a piece of the research in Professional Master's
program in Design, reflects about fashion consumption, considered
an excessive practice in the contemporary society. The methodology
for the investigation development was based in bibliographic research,
analyzing social, cultural and market sceneries, and the main premise is
to provide the reader with a perspective of the human being in relation
to clothes acquisition. The article is based in the socio-historical
fashion approach in order to identify and analyze circumstances in the
symbolic system of fashion (ethic, economic and environmental areas),
relating the problem to the consumption agents and their practices.
The high consumption of fashion is connected to positive aspects for
society, as an engine for the economy and development. However,
it brings losses to ethic and moral areas, as well as environmental
problems. The main conclusions brought up by the reflections in the
article are related to the difficulties found by the movements which
fight for sustainability. Such difficulties are due to the society search
of satisfaction through the acquisition of desire goods.

Keywords: consumption; fashion; society; culture; sustainability.

¥ Introducao

Um dos temas abordados nas instituigdes de ensino superior com
foco na sustentabilidade, nas corporagdes e na sociedade em geral — com
preceitos conscientes no tocante ao meio ambiente e ao desenvolvimento
sustentdavel — é o consumo de moda. A sociedade, desde o periodo da
Revolucao Industrial, vem aumentando de maneira acelerada o consumo de
objetos, com destaque a aquisi¢do de roupas. Essa ansia pela obtengdo de
artigos e pegas do vestudrio, itens muitas vezes supérfluos, transforma o
COoNsSUMO em consumismo, caracteristica da sociedade atual.

Para Leonard (2011), ndo ha problema em consumir para atender as
necessidades bdsicas, todavia, quando passamos para o consumismo sem
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controle, com base em desejos, estamos falando em utilizar recursos para uma
produgao além do necessario e do que o planeta consegue repor. Fora isso, os
problemas ambientais, politicos e econdmicos sdo agravados pela degradacio
resultante do consumismo, que vern aumentando notadamente no século XXI.

Este artigo contextualiza o campo da moda na atual sociedade,
associando as préticas dos seus agentes ao consumismo. Mediante a
abordagem histdrica, no &mbito da ética, da economia e do meio ambiente,
relaciona as préticas com os agentes sociais consumidores e analisa causas
e efeitos socioculturais. Ainda, apresenta tendéncias para tal problemadtica
ao citar pesquisas envolvendo grandes empresas, que apontam um cenario
diferente da realidade atual, com previsao de uma quarta Revolugao Industrial
nos setores téxtil e da moda, conhecida como industria 4.0.

M sociedade e consumo: uma abordagem histérico-social

O ser humano, em sua histdria, buscou atender as necessidades
bésicas, como seguranga, alimentagdo, moradia e vestimenta — aspectos
fundamentais para sobreviver com dignidade. Com base em registros desde
a Pré-Histdria, sabe-se que as pessoas obtinham carne e couro (este para
a confecgdo de roupas) por intermédio da caca, produziam o seu prdprio
alimento nas lavouras e, mais tarde, praticavam o escambo, ampliando o
acesso aos demais produtos que circulavam em cada época.

Com o desenvolvimento da moeda, os agentes sociais obtiveram
poder de compra, adquirindo na sociedade o que precisassem para sua
sobrevivéncia, o que representou um avango na histéria da humanidade.
Em cada periodo da histdria, a relagido do ser humano com as aquisicdes
foi estabelecida de maneira evolutiva. Ou seja, quando pdde melhorar a sua
situacdo, por meio da criatividade e abundancia de materiais, isso foi feito.
Bauman (2008) explica que, por toda a histéria da humanidade, suprimentos
constantes de matéria-prima foram oferecidos, oportunizando ao ser humano
moldar a variedade de formas de vida e de padrdes de relagdes, com auxilio
da inventividade cultural conduzida pela imaginacao.

Nos séculos XVIII e XIX se deu um marco para a sociedade no que
se refere & manufatura: a Revolucao Industrial. Conforme Pietrocolla (1986,
p. 14), “a formagdo da sociedade de consumo teve seus marcos iniciais com
a Revolugéo Industrial, inicialmente verificada na Inglaterra nos fins do século
XVIII". Ainddstria téxtil estava crescendo, e a industrializagio trouxe eficiéncia
para os setores produtivos. Forty (2007) apresenta o exemplo da estampagem
em tecidos no ano de 1750, momento em que a produgéo de seis pegas didrias
passou, em 1796, para 500 pegas por dia com a utilizagdo da méquina a vapor.

®
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Assim, a produgdo anual, de um milhao, passou a 16 milhdes de pecas. Com
esse progresso, também veio o dnus para os menos favorecidos, com mudancas
necessdrias e desnecessarias. Forty (2007, p. 19) esclarece que “a méquina a
vapor, por exemplo, trouxe maior eficiéncia a inddstria manufatureira e maior
velocidade aos transportes, mas sua fabricagéo ajudou a transformar mestres
artesdos em trabalhadores assalariados”.

A demanda de producéo continuou em ascensdo no periodo entre
guerras, que ocorreu no século XX, aproximadamente 1918 a 1939, tempo
em que muitas das fabricacdes foram idealizadas para suprir necessidades
oriundas daquele periodo. Penna (1999, p. 28) conta que nos “Gltimos anos da
década de 1980, enquanto a populagdo mundial apresentava um crescimento
extraordindrio de 120%, a produgéo global de bens conhecia um aumento
ainda mais vertiginoso, de cerca de 400%".

Na producio téxtil e de roupas em grande escala, a industrializacdo
aumentou a produgao com a invencdo da maquina de costura, facilitando o
trabalho das costureiras, passando do manual para o industrial, porém isso ndo
refletiu num ganho para as profissionais. Segundo Forty (2007, p. 78), “do dinheiro
que o sweater ou dono de confecgdo economizava, parte ia para pagar O custo
da méquina, parte para os lucros, mas a maior parte servia para reduzir o preco
da costura ao cliente”. Na figura | € possivel ver uma méquina de costura a vapor,
invengao que facilitou o trabalho das costureiras e gerou aumento de produgao.

Figura 1 — Mdquina de costura alimentada por motor a vapor

E SR 2 | I}

Fonte: http://escola.britannica.com.br/levels/fundamental/article/Revolu%eC3%AT7%C3%A30-

industrial /481567
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Como ocorreu esse aumento na produgdo com propor¢ao tao
surpreendente? O que mais influenciou para que as industrias gerassem tal
resultado? Pietrocolla (1986) esclarece que o aumento se deu pela facilidade
que o Estado proporcionava para as industrias se instalarem e trabalharem,
com concessdes de impostos e tarifas. Sendo a politica de desenvolvimento
dos paises evoluidos baseada na industrializagdo, sua finalidade primordial era
aprodugdo e o consumo, com retorno por intermédio de impostos. Pietrocolla
(1986, p. 13) complementa escrevendo que “a sociedade de consumo tem
como meta fundamental produzir mercadorias, vendé-las, produzir outras,
vendé-las e assim num eterno circulo vicioso envolve os homens numa rede
de relagdes sociais”.

Qutro fator determinante que marcou a histdria da produgdo e do
consumo, principalmente em moda, foi a globalizacado, focando o livre
comércio entre os paises, por meio de acordos gerados pelos governos. Com
a abertura das fronteiras, as negociagdes foram facilitadas, sendo mais vidvel,
em alguns casos, importar e/ou terceirizar a confecgdo de artigos para ter
maior margem de lucro.

Evidencia-se, mediante a retrospectiva histdrico-social, que o ser
humano teve um comportamento incentivado ao consumismo, fosse
como dono de um negdcio rentédvel, fosse como usudrio final ou como
agente da gestdo do pafs. Com a Revolugdo Industrial, geraram-se
demandas de produgéo, com facilidades proporcionadas pelo governo e
depois pela globalizagdo. Essa conduta afetou negativamente a sociedade
contempordnea, que hoje busca resgatar valores e o zelo com o meio
ambiente.

M Cenario contemporaneo da sociedade consumista

Com base no histdrico relatado anteriormente, verifica-se que desde
o periodo da Revolugéo Industrial a sociedade vern aumentando o consumo
em geral, transformando o consumo em consumismo. Barbosa (2004, p. 5)
afirma que “sociedade de consumo é um dos indmeros rétulos utilizados
por intelectuais, académicos, jornalistas e profissionais de marketing para se
referir a sociedade contemporénea”.

O consumo é caracterizado pela compra que atende as necessidades
bésicas, ou seja, essenciais para o bem-estar da sociedade, como alimento,
vestimenta, moradia, transporte, seguranca, lazer, entre outros. O
consumismo, que caracteriza a sociedade atual, parte do pressuposto
de satisfazer desejos moldados por questdes culturais, ambientais ou de

R
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marketing, atendendo a um significado simbdlico, o que reflete em contextos
éticos, econdmicos e ambientais.

Contexto ético do consumismo de moda

Considerando questdes éticas da sociedade consumista, encontram-
se situagdes constrangedoras ligadas as corporagdes, ao governo e até aos
clientes finais, todos visando a vantagem prépria. As empresas, por meio
de incentivos do governo e dos efeitos da globalizagdo, progrediram desde
a Revolugao Industrial, informatizaram seus processos, automatizaram
méaquinas, gerando cada vez mais produtividade e, por conseguinte, mais
consumo. Na obsessao por gerar lucros, as empresas, mais especificamente
as do setor téxtil e da moda, partem de alguns pressupostos: eliminar
desperdicios em todos os sentidos, deixando os processos mais enxutos;
aumentar a produtividade; e reduzir custos, diminuindo o saldrio dos
funciondrios ou pagando o menor valor possivel pela fabricagdo de uma
peca para terceirizados. Ou seja, em algum ponto teremos a exploragéo do
trabalho humano mediante baixos saldrios e, muitas vezes, em condicdes
desumanas.

No entendimento de Saldanha e Assis (2016, p. 3), “a busca pelo
lucro incessante do capitalismo moderno gera uma série de consequéncias
negativas nas esferas sociais e econdmicas, a exemplo de doengas fisicas e
psiquicas”. Dessa forma, com a evolugéo tecnoldgica e a obtengdo de mais
lucro por meio da producdo, o capitalista, além de aumentar sua riqueza,
ainda pode ampliar e diversificar seus negdcios.

Essa é a realidade presente do mundo atual. Muitas empresas
renomadas do segmento fast fashion negociam com pequenas empresas de
paises subdesenvolvidos, como Bangladesh. Empresdrios buscam a todo
custo prosperar em seus empreendimentos. Para tanto, muitas vezes, sao
pressionados a aceitar baixos valores por peca do vestudrio, com a ameacga
da busca pela concorréncia. A falta de ética e a inexisténcia de legislagéo
trabalhista, a fim de impor regras no setor téxtil e de confeccdo que
regulamentemn as ac¢des e as negociagdes realizadas pelas empresas, afetam
sempre o mais fraco: os funciondrios.

As pessoas consideram uma oportunidade poder adquirir mercadorias
a precos muito abaixo dos praticados na sua localidade, sendo esta a tnica
preocupagao: conseguir uma roupa que satisfaga seu desejo a um bom
preco. Raramente conhecem o caminho que a pega do vestudrio percorreu
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até chegar a suas maos e ignoram que essa atitude pode ser revertida se
perceberem e/ou forem informados dessa realidade. Conforme Berlim (2012),
emigrantes trabalham em locais com condigdes de seguranca e higiene
comprometidas; trabalhadores, criancas, jovens e mulheres tém jornada de
trabalho de mais de 12 horas por dia; as leis trabalhistas ndo sdo cumpridas; e
o ser humano é menosprezado pelos donos de confecgdes, que desrespeitam
e tiram proveito da extrema pobreza das comunidades. A figura 2 traz um
exemplo de trabalho escravo ou andlogo ao escravo.

Figura 2 — Trabalho escravo

o Cosillas/REX Shutterstock y -

Fonte: https://millenio.wordpress.com/category/libertadesclavitud

No documentdrio The true cost (2015), Morgan relata a triste tragédia
ocorrida em Dhaka, Bangladesh, em abril de 2013, onde funcionava um
complexo téxtil num prédio de trés andares, o Rana Plaza, que desabou em
razao do descumprimento de normas de seguranca e pela pressao dos donos
para a continuidade das atividades no local, mesmo sabendo do alerta de
risco. Mais de mil pessoas morreram no acidente.

Esse é¢ um exemplo do que a ganancia e a falta de ética podem
representar para os seres humanos, obrigados a se submeter a longas jornadas
de trabalho em situacdes precérias, sem iluminacdo adequada, num ambiente
de risco e desordem. Empresas clandestinas possuem méquinas depreciadas,
sem cuidado com a ergonomia, e pagam saldrios muito menores do que é
0O justo para a categoria, com a desculpa da necessidade de impulsionar a

economia.
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Contexto economico do consumismo de moda

Além da falta de ética, questdes econdmicas influenciam o
consumismo. E fundamental para o pais manter uma boa economia,
trata-se de uma questdo de sobrevivéncia. Mas, no que se refere ao
consumo de moda, principalmente para os paises subdesenvolvidos, isso
se torna prioridade e tudo e todos que estado ligados ao processo ficam
em segundo plano. Todas as irregularidades apontadas anteriormente sao
consideradas normais e inevitaveis.

O sistema econdmico e politico € injusto e tem falhas. No
documentério produzido por Morgan — The true cost (2015) —, funciondrios
da industria da moda sdo agredidos e até mortos pela policia a mando
do governo e empresas, pelo fato de reivindicarem seus direitos, na luta
por um saldrio minimo decente. Para esses paises, sdo inadmissiveis
protestos ou greves na busca de condigdes melhores; ndo existe nada
na constituicdo a favor dos empregados, e eles se colocam a mercé de
chantagem e exploracdo de empresas que visam apenas a valoracao de
sua marca, acreditando ser a Unica maneira para o crescimento. Morgan
faz uma andlise do nosso sistema, o capitalismo de consumo: o governo
necessita que haja consumo em altos niveis, trata-se do combustivel da
economia, e a maioria das pessoas adere a isso. O problema sao os custos
altfssimos que a sociedade paga para obter os resultados desejados.

Além da grave situacdo das pessoas envolvidas nesses processos,
a crescente procura pela terceirizagdo e importagdo de produtos do
vestudrio em paises como a Asia afeta diretamente a economia brasileira,
que sofre com a concorréncia desleal e a perda em investimentos
nacionais. Conforme a Associacao Brasileira da Industria Téxtil e de
Confecgao (ABIT, 2017), as vendas no comércio brasileiro estdao sendo
afetadas pela introducio de produtos importados, sobretudo da Asia, e
isso esta crescendo progressivamente. A participagdo no mercado, em
2003, erade 1,26%; em 2014 passou para 15% — crescimento de 614% em
apenas Il anos.

LLamentavelmente, os paises asidticos reduzem os pregos de seus
produtos por meio da exploracdo do ser humano, do trabalho escravo, e
empresas de renome estdo por trds das negociagdes. Além das perdas na
economia e ética, tem-se o impacto ambiental gerado pelo consumismo.
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Contexto ambiental do consumismo de moda

Em todo o mundo, relatos destacam o que a indUstria téxtil/de
moda estd causando ao meio ambiente; ela é considerada uma das mais
poluentes do mundo. Tendo em vista que é uma das grandes produtoras,
dando énfase, novamente, ao contexto econdmico, a indistria da moda
movimenta a economia e é foco no mundo inteiro. Segundo dados da
Abit (2017), quanto ao volume de artigos de vestuério produzidos, a Asia
¢ responsavel por 73% da producéo; o Brasil estd na quarta posicao entre
os maiores produtores mundiais.

Os altos indices de produgdo refletem-se em toda a cadeia
produtiva do setor téxtil e da moda. Todos os processos de manufatura
sdo responsaveis diretamente pelo impacto dos seus residuos na natureza,
pela quantidade de lixo produzida e pelo descarte. Além disso, os clientes
finais tém importante responsabilidade nos seus atos, com a compra, o
uso e o descarte dos produtos provenientes da industria da moda.

Muitos acreditam que fazendo doacdo de suas roupas estardo
realizando uma acdo sustentdvel, passando a deixar de fazer parte do
problema, mas essa é uma das questdes consideradas graves na natureza.
Morgan apresenta diversos pontos negativos relacionados a doacao de
roupas, como no Haiti, que varias lojas acabaram fechando suas portas
por conta do alto ndmero de doagdes entregues ao pais — as vestimentas
eram colocadas na rua para livre escolha da comunidade. Em outro
local, também com vulnerabilidade social, hd enormes pilhas de roupas e
tecidos abandonados (a maioria vinda dos Estados Unidos), que nao sao
biodegraddveis e que, com o tempo, liberam gases téxicos no ar (THE
TRUE COST, 2015).

A maior parte da populagdo, principalmente a classe baixa, que
possui menos informacao, ndo conhece o processo produtivo das pecas
do vestudrio, os caminhos percorridos até chegar ao consumidor nem o
prejuizo causado a natureza. Ao comprar uma simples camiseta de algodao,
por exemplo, Berlim (2012, p. 32) relata que esse produto consumiu “160
gramas de agrotdxico, uma determinada quantidade de energia e que
causou danos sérios ao solo, a dgua e aqueles que trabalharam no cultivo
do algodao”. Na figura 3 é possivel visualizar uma plantagdo de algodao
ja sem as folhas, o que significa que o tempo da colheita esta préximo.

Q;\
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Figura 3 — Plantacéo de algodao

Fonte: http://www.metro.org.br/sebastiao/algodao-o-ouro-branco-do-brasil

A utilizagdo de agrotdxicos e fertilizantes nas plantagdes de algodao
¢ justificada pela necessidade de eliminar ou combater pragas que danificam
a matéria-prima, porém isso é muito nocivo as pessoas, ao solo e ao lengol
fredtico. Nao se percebe que o maior érgéo do corpo humano, a pele, esta
diretamente exposto a esses agentes, podendo causar cancer e outros
problemas de saiide. Morgan relata que cerca de 70 a 80 criangas de uma
comunidade de Punjab, na fndia, possuem retardo mental e outros problemas
neuroldgicos em razdo do contato com produtos quimicos provenientes
das pulverizagdes das lavouras de algodao (THE TRUE COST, 2015). Os
préprios agricultores sofrem muito com as doengas. As pessoas, em condigdes
vulneraveis, ndo conseguem disponibilizar aos familiares os tratamentos
necessarios para possibilitar a reabilitagcao, causando, muitas vezes, a morte de
adultos e criangas. Sem provas concretas da relagdo da industria de pesticidas
com tais ocorréncias, as comunidades locais sofrem sem receber recursos ou
indenizacdes e cada vez mais estdo imersas nesse cendrio desumano.

Sabe-se que as questdes ambientais estdo sendo debatidas por algumas
corporacdes com mais seriedade, sendo pauta de discussdao em empresas e
governos, e muitos buscam adotar medidas sustentéveis. Entretanto € preciso
disseminar essas reflexdes aos que mais contribuem com o consumismo, que
sao os agentes consumidores.

S
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B Agentes sociais do consumismo de moda

Todos os fatores aqui expostos impulsionam o consumismo em moda,
mas haveria tamanha busca por atender a esses elementos se ndo existissem
os agentes consumidores? A resposta € simples: ndo existe mercado sem
demanda. Infelizmente as pessoas sdo os principais atores desse cendrio,
cada uma com a sua particularidade e preferéncia exclusiva. Com o intuito de
atender a desejos e acompanhar as tendéncias da moda, a sociedade adquire
em demasia roupas que, muitas vezes, utilizard uma ou duas vezes antes do
descarte.

Adquirir roupas sem necessidade é uma ac¢do moldada por indmeros
fatores que envolvem o ser humano na sociedade, formando o habitus.
Conforme Setton (2002, p. 61), “habitus é uma nogdo que me auxilia a pensar
as caracteristicas de uma identidade social, de uma experiéncia biogréfica,
um sistema de orientacao ora consciente ora inconsciente”.

Comprar roupas em excesso, mesmo sabendo que os produtos podem
ser provenientes de manufatura escrava, ou que aquela compra comprometerd
a renda mensal da sua familia, é uma caracteristica que vem do meio em que
a pessoa estd inserida, da sua existéncia, da educagéo recebida na familia e
na escola, dos contatos sociais e da cultura da comunidade. O habitus esta
ligado as experiéncias dos agentes no campo inserido, podendo tais praticas
ser distintas ou distintivas, ou seja, o que o ser humano come e sua maneira
de comer, o esporte que pratica e sua maneira de pratica-lo, opinides politicas
que possui e como expressa essas ideias sdo caracteristicas particulares e
relacionais de um individuo, que tem o poder de escolher pessoas, bens e
préticas (BOURDIEU, 2008).

O modo de ser de um individuo nem sempre foi o mesmo; ele
também vemn sendo modelado e alterado a cada época. Os valores, o gosto
e as prioridades vao sendo substituidos, mesclados, transformados. Setton
(2002, p. 66) relata que se pode pensar “a constituigdo da identidade social
do individuo moderno a partir de um habitus hibrido, construido ndo apenas
como expressdo de um sentido pratico incorporado e posto em prética de
maneira ‘automadtica’, mas uma memaria em acio e construgao .

Fatores relacionados ao habitus social e ao capital econdmico muito
influenciam as relacdes efetuadas na moda. Por um lado, temos a produgéo e
as pessoas envolvidas nesse processo conflituoso, e por outro hd uma demanda
pertencente a diversos nichos, desde o menos favorecido ao possuidor
de maior riqueza — ambos possuem o desejo de se apropriar de bens que,
muitas vezes, tém apenas valor simbdlico. Scholts (2009) exemplifica essa
realidade quando relata que a aquisicdo de um casaco de luxo acaba tendo

&
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finalidade diferente dos seus objetivos principais, que sdo proteger e aquecer
o corpo humano: ele passa a ter valor simbdlico, demonstra diferenciagcéo e
aceitacdo em determinada classe e nos lugares pelos quais o individuo circula,
caracteristicas semelhantes as do capital simbdlico desejado pelo casaco de
luxo.

O menos favorecido economicamente, muitas vezes, deixa de adquirir
algo necessério para si e sua familia ou realiza a compra com pagamento
parcelado, enquanto para quem possui riquezas o consumismo ja faz parte
do cotidiano. Ou seja, a pessoa adquire e possui conforme seu desejo,
destacando a distingao entre as classes. Essa realidade revela um agente
social voltado para o consumo desenfreado.

O exemplo do casaco traz uma pega de luxo mais cara, no entanto
a compra de produtos baratos em demasia também é muito forte. Pecas
do vestudrio com procedéncia duvidosa sao adquiridas por até R$ 10 no
mercado a todo o tempo, porém sua baixa qualidade torna o produto quase
descartavel. Esse cenario, no entanto, abrange um momento em transicao.
Tendéncias revelam um consumidor voltado ao consumo consciente, mais
envolvido em préticas sustentdveis e sociais, mostrando que mudangas nas
praticas dos agentes podem trazer transformagdes a sociedade. Conforme
Rodrigues (2005, p. 9), “a organizagéo social € o resultado do complexo
cultural formatado a partir de conhecimentos, crengas, valores e simbolos,
revelando-se como um sistema em constante mutacao’.

Sendo os agentes sociais protagonistas da evolugdo do consumo na
sociedade e em todo o contexto envolvido, evidencia-se que informagao e
conhecimento sdo imprescindiveis para a mudanga no habitus.

M cenarios e tendéncias relacionados ao consumo de moda

Os cenarios apresentados no texto propiciaram a visao da necessidade
de antecipar as possiveis mudancas, e pesquisas falam de uma quarta
Revolugado Industrial, com um cendrio mais positivo para o futuro em relacao
as questdes levantadas. Para estar preparados para tais transformagdes,
vérias empresas e érgdos que fomentam a industria téxtil e da moda, como o
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (Sebrae) e a Abit,
se uniram para analisar as tendéncias e se posicionar, vislumbrando solucdes
para essa realidade préxima. Bruno (2016, p. 36) explica que “o termo
Industria 4.0 se refere a Quarta Revolugdo Industrial e € frequentemente
entendido como aplicagao do conceito genérico de Sistemas Ciberfisicos nos
sistemas de produgao”.
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O uso da tecnologia da informacao, da internet das coisas e da
robdtica no setor téxtil e de moda é um exemplo dos caminhos encontrados
para solucionar as demandas resultantes das mudangas. Bruno (2016,
p. 63) afianga que “a industria de 2030 sera radicalmente diferente da de
hoje e praticamente irreconhecivel do ponto de vista de trinta anos atras’.
Por muito tempo, as industrias da moda buscaram na importacdo uma
maneira de enfrentar a desleal concorréncia. Bruno (2016) relata que, apds
o deslocamento da manufatura do Brasil e de outros paises do mundo para
industrias da Asia, o aumento nos custos com transporte e energia, Nnos
saldrios, além da cobranca por qualidade e diversidade, ficou explicito, sendo
necessario revisar a postura da importagdo. Diversos trabalhos sugerem
que o retorno da manufatura téxtil e moda aos paises de alta complexidade
econdmica seja adequado.

Com reflexo direto na economia, processos industriais que antes
levavam dias em execucdo precisam apenas de horas, com diminuicdo
das distdncias e do uso de tecnologia, da automagdo e da internet nas
comunicagdes. Um exemplo disso é o fato de que as pecas do vestudrio
serdo produzidas por impressdo em trés dimensdes (3D). Esse tempo
talvez seja um pouco mais longo para o Brasil, pais no qual as mudancas
de modo geral ocorrem posteriormente as dos paises desenvolvidos. Bruno
(2016, p. 63) escreve que “o termo industria, nos préximos anos, estara cada
vez mais associado a complexidade de sistemas ciberfisicos, autdbnomos,
integrados e robotizados”. De acordo com o mencionado tedrico, o emprego
de tecnologias e sistemas de virtualizagdo das cadeias de valor, juntamente
com a automagao na confecgdo e a integragao dos servigos ao consumidor,
permite que novos e pequenos empreendedores voltem a ser competitivos,
com customizagdo de produtos e tempos de fabricacdo menores que os
obtidos em uma producao convencional.

A industria da moda, cuja finalidade estd em atender as exigéncias do
mercado e da sociedade, acredita que as mudangas previstas vao disseminar
a integragdo de setores, de empresas diferentes e de servigos. “As novas
tecnologias de materiais, produtos e processos, e a hibridizagdo da manufatura
com os servigos, todos obedecendo aos principios de consumo e produgdo
sustentdvel, criardo novos conceitos de produtos e servigos” (BRUNQO, 2016,
p. 65).

Processos que antes ocorriam separadamente comegam a se integrar,
para que as solugdes e os resultados sejam mais rapidos. Esse conceito nao é
novo. Na primeira edi¢do do livro Culturas hibridas: estratégias para entrar e
sair da modernidade, de 1997 (em 2013 a obra passou pela sua quarta edi¢ao),
Canclini j& conceituava hibridagao: “Hibridagdo sao processos socioculturais
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nos quais estruturas ou préticas discretas, que existiam de forma separada,
se combinam para gerar novas estruturas, objetos e praticas” (CANCLINI,
2013, p. 19).

Atualmente existem segmentos nas comunidades em que valores
como a ética do consumo em moda e do crescimento sustentdvel sao
norteadores de agdes. Muitas empresas fiscalizam o processo dentro de
faccdes e sé contratam os servigos se estiverem conforme os padrdes da
legalidade e as normas da contratante, pois esta serd corresponsavel no caso
de qualquer irregularidade. Pesquisas demonstram que o mercado valoriza
e adquire mais produtos do vestudrio de empresas que contribuem com
causas sociais e que nao estdo envolvidas na escravidao contemporanea.
De acordo com Bruno (2016, p. 66), “no Brasil, o estudo revelou que 75%
[dos consumidores globais] afirmaram que comprariam um artigo por uma
boa causa, enquanto cerca de 95% atuariam como porta-vozes de a¢des
de responsabilidades socioambientais corporativas”. Exemplos de empresas
atuando nesse ambito no mercado sdo: Reserva, empresa do vestudrio no
Rio de Janeiro que doa cinco pratos de alimento a cada produto vendido; e
BeCauz, empresa localizada em Santa Catarina que destina 50% do lucro
do produto vendido para a organizacado nao governamental (ONG) que o
cliente escolher.

Esse novo cendrio também estd voltado para a consciéncia com o
meio ambiente. A indéstria da moda ndo pode ser mais protagonista dessa
degradacao, e encara-se uma necessidade de mudanga. Bruno (2016, p. 75)
afirma que, “por pressoes crescentes de consumidores e de movimentos
sociais, politicas publicas e estratégias privadas tém enfatizado a cultura da
sustentabilidade como um novo valor a ser adicionado ao valor econémico”.
As inddstrias sujas da drea téxtil estdo cada vez mais sendo cobradas por
alteragdes nos seus processos de manufatura, para que passem a nao
agredir o meio ambiente.

Para enfrentar as mudangas que ocorrerdao em tais cenarios,
tendéncias ja consideradas concretas para os pesquisadores, a sociedade
e as empresas deverdo estar preparadas, novos empreendedores terdo
oportunidade, e a busca por solugdes serd necessdria para que as empresas
permanecam no mercado e prosperem. Muitas delas, antecipadas pelos
estudos realizados, j& visam a alteragdes em sua estrutura. Onde antes
existiam o individualismo e apenas a visdo de concorréncia, hoje hd a unido
de esforcos para enfrentar um futuro repleto de inovagdes tecnoldgicas.
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M consideracées finais

O artigo refletiu acerca do consumismo na contemporaneidade,
focando no campo da moda. Levantaram-se consideragdes relacionadas a
ética, a economia e ao meio ambiente, envolvendo o agente consumidor e as
tendéncias apontadas para o setor téxtil e de moda, como: trabalho escravo,
altos custos pagos para manter a economia e polui¢o.

No tocante a ética, verificou-se que as préticas dos agentes sociais
quanto a aquisicdo de objetos estdo vinculadas a educacdo e cultura de
um pais. Relacionam-se, ainda, com o campo no qual os agentes estdo
inseridos, na busca por manter ou alcancar distingdo social. Vinculam-se,
também, com o habitus, que é o principio gerador das préticas humanas e
que envolve as experiéncias dos agentes na familia, escola e sociedade em
geral. Nesse sentido, os paises subdesenvolvidos sdo os que mais sofrem, pois
investimentos na educacao ndo sao priorizados.

Além da ética, questdes econdmicas favorecem e incentivam
o consumismo. Paises subdesenvolvidos tém como principal propdsito
impulsionar a economia, por meio de empreendimentos que resultem na
arrecadagéo de impostos; ndo raro, postergam projetos voltados a educagéo
e ao meio ambiente, gerando desconforto e insatisfagdo social.

O artigo evidenciou que o consumismo também é prejudicial ao
meio ambiente. Faz-se imprescindivel que os processos sejam revistos,
buscando-se maneiras sustentdveis para realizar cada etapa nos diversos
setores existentes, desde a producao das fibras — naturais ou sintéticas —
até o descarte final. A producdo e o consumo em moda ndo poderdo ser
desvinculados, pois sdo necessdrios para os agentes sociais, mas é possivel
atuar de maneira coerente com a realidade atual, tendo consciéncia de que
praticas produtivas e consumismo refletem diretamente na natureza.

Conclui-se, com base nas consideragdes expressas no artigo, que a
massa da populagdo voltada para o consumo consciente, com conceitos
éticos, que acredita nas mudancas e atua em prol delas, vem crescendo
lentamente. O consumo consciente configura-se como tendéncia, todavia os
envolvidos nos movimentos ativistas nao conseguem proliferar a sua causa
na velocidade necesséria para conter o paradigma consumista. Estd previsto
um cendrio promissor em relagdo a introdugéo de tecnologias, por meio das
quais empresas do setor téxtil/de moda do Brasil e do mundo vém evoluindo.
Mudangas precisam ocorrer também com os agentes consumidores:
conscientizar-se de que o consumismo de moda causa danos e preocupar-se
com o meio ambiente e com as pessoas envolvidas, entendendo que agdes
sociais e de evolucao humana devem ser realizadas, na tentativa de diminuir
diferencas sociais e impactar no futuro.

&
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Moda funcional: a tecnologia a favor da
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Functional fashion: the technology in favor of
Inclusion
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Resumo

O presente artigo propde-se a relatar sobre a inclusio no ambito
do design de moda e abordar as tecnologias desenvolvidas para
proporcionar funcionalidade e acessibilidade no vestudrio, em que se
destaca o uso de wearables (tecnologias vestiveis) para a inclusdo de
pessoas com deficiéncia.

Palavras-chave: design de moda; inclusdo; tecnologias vestiveis.

Abstract

This article aims to report on inclusion in fashion design and approach
technologies developed to provide functionality and accessibility in
clothing, which highlights the use of wearables in the inclusion of
people with disabilities.

Keywords: fashion design; inclusion; wearables technology.
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¥ Introducio

A reflexdo exposta neste artigo é parte de pesquisa em andamento
no Mestrado Profissional em Design da Universidade da Regiao de Joinville
(Univille).

Analisando o papel social da moda, percebem-se a forte influéncia e a
criagdo de padrdes. Trazendo para o contexto da inclusdo, a moda pode ser
uma importante ferramenta para a inclusao de individuos com deficiéncia, pois
no ambiente social da moda é possivel inserir todas as manifestagdes politicas,
econdmicas e sociais, difundindo novos conhecimentos e tecnologias.

Guimarées (1995) afirma que a incluso social € o compartilhamento de
recursos e ambientes que sejam acessiveis. De acordo com a Dra. Linamara
Battistella, médica, professora da Faculdade de Medicina na Universidade de
Sao Paulo (USP) e secretéria de Estado dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia
de Sao Paulo, a inclusdo na moda deve ser democrética e implica facilitar o
dia a dia dos individuos com deficiéncia, tempordria ou permanente, com
propostas inovadoras e ergondmicas (in GADELHA; BUSTAMANTE;
DIAS, 2017). Entende-se que “moda inclusiva” se refira aquela que dissemina
o vestudrio com o incitamento a inclusdo social de grupos de individuos.

No Brasil, aproximadamente 46 milhdes de pessoas possuem algum
tipo de deficiéncia. Em Santa Catarina, o ndmero ultrapassa 1,3 milhdo, o
que requer um novo olhar sobre a inclusao, que transcenda a trincheira do
modismo, transformando-a em uma essencialidade e oportunidade.

Com essa estatistica sobre a deficiéncia no Brasil, considera-se
que nao se deve omitir o direito de aquisicao de produtos que acolham
as necessidades, assim como o acesso a tecnologias que podem auxiliar
o cotidiano. Portanto, é também uma atribuigdo do designer e de outros
profissionais aplicar conceitos do design universal e inclusivo em inovagdes
nos produtos, com vistas a garantir a disponibilidade no mercado para
atender a demanda.

Nesse cendrio é relevante que o design de moda, como ferramenta
reguladora social, desenvolva propostas ergondmicas, funcionais, acessiveis,
universais e tecnoldgicas para satisfazer esse publico, com a democratizagdo
de novos valores e a aproximagao de pessoas.

Na relagdo moda-tecnologia-inclusdo, encontra-se uma possibilidade
de futuro e democratizago, em que o produto que veste os individuos interage

N
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com o fisico, aliado as necessidades, e muda as relacdes e os significados com
o ambiente social.

O presente artigo busca relatar a importancia da inclusdo na moda
e destacar tecnologias desenvolvidas que favorecem a acessibilidade no
vestudrio. Para tal, foram realizados revisdo da literatura sobre moda e
inclusao e estudo da previsdo de cendrios da moda e tecnologias assistivas,
destacando os wearables, que auxiliam o individuo com deficiéncia.

Teve-se como objetivo, por meio da pesquisa bibliogréfica e da
compreensao de artigos, produzir conhecimentos pertinentes, verdadeiros
e relevantes, com abordagem qualitativa. Tal método “[...] preocupa-se,
portanto, com aspectos da realidade que ndo podem ser quantificados,

centrando-se na compreensao e explicagdo da dindmica das relagdes sociais”
(GERHARDT; SILVEIRA, 2009, p. 32).

M Design de moda e inclusdo social

Segundo Braga (2004) e Kohler (2005), o vestudrio caracteriza-
se como uma roupa para cobrir e proteger o corpo contra intempéries
e é utilizado desde os primdrdios do homem pré-histérico. Conforme
Sant’Anna (2007), o vestudrio ocasiona a esséncia da moda, em que um
completa o outro na materializacdo das formas de vestir diante de um
acervo imagindrio e cultural.

No processo de design, o vestudrio pode ser intitulado produto
de moda. De acordo com Rech (2002), o produto de moda possui
caracteristicas de criagdo relacionadas ao design e as tendéncias de moda,
qualidades conceituais e fisicas, aspectos de usabilidade e vestibilidade,
aparéncia e preco, que vao de acordo com os anseios do mercado
destinado ao produto.

O design de moda aproxima o conceito de design a produgédo de
moda, com uma troca de valores, em que o design busca na moda a
sistematizagdo dos produtos com o conceito de tendéncia e colecao, e
a moda busca no design a conceituagdo de projeto, com preocupagdes
relacionadas a usabilidade e ergonomia, de forma sustentdvel e

sistematizada industrialmente (CHRISTO; PRECIOSA, 2008).
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Dessa maneira, pode-se afirmar que o design de moda, como
campo do design, rompe a ideia de um produto de moda (vestudrio)
focado na satisfacdo das necessidades econdmicas, envolvendo producgéo
e consumo, mas voltado a atender as necessidades humanas, com a visao
do design centrado no ser humano (do inglés human centered design —
HCD), ou seja, uma visdo antropocéntrica.

O autor Krippendorff (2000) afirma que o design focado nos
aspectos objetivos do produto deu lugar a um design centrado no ser
humano, evidenciando seu modo de ver e conviver com o mundo. Jordan
(2000) assevera que a ergonomia e seus aspectos, nas Ultimas décadas,
passaram a constituir o processo de design, integrando conceitos de
usabilidade.

Por muito tempo, o foco da usabilidade era a facilidade de uso do
objeto, porém o conceito evoluiu e “passou a ser visto como adequacao
entre o produto e as tarefas que ele deve desempenhar; a adequacdo com
o usuédrio que o utilizard e a adequacdo ao contexto em que tal objeto
serd usado” (MENEZES, 2007, p. 26).

Tratando-se de projetar para a diversidade humana, centrada na
visdo antropocéntrica, de maneira uniforme e abrangente, dentro de
uma possibilidade de individualizagdo, encontram-se a moda, o design e
a inclusdo, categorizando um design de moda inclusivo (design universal),
que busca um olhar primeiro sobre o usudrio e percebe suas necessidades
e aspectos ergondmicos, e em seguida o produto é proposto.

A inclusdo na moda estd relacionada a facilidade do cotidiano
das pessoas com deficiéncia, com propostas e solugdes ergondmicas
e inovadoras (AULER, 2014). Trata-se, portanto, de um conceito que
visa democratizar o processo da moda, além da experiéncia estética,
como necesséria e social. Nesse caso, a ergonomia e a usabilidade dos
produtos sdo orientadas por meio do conceito de design universal, que,
segundo Carletto e Cambiaghi (2008), foi desenvolvido por um grupo de
arquitetos da Universidade da Carolina do Norte para nortear projetos
de produtos e ambientes a serem usados por todos, com aproveitamento
maximo, sem projetos especiais ou adaptagdes, direcionados as pessoas
com deficiéncia. O conceito de design universal é pautado por sete
principios, conforme apresentado no quadro 1.

o>
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Quadro 1 — Principios do design universal

I. Uso equitativo

Propor espagos, objetos e produtos
que possam ser utilizados por
usudrios com capacidades diferentes

Ex.: rampas, corrimaos

e guarda-corpo para
acesso seguro de todos os
usudrios a um ambiente

2. Uso flexivel

Criar ambientes ou sistemas
construtivos que permitam atender
as necessidades de usudrios com
diferentes habilidades, admitindo
adequacdes e transformagdes

Ex.: aplicativos

que traduzem
automaticamente texto e
dudio para lingua de sinais

3. Uso simples e
intuitivo

Permitir facil compreensao e
apreensao do espago ou produto,
independentemente da experiéncia
do usuério, de seu grau de
conhecimento, habilidade de
linguagem ou nivel de concentragao

Ex.: uso de cores nos
sistemas de emergéncia

4. Informacao de
facil compreensao

Utilizar diferentes meios de
Ccomunicagao, para cCompreensao
de usudrios com dificuldade

de audigao, visao, cognigdo ou
estrangeiros

Ex.: pictogramas homem
e mulher, com relevo e
Braile, universais e de facil
compreensao

5. Tolerancia ao
erro (segurancga)

Considerar a seguranga na
concepcgao de ambientes e a escolha
dos materiais de acabamento e
demais produtos — como corrimaos,
equipamentos eletromecanicos,
entre outros — a serem utilizados
nas obras, visando minimizar os
riscos de acidentes

Ex.: escadas com
corrimao duplo,
prolongado 30 cm no
inicio e término, piso
tatil de alerta e faixa
contrastante evitam
acidentes

6. Esforco fisico e
minimo

Dimensionar elementos e
equipamentos para que sejam
usados de maneira eficiente, segura,
confortével e com o minimo de
fadiga

Ex.: sistema de alavanca
adequado permite que um
cadeirante abra uma janela
com facilidade

7. Dimensionamento
de espagos para
acesso e uso
abrangente

Acomodar variagdes ergondmicas,
oferecendo condi¢des de manuseio
e contato para usudrios com as
mais variadas dificuldades de
manipulagdo, toque e pegada

Ex.: mobilidrio adequado
permite que um cadeirante
tenha acesso a todos os
compartimentos com
conforto e segurancga

Fonte: Priméaria, com base no documento Diretrizes do desenho universal na habitagdo de

interesse social no estado de Séo Paulo (GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO, 2010)

LVdesign3.indd 94

29/10/2020 13:26



1 L NEEE @ | D | [

FEDER, Carla | CAVALCANTI, Anna

A aplicagao dos principios do design universal no design de moda pode
proporcionar a inclusio, pois a facilidade e a praticidade devem acontecer em
vestudrios inclusivos, tanto para pessoas com deficiéncia como para pessoas que
n&o a possuem. Com amparo do design universal e do uso equitativo, podem-se
citar como fatores importantes no processo de inclusao a criagéo e o emprego
de tecnologias assistivas, cujo principio é ampliar, conservar ou aprimorar
capacidades de autonomia em individuos com limitacdes motoras e funcionais.

M Tecnologias assistivas

Partindo de um sentido amplo, pode-se dizer que o desenvolvimento
tecnoldgico proporciona facilidades no cotidiano das pessoas, com
ferramentas que simplificam as atividades, como computadores, celulares,
automdveis, entre outros tantos recursos que ja sao comuns a rotina e
facilitam o desempenho nas fungdes pretendidas.

Segundo Bersch e Tonolli (2006), a tecnologia assistiva, um termo
relativamente novo, € aplicada na identificacdo de recursos e servigos que
visam proporcionar ef/ou ampliar habilidades relacionadas as funcdes de
individuos com deficiéncia, promovendo a inclusdo. No Brasil o Comité de
Ajudas Técnicas define tecnologia assistiva como uma area de conhecimento
interdisciplinar, pois abrange metodologias, produtos, servigos, recursos e
préaticas que possuem o objetivo de proporcionar funcionalidade, com foco na
autonomia e inclusao de pessoas com deficiéncia permanente ou temporaria
(SARTORETTQO; BERSCH, 2017).

Nos Estados Unidos, em 1988, a lei piblica americana Technology Related
Assistance for Individuals with Disabilities — Act Public 100-407 afirmou que
tecnologia assistiva constitui equipamento ou conjunto de produtos que pode ser
adquirido, fabricado ou customizado e € direcionado ao aumento, a manutengao
ou ao melhoramento da atividade funcional (DE CARLO; LUZO, 2004).

Em virtude de a adaptacéo ser essencial na tecnologia assistiva, aquela
¢ considerada um ramo desta e consiste num somatdrio de capacidades que
envolve criatividade, praticidade e funcionalidade voltadas a proposta de
adaptacdo em relagdo a aceitacao e a utilizacdo por parte do usudrio. Para
atingir essa funcionalidade, requer a jungdo de vdrias areas, como satde,
design, educagéo e engenharia (TEIXEIRA, 2003).

O Americans with Disabilities Act (ADA), um conjunto de leis
que regula os direitos dos cidadaos com deficiéncia nos Estados Unidos, e
outras organizac¢des significativas categorizaram as tecnologias assistivas
(quadro 2).

&
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Quadro 2 — Classificacio das tecnologias assistivas

Auxilio para vida

Materiais e produtos para auxilio em tarefas rotineiras, tais como comer,

didria cozinhar, vestir-se, tomar banho e executar necessidades pessoais,
manutengao da casa etc.
CAA - Recursos, eletrénicos ou ndo, que permitem a comunicagao expressiva
Comunicagao | ¢ receptiva das pessoas sem a fala ou com limitagdes desta. Sao muito
aumentativa . L > .

utilizadas as pranchas de comunicagao com os simbolos PCS ou Bliss,

(suplementar) e . . )

. além de vocalizadores e soffwares dedicados para esse fim
alternativa

Recursos de
acessibilidade ao

Equipamentos de entrada e saida (sintese de voz, Braile), auxilios
alternativos de acesso (ponteiras de cabeca, de luz), teclados
modificados ou alternativos, acionadores, soffwares especiais (de

computador reconhecimento de voz etc.) que permitem as pessoas com deficiéncia
usarem o computador
Sisternas de Sistemas eletronicos que permitem as pessoas com limitagdes
controle ao motolocomotoras controlar remotamente aparelhos eletroeletronicos,
ambiente sistemas de seguranga, entre outros, localizados em seu quarto, sala,
escritdrio, casa e arredores
Projetos Adaptagdes estruturais e reformas na casa e/ou ambiente de trabalho,

arquitetonicos para
acessibilidade

por meio de rampas, elevadores, adaptacdes em banheiros, entre outros,
que retiram ou reduzem as barreiras fisicas, facilitando a locomocao da
pessoa com deficiéncia

Orteses e proteses

Troca ou ajuste de partes do corpo, faltantes ou de funcionamento
comprometido, por membros artificiais ou outros recursos ortopédicos
(talas, apoios etc.). Incluem-se os protéticos, para auxiliar nos déficits ou
limitagdes cognitivas, como os gravadores de fita magnética ou digital
que funcionam como lembretes instantaneos

Adaptagdes para cadeira de rodas ou outro sistema de sentar visando
ao conforto e distribuicdo adequada da pressao na superficie da pele

Adequacao (almofadas especiais, assentos e encostos anatémicos), bem como
postural posicionadores e contentores que propiciam maior estabilidade e postura
adequada do corpo através do suporte e posicionamento de tronco/
cabega/membros
Auxilios de Cadeiras de rodas manuais e motorizadas, bases méveis, andadores,
mobilidade scooters de 3 rodas e qualquer outro veiculo utilizado na melhoria da

mobilidade pessoal

Auxilios para
Cegos OU COM VISao
subnormal

Auxilios para grupos especificos que incluem lupas e lentes, Braile para
equipamentos com sintese de voz, grandes telas de impressao, sistema de
V com aumento para leitura de documentos, publicagdes etc.

Auxilios para
surdos ou com

Auxilios que incluem vérios equipamentos (infravermelho, FM),
aparelhos para surdez, telefones com teclado — teletipo (T TY), sistemas

déficit auditivo | com alerta tactil-visual, entre outros
Adaptagdes em | Acessérios e adaptagdes que possibilitam a condugao do veiculo,
veiculos elevadores para cadeiras de rodas, camionetas modificadas e outros

veiculos automotores usados no transporte pessoal

Fonte: Bersch e Tonolli (2006)
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As tecnologias assistivas abrangem produtos e artefatos que podem
ir de uma prdétese a um sistema computadorizado para comunicacgao, além,
¢ claro, de roupas adaptadas. Algumas marcas ja trabalham no segmento
de vestudrio adaptado, como a Lado B (figura 1), que produz pecas com
aberturas funcionais para facilitar o uso por cadeirantes e pessoas com
mobilidade reduzida.

Figura 1 — Modelo de calga da marca Lado B

Fonte: http://ladobmodainclusiva.com.br/masculina/mcalca/calca-brim-leve-masculinapreta-
com-abertura-na-frente-e-nas-laterais
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A estilista [zzy Camilleri também desenvolve roupas adaptéveis
(figura 2), com solugdes confortéveis, levando em conta as limitagdes das
pessoas que usam cadeira de rodas (GUARNIERI, 2016).

Figura 2 — Modelos de roupa da estilista [zzy Camilleri

Fonte: Guarnieri (2016)

Na previsao de tendéncias de cendrios futuros, encontra-se a tecnologia
aplicada a moda. Partindo do conceito de Teixeira (2003), para quem a
adaptagao é essencial na tecnologia assistiva, podem-se somar as duas dreas, o
que se traduz em tecnologias vestiveis que favorecem a inclusao social.

B Tecnologia vestivel

A quarta revolugao industrial, ou industria 4.0, termo surgido em 2011 na
Alemanha, tem como base o uso da tecnologia da informagzo aliada a internet
das coisas, portanto, sugere a conexdo do universo virtual com elementos
fisicos reais (FIRJAN, 2016).

Existern muitas previsdes sobre a internet das coisas*. No entendimento
de Marques (2016), a tecnologia vem influenciando a evolugdo da moda. O
Férum Econdmico Mundial (em inglés World Economic Forum — WEF)
*Conceito tecnoldgico em que os objetos da vida cotidiana estariam conectados a internet,
agindo de modo inteligente e sensorial.

@
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realizou uma pesquisa com 800 lideres, em que 92,1% dos entrevistados
afirmaram que 10% das pessoas, até 2025, farédo uso de roupas conectadas a
internet (MAUES, 2018).

A inddstria da moda vem acompanhando a evolugdo tecnoldgica.
Segundo Nunes (2016), nos préximos anos as roupas € os acessorios vao
incorporar etiquetas digitais que funcionarao como identidades que possibilitarao
encontrar informacgdes sobre sua fabricacao em bancos de dados nas nuvens.

Promissora, quando se trata de conectividade e sensores, a internet das
coisas estard presente no cotidiano das pessoas, inclusive no vestudrio. Segundo
a consultora holandesa Marina Toeters (in NUNES, 2016), tecnologia e design
de moda podem colaborar a favor de trajes mais interessantes e eficientes para
o cotidiano, indo além das funcdes estéticas e proporcionando apoio ao ser
humano.

As tecnologias vestiveis tém o corpo humano como apoio e sdo a grande
aposta para os proximos anos. Os motivos do avango dessas tecnologias vao
além, ressaltando a criagdo de dados sobre o usudrio, monitoramento de
desempenho fisico e andlise do sono como fatores incentivadores na criagéo de
aparatos tecnoldgicos, os wearables, usados no corpo (FABSM, 2015).

No site Vandrico, especializado em tecnologia vestivel, constam
atualmente 422 wearables no mercado e é possivel encontrar produtos como a
R Jacket (figura 3), uma jaqueta de LED que se comunica com um smartwatch,
monitorando frequéncia cardiaca, velocidade e distancia, além de aumentar a
visibilidade de ciclistas.

Figura 3 — Jaqueta R Jacket

Fonte: https://www.glofaster.co.uk/product/wearable-tech-male-cycling-jacket/
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AT Jacket (figura 4), daempresa T Ware, é uma jaqueta inteligente
que reproduz pressdo dindmica para simular abragos e conta com um
sistema controlado remotamente por um aplicativo de smartphone

(VANDRICO, 2017).

Figura 4 — Jaqueta T Jacket

Fonte: http://vandrico.com/wearables/device/tware-tjacket

O conceito de tecnologia assistiva pode ser aplicado a tecnologia
vestivel para facilitar as atividades de pessoas com deficiéncia temporéria
ou definitiva. A empresa Cute Circuit criou a camisa Sound Shirt
(figura 5), a qual foi testada com a Orquestra Sinfénica de Hamburgo,
na Alemanha. O produto consiste em uma blusa com conectores
ligados a um sistema que capta os sons de microfones espalhados pelo
palco do teatro. Os sons sao convertidos em vibracdes de acordo com
a intensidade de cada instrumento, e agindo de forma diferente em
cada parte do corpo — os graves vibram sobre o estdmago, enquanto os
agudos irradiam vibra¢des nos bragos (CURY, 2016).

7,
%
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Figura 5 — Camiseta Sound Shirt

Fonte: https://www.mxblitz.com/sound-shirt-la-camisa-permite-sentir-la-musica/

Existem poucas tecnologias vestiveis e assistivas que podem facilitar
o dia a dia e proporcionar bem-estar a pessoas com deficiéncia permanente
ou temporéria. Portanto, trata-se de um campo amplo a ser pesquisado. A
tecnologia serd essencial no cotidiano das pessoas e, aliada a moda, contribui
de forma positiva para a inclusao das pessoas com necessidades especiais.
De acordo com Sandra Lopez (in LEITE, 2017), vice-presidente de aliancas
estratégicas e desenvolvimento de negdcios para o grupo de novos dispositivos
da Intel, moda e tecnologia tém posigdo central na sociedade moderna, como
meio de expressao de individualidade, e para obter percepcdes sobre o corpo
¢ necessario aderir a tecnologia no vestudrio, acessdrios e sapatos; assim,
caminha-se para melhorar o bem-estar das pessoas.

M consideracées finais

Alinclusdo de pessoas com deficiéncia por meio do vestudrio é importante
e possivel, pois com base nos principios do design universal propostas mais
ergondmicas, funcionais, acessfveis e universais podem ser desenvolvidas.
Isso reforca que a moda é também um produto de tecnologia assistiva, uma
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vez que confere independéncia e estimula o convivio social do individuo com
deficiéncia. O vestudrio, sendo facilmente manipulado pelo usudrio, facilita as
atividades do cotidiano e proporciona autonomia. Na inclusao, percebe-se a
preocupagao com o ser humano e com as pressdes sociais relacionadas aos
anseios, as diferencas e as interagdes entre os individuos.

Destacam-se a revolucdo 4.0, a internet das coisas e a presenca
frequente das tecnologias no cotidiano, auxiliando e simplificando as
atividades didrias. Nesse contexto, reforca-se a relagdo moda-tecnologia-
inclusdo como um caminho para o desenvolvimento de projetos envolvendo
as wearables, as tecnologias vestiveis, que proporcionam interagdo com o
fisico aliada as necessidades do usudrio.

Por se tratar de um tema ainda em debate, existem certas limitagdes
no que se refere a referenciais bibliograficos, contetidos cientificos e exemplos
de wearables e tecnologias vestiveis na inclusdo de pessoas com deficiéncia,
o que demonstra a necessidade de pesquisas sobre tal temdtica, visto que o
avango das tecnologias no cotidiano é uma previsdo de cendrio apontada no
artigo.

Incluir uma pessoa com deficiéncia envolve fazé-la pertencer ao
cotidiano social, sob qualquer instrumento e caracteristica, até mesmo por
meio do design de moda e das tecnologias que possam facilitar o seu dia a dia
e permitir sua insergao com dignidade.
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Resumo

Este artigo apresenta a criatividade como potencial inerente ao ser
humano a ser incentivado nas estruturas sociais em que esteja inserido.
O campo da educacéo tem sido considerado o espago adequado para
o desenvolvimento desse potencial com vivéncias reais de estudantes
no contexto que os cerca. O objetivo deste estudo € discutir como
a criatividade pode ser explorada em atividades educacionais da drea
de moda associadas as agdes de extensao. Nesta proposta pretendia-
se conectar o aprendizado a partir da integragdo entre ensino,
pesquisa e extensdo por meio da aplicagdo do design de moda para
o desenvolvimento e a criagdo de figurinos de dancga personalizados
para bailarinos da Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcionais
(Apae — Jaragud do Sul/SC). Além do préprio figurino como resultado,
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observou-se também a importancia do fazer para refletir sobre as
manualidades, a criatividade e a participagdo coletiva.
Palavras-chave: criatividade; ser humano; educagéo; design de moda.

Abstract

This article presents creativity as an inherent potential to the human
being inserted in social structures. The education field has been
considered a good space for this potential development with real
experiences of the students in the context that surrounds them.
The aim of this study is to discuss how creativity can be explored in
educational activities of the fashion area with community activities.
In this project we intended to connect learning, research and
extension processes through fashion design for the creation of dance
customs for the APAE organization (Jaragué do Sul/SC). In addition
to the customs, as a result, it was observed how important it is to
link crafts, creativity and collective participation.

Keywords: creativity; human being; education; fashion design.

¥ Introducao

O presente artigo discute a importancia das habilidades préticas por
meio de atividades manuais (artesanais ou analdgicas), complementando as
atividades tedricas (intelectuais) na aprendizagem dos estudantes de moda
e vestuadrio aplicadas no processo criativo que envolve o “criar, desenhar,
modelar”, além das metodologias ativas, como o ensino por projeto, de
forma interdisciplinar.

A reflexao proposta neste artigo* parte de uma revisao bibliogréfica
com aporte tedrico fundamentado em autores como Gomes (2001),
Ostrower (2001), Sanders (2013), Sennett (2019) e Wolft' (1982). A
andlise de préticas utilizadas no processo de ensino e aprendizagem
conta com a abordagem de metodologias ativas (MORAN, 2015),
direcionadas a aprendizagem no design conforme discutido por Everling
(2011). As atividades foram realizadas a luz de projeto de extensao para
a criagdo e o desenvolvimento de figurinos de danga personalizados para
bailarinos da Associagdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (Apae),

considerando conceitos e concepgdes como deszgn partlclpatwo design
colaborativo e métodos manuais desde a criacdo e execucao, incluindo
o desenho, registros de pesquisa, modelagem, costura e bordado com
técnicas artesanais, materiais provenientes de residuos, sustentabilidade
e conhecimentos tedricos multidisciplinares que envolveram parte do
arranjo produtivo, social e cultural local.

4 Este documento foi redigido ao longo da dissertacio Criar, desenhar e modelar: o
desenvolvimento de contetdo interativo para aprendizagem nos processos de design de moda
(THEIS, 2018), e algumas informagdes se converteram em fundamentos e argumentos na
referida dissertagao.
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M criatividade contemporinea, inflexdo e construcdo da visao
comum para o futuro

A criatividade tem definicdes variadas. Até mesmo por percepgdes
superficiais ou de senso comum, sugere-se que apenas alguns individuos
sejam criativos; essa perspectiva, limitadamente, considera que, embora
aplicével na vida pessoal e profissional, nem todas as pessoas conseguiriam
exercé-la.

Segundo Ostrower (2001), Wolff (1982), Gomes (2001) e Florida
(2011), quando associada ao campo das artes, a criatividade artistica
(literatura, musica, pintura, escultura, arquitetura etc.) pode ser definida
como criagdo diferenciada de todas as outras e apresenta alto valor
agregado. Outra conexdo encontrada é com as oficinas de criatividade
provenientes do campo da Educagéo e da Psicologia que visam potencializar
o autoconhecimento, diminuir o estresse e exercitar a aceitacao do outro,
com aplicagdo de ferramentas e técnicas ligadas a criatividade, como o
desenho, a pintura e a escultura, para o desenvolvimento do pensar com o
fazer criativo.

Com o objetivo de complementar e compreender associacdes sobre
a criatividade que poderiam ser Uteis ao campo da moda, foram levantadas
mformagoes por meio de brainstorming e entrevistas com educadores da
drea de moda (figura 1), além de consultas bibliograficas para compreender a
raiz dos significados das palavras.

Figura 1 — Registro de atividade de entrev1sta com educadores
B

Fonte: Priméria (2016)
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A preparagdo, o desenvolvimento, as andlises e as sinteses das
atividades com os educadores e o grupo de pesquisa consideraram os
conceitos de design participativo, educagido colaborativa e ferramentas que
valorizam estimulos de producao visual e colaborativa, com registros em
mapas mentais (figura 2) e sketchbook.

Figura 2 — Mapa mental sobre criatividade
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“OLHAR organizado e
PARA DENTRO"; — ARTISTICO;
perceber-se, parar, P%NSAR+AGIR refletir; discutir;
respirar; linguagens ';';Z é‘z;‘;:{e estimular
do corpo (tato, -~ LINGUAGEM
olfato, paladar, I:ER:rPEf:‘\;gE- mfufrmaans para Expressao do
audigdo, visdo) E f.v -p vg g h azer algo pensamento pela
arte de figurar no desenho ~ palavra, escrita ou por
as distancias que rmeio de sinais.
separam entre si 0s SENTIR PENSAR COMUNICAR que
I objetos representados; (latim sentio, -ire, VISUALmente: as coisas significam
/ pintura na galeria para perceber pelos linguagem visual estilo :
~ iludir a vista, sentidos, para expressar .
PERCEPCAO, panorama, vista; aparéncia; perceber, pensar) ‘GRAFICAmente
perceber esperanca; receio. ORGANICO.
I \ / zsﬁzmgéo,
-_— eta o todo,
- = N V'SUAL. etapas ciclicas,
CEREBRO + INTUICAO - INTUIR: visual, relativo circulacao
SINAPSES cada pressentir, deduzir; & vista ou a visao; ¢
pessoa & mais habil percepcao instintiva; figura; tema em
em algum sentido, = conhecimento imediato; imagem; aspecto,
por vezes pr i da imagem exterior de
“TALENTO" verdade; algo ou alguém.
viséo ‘extra’.
FAZER,
com o que esta
disponivel @
CRIAR ATIVIDADE P agora
PRESENTE E gerar, originar, produzir, CRIAR do latim activitas, h prI%TIdCA
FUTURO educar, fomentar, = do grego GENES, -alis = ATIVO, = ha '-"-: :s €
2018 -2020.. — estabelecer; causar;, criar, produzir Agdo humana ou agilidade
2030 dar existéncia, dar o processo natural
ser; inventar, nascer, il N
crescer... e PROFISSAO
ocupago, realizacio de
l ~ DESENHAR: significATIVO ATIVO fungao ou operagao
¥ ver além ‘futur«'n’ mmpreenc_to‘ faculdade de exercer especifica;
INOVAR EAZER itus conectar, vivo, agdo; — funcionamento, laboragao;
(latim innovo, _= cRIAGAO Embih;rcgc‘::é:: sentido 7 aplicacao, prontiddo ATIVISMO + ATO;
are, renovar) experimentar; montar; projetar: tecer: ocupagao; exercicio ou

- vigor, energia aplicaco de capacidade;

experiéncia; aumentar; cuidar; prontidzo, rapide:
r  rapidez.

inspirar. arquitetar; procriar;
determinar; suscitar;
provocar; proceder.

Fonte: Priméria (2016)

Os resultados obtidos foram organizados por agrupamento de
palavras derivadas; também se investigaram seus significados, a fim de
auxiliar na compreensao do pensamento visual. Os termos foram dispostos
em um mapa mental (figura 2). Distribuiram-se as informagdes em quatro

% Sketchbook: trata-se de um caderno de esbogos, que pode ter linhas ou néo, constituido
por papéis de diferentes gramaturas (e outros materiais), no qual é possivel registrar ideias,
sinteses de pesquisas e construir composicdes para posteriormente transformar em
informagdes para atividades de criagdo dos projetos.

o
O
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grupos com associagio de significados: (1) criar; (2) atividades, fazer; (3) sentir;
(4) pensar (visualmente). A leitura do mapa mental sobre criatividade materializa
a interconexao entre o viver (agdo) e o criar, em sentido global.

A figura 2 revela significados e associacdes relacionados a criatividade
como esséncia e potencial criador de cada ser humano, uma caracteristica
orgénica e sistémica com intensa conexao entre o cérebro, as emogdes e o
fazer humano, bem como sua interacdo e comunicacao interpessoal. Olhar
para dentro de si, perceber-se enquanto individuo gera reflexdo sobre escolhas e
consequéncias, pois o compartilhamento por meio dos relacionamentos sociais
afetard a qualidade de vida de todos, abrangendo o ecossisterna.

Asmudancas causadas no século XX apresentaram desafios exponenciais
com a pujanca de bens e servicos, inclusive na drea de moda; a criatividade e
a inovagdo foram conectadas e usadas na projegdo de objetos e artefatos,
estratégias para o consumismo e geragao de lucros. Gomes (2001) caracteriza
criatividade como “expressiva e produtiva’, podendo ser apresentada por
intermédio da ilusdo, invencio e inovacgao, em especial quando aplicada como
ferramenta projetual para desenvolver objetos.

A criatividade tem potencial construtivo ou destrutivo, dependendo de
sua aplicabilidade. O século XXI tem sido aclamado como a era da economia
criativa e do conhecimento®, em um cendrio que requer solucdes para os
desafios globais.

Segundo Ostrower (2001), a criatividade € inerente ao ser humano;
criar faz com que ele compreenda a vida, que tenha percepgdo de si
mesmo. A criatividade é uma distingdo humana. Pode ser expressa como
vigor ou energia orgdnica generativa da esséncia humana, integrada ao
sentir (intuigdo), com caracteristicas sensoriais e sinestésicas muitas vezes
estimuladas de dentro para fora pela motivacao pessoal; ao mesmo tempo
¢ potencializada quando ideias sdo compartilhadas e ocorrem em interagéo
COm 0s OUutros.

Em sua origem, a ideia provém do pensar visual (com o exercicio da
imaginacgdo) e materializa-se em linguagem oral, escrita ou por sinais (desenho)
para aprimorar, no fazer, as atividades fisicas, motoras, contribuindo para o
desenvolvimento de habilidades praticas que resultam em inovar ou produzir
alguma coisa. “Criar é tao dificil ou tao fécil como viver. E é do mesmo modo
necessario” (OSTROWER, 2001, p. 166), pois a criatividade faz parte de
cada pessoa e € unica, dependendo da estrutura social na qual esta inserida
e das suas necessidades individuais associadas ao viver.

¢Richard Florida (2002, p. 44 apud MIGUEZ, 2007, p. 105) afirma que economias avancadas
hoje estao fundamentadas em economias criativas, em um contexto de economias orientadas
pelo conhecimento.
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A comunicacdo com o outro, o sentimento de pertencimento a
uma comunidade e a percepcao de poder construir o presente (e o futuro)
melhor para todos pautado no respeito, na empatia e na colaboragdo sao
caracteristicas ressaltadas nas pesquisas de Liz Sanders’ (2013). A autora
discute a criatividade como competéncia a ser colocada em prética; em sua
abordagem, propde a atuacdo do designer como facilitador da criatividade do
outro, sendo essa “a competéncia mais essencial das pessoas” (SANDERS,
2013, p. 150), que pode ser explorada em trés niveis: individual, coletivo e
multidisciplinar (figura 3), gerando, entre outros resultados, uma consciéncia
coletiva. A autora apresenta a criatividade individual com trés camadas
(do centro para fora) — a cabega, o coragéo e corpo —; é influenciada pelas
interagdes com o meio ambiente (retdngulo), lugares e espagos, aderecos e
materiais disponiveis para uso. Essas trés camadas expressam o campo da
cognigao como a “ideia bésica” na mente, que passa pelo coragdo, onde recebe
estimulos da emogao e impacta o corpo em uma experiéncia fisica e motora
materializada nas atividades e no movimento. Assim, sao criadas condicdes
favordveis a criatividade, e o individuo influencia e é influenciado pelos
estimulos encontrados no espago (lugar e materiais) e possibilitara a associagao
ou bissociagdes entre ideias desconexas que permitem o ato criativo para as
artes, as ciéncias e outros campos, como a moda, por exemplo.

Figura 3 — Criatividade, competéncia individual e coletiva

e
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Fonte: Adaptado de Sanders (2013)

\

" Elizabeth Sanders hd 25 anos é pesquisadora sobre criatividade, design participativo
centrado no humano e formas coletivas de criatividade para interagdo do humano no contexto
ambiental, social e cultural, para uso aplicado na solugéo de desafios do cotidiano atual e
futuro. Ela parte do principio de que todas as pessoas sdo criativas, independentemente da
sua area profissional ou experiéncia pessoal. Fundadora da empresa Make Tools, presta
servigos de consultoria e educagao, produz ferramentas para estimular a cocriagao e o design
centrado no humano. Informagao disponivel em: www.maketools.com.
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Para Sanders (2013), a criatividade ocorre com a inseparavel conexao
entre a cognigao e a emogao (mente e coragdo), que se estende ao corpo
em movimento no espaco, de modo a facilitar as interagdes de duas ou mais
pessoas em atividades como o brainstorming coletivo, o que oportuniza a
conexdo de ideias diferentes e a troca de experiéncias, em um processo
individual que pode levar tempo e etapas como: preparagdo, incubagéo,
interiorizagdo, iluminagdo e verificacdo (GOMES, 2001). A criatividade
coletiva reunird pessoas no contexto pleno de “coracdo, corpo, espago,
ferramentas e materiais” (SANDERS, 2013, p. 159) e expandird esse espaco
com a interacdo de pessoas, fluxos de ideias e pensamentos em prol de
uma agdo comum, trabalhando juntas com liberdade, autonomia, empatia
e colaboragdo com troca de experiéncias e “a soma das habilidades criativas
individuais sendo exponencialmente maior que o todo” (SANDERS, 2013,
p. 159). Sanders (2013) ressalta a importancia de desenvolver espacgos
que possibilitem a participagdo socioprética, para que as pessoas pPossam
contribuir na solucdo de desafios ao combinar diferentes perspectivas e
gerar novos entendimentos. Para isso, paredes, painéis, papéis e canetas
sdo parte das estratégias para orientar o objetivo e analisar com cautela os
riscos e beneficios da criacdo de solucdes. A autora culmina seus estudos
em caixas de ferramentas personalizadas, denominadas “to make tools”, ou
seja, o propdsito é fazer com as pessoas, propondo reflexdo e compreensao
dos envolvidos. As ferramentas objetivam potencializar a criatividade e a
imaginacao, direcionar o foco da atengao para identificar desafios e buscar
resolucdes com elementos variados como: palavras, imagens, colagens e
mapas. Essas estratégias sao sistematicamente planejadas para cada desafio,
situagao e fase do processo e podem ser utilizadas com individuos e grupos
de pessoas, profissionais de design ou nao.

A reflexdo deve ser premissa do trabalho criativo. Segundo
Wolft" (1982), qualquer profissdao tem caréter livre ao discutir sobre a
criatividade artistica e sua interdependéncia com as estruturas sociais. O
artista identificado em sua individualidade é um potencial agente social
transformador inserido na sociedade; ao acessar técnicas existentes, interage
com as estruturas sociais e estimula o fluir da acio criativa e inovadora.

“Fazer € pensar”, afirma Sennett (2019, p. 9); é gerar a energia vital
para agir e reagir nas intempéries da vida, desenvolver “relagdes intimas entre
amao e a cabega”. O conhecimento gerado pelas méos hébeis, no toque e

%
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com movimento, evolui para a imaginagéo, linguagem que comunica e orienta
a habilidade corporal que mostra como fazer, como utilizar uma ferramenta
e proporcionar experiéncias instrucionais que resultam na qualidade de fazer
melhor as coisas. A ideia dialoga com o trabalho e a prética material do ser
humano que se reinventa nas habilidades e nas técnicas; gera reflexdo para
além do “como” fazer, orientado para “por que” fazer, com equilibrio entre o
pensamento e o sentimento de prazer contidos no processo de fazer.

Envolver as pessoas nos projetos desde o inicio da abordagem do
problema € sindnimo de qualidade nos resultados; para Sennett (2019, p. 48)
gera motivagao: "o ethos do artifice é o desejo de fazer bem feito” ao exercer
habilidades para conhecer e aprender com situagdes em novos territdrios,
identificar e solucionar problemas. O planejamento do processo como um
“ritual” que prepara o espago, as ferramentas e ordena os materiais exige
organizagdo do pensamento, disciplina para o corpo e amor pelo trabalho
com qualidade de vida para todos.

Para Carvalhal (2016), o processo de observacao pessoal do mundo
exterior e interior estimula a criatividade, oportunizando identificar o
propdsito maior que hd na atuagao profissional e do individual para o coletivo,
explorando processos colaborativos. Visto que “a moda imita a vida”, ha de
se desenvolver uma nova maneira de pensar e de ser; aceitar que o mundo
mudou sim e 0 “nosso” comportamento em relacao a ele deve mudar.

Ao acompanhar a sinergia desse didlogo hibrido, proveniente de
campos multidisciplinares (antropologia, psicologia, sociologia, administragao,
educacdo, artes, design, moda), é possivel perceber que ha conexado dos
conceitos relacionados a criatividade. O desafio prossegue em resgatar a
consciéncia pessoal e social do desenvolvimento do potencial criativo dos
seres humanos, motivados a fazer com qualidade e exceléncia a favor da
vida, com nitidez sobre a complexidade do aprender a aprender, ensinar e
aprender, viver e conviver socialmente (MORAN apud EVERLING, 2011),
principios esses que sdo base da educacao colaborativa®, essencial para os
estudantes e instituicdes educacionais do século XXI.

8 A educagio colaborativa é apoiada em quatro pilares da educacéo para o século XXI,
assunto abordado pelo coordenador Jacques Delors do relatério para a Organizagéo das
Nagoes Unidas para a Educacéo, a Ciéncia e a Cultura (Unesco), também em formato de
livro: DELORS, Jacques (org.). Educagdo: um tesouro a descobrir — relatdrio para
a Unesco da Comissao Internacional sobre Educagao para o século XXI. 7. ed. Editora

Cortez, 2012.
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Educacao contemporanea e o design de moda

O percurso educacional propicia ao individuo vivenciar a socializagao,

internalizar as normas sociais e valores culturais de forma sistemética e

organizada. E um projeto a longo prazo (para a vida) e que deve zelar pela

credibilidade académica, examinar e alinhar as possibilidades ao esboco

dessa nova trajetdria a ser explorada. O sistema educacional, de acordo com

Méran (2015, p. 30), precisa ser repensado como espago estratégico, inovador

e flexivel que permita a jornada de reflexdo e ressignificacao individual e

coletiva, de pessoas e profissionais a serem “preparados para este mundo,

capazes de enfrentar escolhas complexas, situagdes diferentes, capazes

de empreender, criar e conviver em cendrios em rapida transformagao”. A

urgéncia de identificar problemas e projetar solugdes (artifice/design) por

vezes nao permite testar as solucdes e avaliagdes sobre os riscos e beneficios

equilibrados nos resultados.

A escola deve ser o espago que permita o aprendizado com exercicio

para aplicacado pratica real. Diante da proposta dessa nova trajetdria, o

professor pode fazer uso de metodologias ativas’, com vistas ao processo do

aprendizado mais significativo no caminho a ser percorrido para alcangar os

desafios constituidos para o estudante nos objetivos tragados:

As metodologias precisam acompanhar os objetivos
pretendidos. Se queremos que os alunos sejam proativos,
precisamos adotar metodologias em que os alunos se envolvam
em atividades cada vez mais complexas, em que tenham que
tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais
relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam
experimentar indmeras novas possibilidades de mostrar sua

iniciativa (MORAN, 2015, p. 15).

? Metodologias ativas: “como o ensino por projetos de forma mais interdisciplinar,
o ensino hibrido ou blended e a sala de aula invertida. Outras instituicdes propdem
modelos mais inovadores, disruptivos, sem disciplinas, que redesenham o projeto, os
espacos fisicos, as metodologias, baseadas em atividades, desafios, problemas, jogos e
onde cada aluno aprende no seu préprio ritmo e necessidade e também aprende com os
outros em grupos e projetos, com supervisao de professores orientadores”(MORAN,

2015, p. 15).
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A metodologia ativa somada as tecnologias de comunicagdo torna a
sala de aula uma janela expandida para o mundo, laboratdrio que propicia
compartilhamento, colaboracdo e execucado de projetos e oportuniza
apropriagdo dos conhecimentos. A problematizacdo estimula pesquisas,
a interdisciplinaridade e a aplicagdo pratica em situagdes reais (do ponto
de vista intelectual e vivencial) assimiladas a realidade humana e social,
compreendendo ser possivel interferir no processo. Essa nova configuragéo
de sala de aula permitird ao estudante a personalizagdo do aprendizado
por meio de reflexdes criticas e procedimentos préticos; ao professor
possibilitard nova atuagéo na construgdo da aprendizagem.

O papel ativo do professor como design de caminhos, de
atividades individuais e de grupo é decisivo e o faz de forma
diferente. O professor se torna cada vez mais um gestor e
orientador de caminhos coletivos e individuais, previsiveis
e imprevisiveis, em uma construgdo mais aberta, criativa e

empreendedora (MORAN, 2015, p. 27).

A conexao entre o mundo fisico e o mundo virtual requer novas
propostas pedagdgicas para os estudantes do século XXI; as tecnologias
s&o parte essencial para sua vida, estimulando os estudantes a “aprender
a conhecer” e permitindo a formacado de profissionais mais criativos,
competentes, criticos e autdnomos, hdbeis em administrar conflitos, com
visdo holistica proveniente do pensar coletivo e a interdependéncia de todos
para obter sucesso, sem luta e competitividade.

No campo do design, Everling (2011) destaca a importancia de
observar as caracteristicas do contexto atual para planejar espagos
de aprendizagem educacional abertos e apoiados no ambiente virtual.
Discorre sobre vérias abordagens tedricas no campo educacional,
como aprendizagem colaborativa, mediacdo pedagdgica, aprendizagem
significativa (entre outras), aplicéveis ao ensino do design que, em processos
criativos de design, fazem uso de metodologias ativas, como o projeto que
requer conhecimentos interdisciplinares.

A revisdo bibliogréfica até aqui conduzida esboga conceitos aplicaveis
ao aprimoramento do processo educacional (ensino e aprendizagem) em
cursos de design de moda e vestudrio, com abordagens colaborativas e
participativas, metodologias ativas para estimulo do potencial criativo
individual e coletivo desses profissionais.
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Ao refletir sobre a aplicabilidade e o aprimoramento desses conceitos
para o desenvolvimento da criatividade no design de moda e vestudrio na
realidade do Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC) — campus Jaragud
do Sul (com projetos e pesquisas na aprendizagem e no ensino), foi adotada
a representagdo visual das atividades de mapa mental (figura 4), guiadas por
trés perguntas: “por qué?”, “o qué?” e “como?”.

Figura 4 — Mapa mental criatividade para educagdo em design de moda
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Fonte: Priméria (2016)

A moda esta diretamente ligada a cultura e aos valores sociais; é uma
das principais engrenagens da economia, geradora de empregos, de poluigéo
e polémicas em todo o planeta. Este momento de transformacgao pode ser
a oportunidade para estimular o potencial criativo de todos os envolvidos
no sistema da moda, a fim de discutir e rever as formas de projecao e
desenvolvimento de produtos de moda e vestudrio. O campo da educagao
pode ser 0 espaco que oportunize aos estudantes, educadores e sociedade em
geral a investigacao, descobertas, questionamentos, discussao, compreensao
e novas propostas de “como fazer moda”, a partir da realidade local.

7
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A educacdo precisa ser um caminho aberto e flexivel que estimule
os instintos criativos das pessoas e coloque o ser humano no centro do
processo com disposicio para fazer “com” as pessoas (juntos), no intuito de
possibilitar conexdes entre o conhecimento tedrico e pragmatico, aplicado
para a vida. O cendrio no qual estamos inseridos, repleto de desafios, exige
capacidade criativa e flexibilidade; o campo da educacdo contemporanea
necessita de uma revisao, ndo para acompanhar as tendéncias e capacitar
pessoas para alcancar o mundo do trabalho, mas para repensar a qualidade
educacional como fonte de energia transformadora, possibilitando tempo e
espago para as pessoas iniciarem um caminho de ressignificacéo e reflexao
para encontrar seu propdsito, de dentro para fora, do individual para o
coletivo, de modo a gerar um novo modelo mental mais livre e criativo.

Anadlise de acoes praticas do design de moda, design participativo
e colaborativo

Este estudo parte da consciéncia de que todas as pessoas sdo
portadoras de potencial criativo, relacionado ao cognitivo integrado ao
emocional, estendido ao corpo e expansivo no espaco e tempo. Acredita-
se que tal potencial é estimulado pela estrutura social na qual o individuo
estd inserido. Além disso, atividades prdticas em uma atmosfera propicia a
geragdo de ideias individuais e coletivas (com liberdade) refletirao na melhor
convivéncia social.

O propésito da presente reflexao é perceber a aplicagao do design
participativo e colaborativo em projetos de design de moda, ainda que
empregados de forma intuitiva, porém, mesmo assim, oportunizando
experiéncias impactantes e transformadoras ao se utilizarem processos
pautados na empatia, respeito, colaboracao e compreensao de que todas as
pessoas podem contribuir com sua criatividade.

A proposta selecionada para esta discussao € o projeto de extensao
“Modelagem adequada de figurinos de danga para pessoas com necessidades
especificas”, conduzido pelo nicleo de Design de Moda do IFSC, campus
Jaragud do Sul, para o desenvolvimento de 22 figurinos para os bailarinos
da Apae de Jaragud do Sul, no ano de 2014. Nessa experiéncia foi possivel
perceber o quanto o mundo real pode ser cendrio de aprendizagem e que
o saber pode ser proveniente de agdes empiricas quando observamos o
percurso da vida, a intuicao e a percepcao que nos levam a evidéncias Uteis
para melhorar a qualidade de vida de todos.
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Tal agéo, além de explorar os conceitos discutidos ao longo do artigo,
estabeleceu uma relacéo dialdgica direta entre as instituicdes, formentou a
inclusdo social e permitiu a ampliagio e consolidacdo do desenvolvimento
académico, profissional e pessoal. O publico-alvo do estudo foi constituido
por 22 jovens educandos com necessidades especificas, acompanhados
durante toda a execugao do projeto por uma equipe técnica multidisciplinar
da Apae, composta por cinco profissionais: coordenadora do grupo de danca,
professores de arte, de coreografia, terapeuta e fisioterapeuta.

Criacao e desenvolvimento de figurinos de danca para a Apae

O processo criativo de design de moda abrangeu professores, técnicos
e estudantes do IFSC e da Apae de Jaragud do Sul e comunidade externa,
num total aproximado de 100 pessoas envolvidas. O objetivo principal
foi desenvolver figurinos ergonomicamente planejados, com modelagem
adequada a cada bailarino do grupo de danga da Apae, atendendo as
necessidades especificas de cada usudrio para a apresentacao do espetéculo
de abertura do festival Jaragud em Danga, na edi¢éo de 2014. Os figurinos
deveriam proporcionar-lhes mais autonomia, seguranga, conforto estético e
emocional, facilidade de manuseio e usabilidade, levando em conta critérios
estéticos, identidade, moda, inclusao social e sustentabilidade.

A demanda para criar, desenvolver moldes e confeccionar os figurinos
para os bailarinos chegou ao nicleo de design de moda com a solicitagao
de que contribuisse com a construgao da identidade do grupo e ressaltasse
a sua alegria de viver. A estratégia adotada foi gerar um cronograma de
atividades com encontros quinzenais para envolver todos os interessados
no projeto, desde o processo inicial de pesquisa e definicio de temas.
Identidade e diversidade foram as palavras que iniciaram o brainstorming
coletivo. Aplicaram-se algumas atividades, como o desenho e a pintura do
autorretrato dos bailarinos (figura 5); para essa atividade eles receberam
sua foto em tons de cinza em tamanho A3 e escolheram cores de tintas
para desenvolver a sua arte. Com base nas referéncias das pinturas e da
observacao de caracteristicas fisicas, sonhos e comportamento de cada
bailarino, desenvolveram-se desenhos e proposta de combinacao de formas
e cores para o figurino, com participagdo de cada um na interpretagdo dos
croquis, respeitando detalhes e orientacdes dos temas e musica de cada
apresentagao e grupo.
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Figura 5 — Bailarinos Apae — cocriagdo, autorretrato

Fonte: Arquivo pessoal (2014)

A inspiracdo para cada grupo de bailarinos teve a influéncia das
musicas que foram escolhidas durante esse processo inicial — da selecao de
imagens de temas de moda — e do design e arte que estavam nas tendéncias ®
de moda do momento. Com a contribuigao de todos foi construido o painel
de inspiracao (figura 6); as demais referéncias foram colocadas no sketchbook,
que também foi Gtil para registrar todo o percurso organico do projeto.

Figura 6 — Painel de inspiracio Identidade e Diversidades Apae
a inspiracao

PAINEL TEMATICO

Esta cole¢do teve como ponto de partida as
diversas Identidades e Diversidade dos bailarinos
da APAE, cruzada com as referéncias nacionais
como o trabalho de Ronaldo Fraga ao longo de sua
carreira e a brasilidade e o colorido do filme “Rio 2"
A alegria feminina representada na musica “Marias”
do cantor Ricky Martin. Influéncias da arte ao
mundo da moda através do estilo “artsy” -
ilustragBes, recortes, tendéncias de moda;

silhuetas da década de 20, a arte surrealista de

Salvador Dali

Fonte: Arquivo pessoal (2014)
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Com a andlise dos painéis de inspiragao, foram obtidos os elementos
do design, como formas (geométricas ou orgénicas), cores, texturas,
linhas e detalhes, para entdo propor a composicao dos looks por meio
dos desenhos de moda (figura 7); também foram selecionadas amostras
de tecidos e materiais a serem utilizados na colecdo. Todos os materiais
usados para a construgdo dos figurinos do grupo de danga foram obtidos
pela reutilizagao de residuos de confeccgao, aviamentos, materiais de escola
de samba e ateliés de costura doados para o projeto, expandindo, assim,
possibilidades de composicao e selecio de técnicas artesanais para aplicacao
de bordados de patchwork'®. Cada figurino foi desenhado e apresentado
ainda no esbogo da proposta de materiais e aviamentos, para avaliacio e
aprovacgao prévia dos bailarinos, e planejado considerando detalhes de seus
gestos, comportamentos e sonhos compartilhados durante as sessdes de
observagao e convivéncia.

Figura 7 — Criacdo de figurinos: desenho, composi¢do, materiais e moldes

A

Fonte: Arquivo pessoal (2014)

Todos os bailarinos foram atendidos; analisou-se cada biotipo
individualmente, com o objetivo de oportunizar-lhes o desenvolvimento de
figurinos de danga que estimulassem sua autonomia, bem-estar, melhoria
das grandes fungdes do organismo e melhoria do desempenho de suas

10 Patchwork: trabalho de confecgdo de artefatos feito com retalhos de tecido e materiais
variados. Neste projeto foram utilizadas técnicas de costura manual e aplicagdes artesanais,
como o bordado.

&
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apresentagdes, com vestudrio que proporcionasse seguranga, conforto
estético e emocional, facilidade de manuseio e usabilidade. A obtencao das
medidas individuais formou uma tabela de medidas antropométricas para
desenvolver o diagrama e a modelagem (desenho da estrutura corpdrea
bidimensional em escala real) dos figurinos com o método de Modelagem
Cartesiana para Artigos do Vestudrio do IFSC; recorreu-se também ao
método de moulage (que permitiu desenvolver o modelo diretamente
sobre o corpo). As técnicas aplicadas para criar, desenhar e modelar foram
analdgicas, prevalecendo a importancia da manualidade, o que aproximou as
pessoas envolvidas. Considerou-se o mesmo principio nas representagdes
do desenho de moda, desenho técnico do vestudrio, modelagem, adequagao
ergondmica e costura. A montagem e a costura dos protdtipos base de
figurinos para cada bailarino constituiram uma etapa essencial para a
conferéncia do caimento e harmonizagdo do conjunto de formas e materiais
para cada modalidade.

A prova dos primeiros protétipos dos figurinos (figura 8) ocorreu
individualmente, visto que cada bailarino tinha caracteristicas fisicas muito
distintas; foi também observada a ergonomia fisica estética e em movimento,
a fim de verificar o conforto e a seguranca dos bailarinos durante o uso das
roupas. Posteriormente foram feitos os ajustes e produzidos os figurinos da
apresentacao dos bailarinos (figuras 9, 10 e 11).

Figura 8 — Prova dos protdtipos dos figurinos

Fonte: Arquivo pessoal (2014)
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O projeto foi desenvolvido em dez meses de trabalho coletivo;
diariamente cada um dos voluntdrios, a exemplo dos participantes da
comunidade externa, do programa Maos que Ajudam'! (figura 9), doava
parte de seu dia e contribufa com suas habilidades em prol da realizagéo do
sonho de cada um dos bailarinos: vestir seu figurino de dangal

Figura 9 — Voluntérias do grupo Maos que Ajudam

Fonte: Arquivo pessoal (2014)

O projeto atendeu a critérios associados a usabilidade, experiéncia
do usudrio e incluso, partindo do universo, dos sonhos e das necessidades
dos bailarinos, de maneira a contribuir para melhorar a qualidade de vida.
Segundo avaliagdo dos bailarinos e da equipe técnica que os acompanhou, 0s
figurinos proporcionaram conforto estético, psicoldgico e fisico em seu uso
para a danga, com respeito as limitagdes, necessidades fisicas, intelectuais e
aos gostos pessoais de forma apropriada para as apresentagdes. Os bailarinos
destacaram na avaliagao estar muito realizados, confortdveis e felizes nas
apresentacdes do festival de danca.

''Programa permanente de ajuda e servigo humanitario: www.maosqueajudam.org.br.

29/10/2020 13:26



THEIS, Mara Rubia | EVERLING, Marli Teresinha

Figura 10 — Bailarinos do grupo misto, identidade “Maria’s”

Fonte: Arquivo pessoal (2014)

Para a equipe de pesquisa de modelagem e desenho, foi um desafio que
consolidou a aplicabilidade de métodos de desenhos estruturais e de modelagem
cartesiana desenvolvidos na instituicio (desde 2008). A equipe interna foi
ampliada com a participagdo ativa da comunidade externa para atender os ®
bailarinos, contribuindo com o olhar e a percepgéo de quanto a unido em prol
de um objetivo coletivo pode ser rica; cada um ajudou com o seu melhor da
drea técnica e profissional, com sua esséncia humana e amor, em convivéncia
harménica, aprendendo juntos a arte de conviver, uma experiéncia plena.

Figura 11 — Bailarinos cadeirantes

Fonte: Arquivo pessoal (2014)
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Durante a experiéncia do processo, percebeu-se a relevancia da
cocriacdo com os usuarios, da observacdo e da formagdo multidisciplinar
para atender os usudrios bailarinos. Todas as pessoas sempre tém algo
a contribuir, ensinar e aprender, ressaltando na pratica a importéancia da
empatia, da colaboragéo e do fazer integrado a reflexéo.

M consideracodes finais

Esta revisdao bibliografica esboga conceitos sobre a criatividade
enquanto potencial humano inato, estimulado pela estrutura social na
qual o individuo esteja inserido e a ser considerado em todas as profissdes,
conectando o pensar, sentir e agir. A reflexdo proposta no presente artigo
¢ essencial para o aprimoramento do processo educacional de ensino e de
aprendizagem para os cursos de design de moda e vestudrio, considerando
abordagens interdisciplinares, colaborativas e participativas.

Diante do complexo contexto social, cultural e econdmico no qual
estamos inseridos, com valores conflitantes, pautados na quantidade e no
fazer mecanizado, é possivel compreender as dores causadas pela alienagéo e
a deterioracao das mentes criativas da humanidade tratadas como méquinas
desde a Revolugdo Industrial; também é possivel compreender como o
mundo chegou a essa crise de criatividade — uma crise coletiva que, segundo
Sanders (2013), apela por um novo modelo mental compartilhado, empético
e criativo que estimule a liberdade, autonomia e equidade, harmonizando a
convivéncia social.

O campo do design de moda faz uso de metodologias ativas (que
necessitam ser ampliadas e discutidas), préticas manuais e digitais com o
objetivo de gerar competéncias, com base em conhecimentos e habilidades
fundamentais para estimular a criatividade. Tal &rea do conhecimento valoriza
as manualidades que dialogam com o digital e possibilitam a reflexdo (mente)
e o desejo das pessoas em fazer bem feito (manualidades), compreendendo a
importancia de seu fazer no mundo real e futuro como conscientes agentes
transformadores.

As pesquisas na area de criacdo, desenho e modelagem demonstram
aplicabilidade desses métodos e ferramentas que valorizam o fazer e o
pensar integrados, o desenhar as ideias para a proje¢ao com as pessoas, com
a participacao ativa e a valorizagdo da experiéncia do fazer da comunidade
na qual as instituicdes educacionais estdo inseridas. No desenvolvimento
e na construcdo dos artigos de vestudrio o engajamento e o fazer coletivo
gerardo possibilidades da compreenséo e consciéncia sobre a importancia da
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sustentabilidade e inclusao de todos, como no projeto dos figurinos de danca,
acdo extensionista que enfatizou a importancia da triade ensino, pesquisa e
extensdo com foco nas pessoas. Nessa experiéncia foi possivel perceber o
quanto o mundo real pode ser de fato uma grande sala de aula, com solugdes
e ciéncia provenientes de acdes empiricas, quando observamos o curso da
vida permitindo que a intuigdo e a percepgdo guiem para evidéncias que
proporcionarao melhor qualidade de vida a todos.

E, se nao for no campo da educagdo como espago para repensar,
reaprender a aprender, exercitar o fazer coletivo para as solucdes de desafios
reais, serd onde?
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Resumo

Este artigo tem como propdsito apresentar as caracteristicas que
tornam o design um campo significativo no tocante a inclusao social.
Individuos com deficiéncias enfrentam diariamente problemas de
locomocao, de percepcio e de interagdo com o meio em que vivern.
Com base em uma metodologia experimental, por intermédio de revisao
de materiais bibliogréficos, procurou-se evidenciar, portanto, técnicas e
tecnologias pertinentes para o avango da inclusdo. Para tanto, foram
abordados alguns fendmenos sociais, culturais, econdmicos e politicos
que influenciam consideravelmente o trabalho de um designer, a fim
de explicitar os limites e enfrentamentos do campo.
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Abstract

This article aims to present features that make design a significant field
in social inclusion. Individuals with disabilities face daily problems of
locomotion, perception and interaction with the environment in which
they live. From an experimental methodology, through the review of
bibliographical materials, it was tried to evidence, therefore, techniques
and technologies pertinent to the advancement of the inclusion. In
order to do so, some social, cultural, economic and political phenomena
that considerably influence the work of a designer were discussed, in
order to make explicit the limits and confrontations of the field.
Keywords: design; inclusion; technology.

¥ Introducao

A sociedade é formatada por meio de processos culturais que definem
as convengdes de producgao e normas vigentes. Esses aspectos influenciam
consideravelmente os comportamentos da populagdo, que, por sua vez,
segue um ritmo quase que ininterrupto de conformismo. Entre o passado de
grandes revolugdes e um futuro de inovagdes, hd questionamentos latentes
na malha social a serem trabalhados.

Os novos desafios tecnoldgicos, principalmente em razao da quarta
revolugao industrial, prometem trazer beneficios significativos a uma parcela
da populagao que se vé, de certa forma, negligenciada em muitos projetos
(SCHWAB, 2016). Esse é o caso de individuos com deficiéncias, enfermos,
entre outros, que enfrentam diariamente situagdes embaragosas e frustrantes
ao interagir com o ambiente e as pessoas a volta (BRYAN, 1997).

Este artigo preocupa-se em entender o design como um campo
importante no processo de inclusdo, justamente por seu cardter
interdisciplinar. Para tanto, aborda aspectos culturais, econdmicos, politicos,
tecnoldgicos e sustentdveis como forma de explicitar as necessidades da
populagéo e a atuagao do designer como agente de mudanga.

De inicio, a abordagem foca-se na sociedade e no design de um
modo geral, evidenciando as implicacdes dessa relagdo. Reserva-se a este
tépico, também, uma andlise sobre o designer como produtor social, bem
como o entendimento da drea. Ademais, o propdsito foi analisar puramente
a sociedade, suas percepgdes e comportamentos, de modo a expor os
processos de estruturagao e significacao de seu corpo. Por fim, apresenta-se
0 design como viabilizador da inclusao, buscando concentrar os esforgos nas
técnicas, produgdes e pesquisas para tal objetivo.
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B A sociedade e o design

O design é um campo importante para o desenvolvimento da sociedade,
abrangendo aspectos tecnoldgicos, culturais e econdmicos. Tudo que é
gerado em uma sociedade produz impactos na estrutura comportamental e
perceptiva da populacdo. Os enfrentamentos de seus agentes sdo, de certa
forma, moldados de maneira a seguir determinadas convengdes.

Assim como outros campos de trabalho e inovagdo, o design esta
imerso em uma cultura que varia de local para local, e seus resultados
de trabalho tém como primazia os aspectos genéricos de desejo em uma
sociedade, com foco na criagdo de objetos voldteis e, de certo modo,
frivolos. As vezes, os profissionais da 4rea atentam-se demasiadamente a
seus conhecimentos e técnicas e esquecem-se do ponto principal: as reais
necessidades da sociedade.

Wolff (1982, p. 23) advoga que tudo o que é produzido pela populagao
estd sistematicamente localizado em estruturas sociais e, por conseguinte,
os desejos individuais de cada pessoa sdo afetados por esse processo. Desse
modo, pode-se considerar a importéncia de compreender os aspectos que
constroem e desenham o fluxo social. Assim, a economia, a tecnologia e a
politica sdo campos que determinam e até sugerem o que deve ser produzido,
independentemente do desejo do designer. Ainda de acordo com a autora, a
atividade prética e a criatividade ndo podem ser separadas e estao fortemente
ligadas as estruturas sociais.

Bonsiepe (2011) também compartilha do mesmo pensamento e
explicita que o design se tornou efémero ao longo do tempo, adotando para
sua drea principios do obsoletismo rapido — ou seja, o consumo répido —, ideias
estético-formais e a glamourizagdo de todo o leque de objetos produzidos.
Por conseguinte, isso levou o designer; de modo geral, a se distanciar da real
intengdo da drea: a solugéo inteligente de problemas. Portanto, evidencia-
se como esse profissional ndo trabalha de modo independente. A inddstria,
Os empresdrios, as pessoas e a economia tém papel crucial no que diz
respeito a criagdo e a produgao de produtos. Bonsiepe (2011, p. 29) afirma: “a
contradicao mais forte a qual a atividade projetual estd exposta jaz na distancia
entre o que é socialmente desejavel, tecnicamente factivel, ambientalmente
recomendavel, economicamente vidvel e culturalmente defensivel”.

Ocorre que o foco no consumo acelerado pode ndo permitir ao designer
o engajamento no desenvolvimento de projetos acessiveis. De maneira
geral, a efemeridade, atrelada a moda, faz o designer criar para publicos
genéricos, esquecendo da heterogeneidade do perfil da populagdo. Embora
existam necessidades comuns, hd sempre aquelas que nao sdo levadas em
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consideragado por contemplarem um publico que é comumente enquadrado
como minoria. Como dito, ndo apenas as necessidades das pessoas devemn
ser consideradas, mas os recursos econdmicos e politicos afetam tal cendrio.
A importéncia de produzir um material adaptado, de modo a atender as mais
variadas necessidades, pode partir do designer, justamente por reconhecer o
ponto latente a ser trabalhado, todavia hd indmeras barreiras com as quais
vai deparar, afetando o seu modo de fazer e projetar.

Em contrapartida, o designer como agente de inovagdo social pode
também provocar rupturas significativas na cultura e até mesmo criar novas
necessidades e comportamentos. Forty (2007, p. 12) argumenta que o design
“pode dar formas tangiveis e permanentes as idéias sobre quem somos e
como devemos nos comportar’. Para isso, o designer utiliza-se de alguns
principios que sdo fatores de potenciais discussdes sobre o entendimento da
drea. Segundo Forty, na linguagem cotidiana, o design é dividido em duas
perspectivas: a primeira enfoca nas questdes atreladas ao gosto, a aparéncia
e as nogdes de beleza de um determinado artefato; a segunda, por sua
vez, é limitada por regras e instrucdes de produgdo. O autor destaca, no
entanto, que, por mais que os profissionais da area tentem fazer julgamento
de separacdo desses termos, o entendimento de design abrange ambos os
principios, o que n&o permite tratd-los de modo independente.

Cipiniuk (2014) faz uso da mesma reflexao sobre o significado do que
€ design, mas acrescenta um que julga ser de grande valia e importéncia
para a drea. Em sua comparagdo, ha trés nocdes do design: a carismaética,
a funcionalista e, por fim, a social. A visdo carismatica é mais idealista e
caracteriza-se por seu forte apelo ao emocional, explorando aspectos que
parecem transcender a realidade. A aparéncia, pautada em termos como
beleza e graga, é trabalhada como meio de tornar o objeto especial e, assim,
diferencia-lo dos demais. A visdo funcionalista, por sua vez, prega que a
forma precisa seguir a fungao dos artefatos, ou seja, a beleza de um objeto
¢ definida por sua funcionalidade. Desse modo, sua busca concentra-se
em resolver os problemas que estdo atrelados ao uso de um artefato. Essa
também € a vertente que mais se aproxima da area cientifica, justamente
por apontar uma metodologia funcional e sugerir estudos e padrdes para
producao. Para os funcionalistas, a estética serve como férmula harmdnica,
apoiada na psicologia da forma, conhecida como Gestalt. O valor de uso,
para esse caso, garante a existéncia do objeto. Por fim, a visdo do design como
producao social € abordada pelo autor como uma tentativa de desmistificar
os principios que muitas vezes servem de entrave para a area. Em sua dtica,
0O designer tende a se apegar a uma espécie de idealismo para justificar seu
trabalho, além de se autoafirmar como portador de uma capacidade inata
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sensivel aos aspectos relacionados ao design — como o entendimento de
formas, grafismos, entre outros.

Bonsiepe (2011) evidencia, de igual modo, essa caracteristica quase
egoista da figura do designer, ao discutir sobre o fato de se dar tanta atengéo
ao design de autor. De acordo com tal percepgéo, o enfoque demasiado no
individuo faz com que o real sentido se perca, que €, por sua vez, satisfazer
as necessidades latentes na sociedade. Forty (2007, p. 321) compartilha do
mesmo pensamento, ao afirmar que “a histéria da arquitetura e do design
estd cheia de tentativas de dar sentido a edificagdes e objetos por meio das
carreiras, idéias e teorias de designers conhecidos”.

Em resumo, o designer ndo atua sozinho ao desenvolver um produto.
Os fatores culturais e seus julgamentos e normas definem o desenho de um
artefato. Assim, no proximo tépico, tem-se como objetivo discutir a respeito
dos gostos e dos limites na sociedade.

B Aspectos sociais e suas relacoes comportamentais

O meio em que a populacdo estd inserida socialmente revela, de
modo geral, seus comportamentos. Em paises considerados de primeiro
mundo, em que a renda da populagéo é elevada, por exemplo, os individuos
tendem a adotar exigéncias peculiares, como ida ao cinema e teatro com
frequéncia, leitura de livros, viagens, entre outros. Se o recorte for feito em
uma regiao menos favorecida e com altos indices de vulnerabilidade social, os
comportamentos passam a ser diferentes. A cultura que se constrdi, em boa
parte dos casos, esta atrelada as condigdes existentes, tais como tecnologia,
politica e economia.

Com o crescimento das tecnologias e, sobretudo, com um cendrio de
pds-guerra, a partir de 1950 houve a necessidade de impulsionar a economia.
Entéo, comegaram a surgir na época, principalmente nos Estados Unidos da
América (EUA), produtos que prometiam facilitar o cotidiano das familias.
Com esse exemplo, observa-se que o design foi crucial para a manutengéo
e a propagacdo de produtos, permitindo o crescimento econdmico local.
Todavia, embora isso também seja verdade, ndo se pode olhar apenas por
meio dessa Unica perspectiva. Trés fatores foram determinantes para a
criagdo de tais objetos: a sociedade, por intermédio de suas necessidades; a
economia, que precisava crescer; e as tecnologias, que permitiram tangibilizar
as ideias (BOURDIEU, 2008; FORTY, 2007).

Assim, quando se observa um determinado artefato, ha nele uma
histéria que as vezes pode passar despercebida. O material, o estilo e a sua
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forma estao intimamente ligados as tendéncias e a economia vigente em que
foi produzido. Segundo Becker (2009, p. 27), “a concentragdo no objeto
desvia nossa atengdo para as capacidades formais e técnicas de um meio”.
Desse modo, o foco puramente no autor ou no resultado do material pode,
equivocadamente, excluir todos os meios que permitiram o desenvolvimento
de determinado produto. Ainda de acordo com o autor, tudo o que um meio
pode produzir estd interligado as limitagdes organizacionais, que, por sua vez,
podem afetar o uso do artefato.

Conforme Forty (2007), o principal objetivo em uma sociedade
coberta pelo sistema capitalista é o lucro. Ou seja, ainda que o designer
acredite que todo o processo projetual seja para dar expressao a criatividade
e a imaginagdo, o verdadeiro propdsito é que o produto alcance os maiores
resultados de vendas possiveis. A situacdo econdmica € o seu sistema,
portanto, sao fatores determinantes para a criacdo de artefatos e acabam
limitando a construgao e o desenvolvimento de produtos voltados a inclusao,
porque, no geral, estes demandam mais custos e materiais. Para evitar que
os projetos de cardter inclusivo sejam barrados em fungédo do sistema, é
importante investir em tecnologias e em inovagao, de modo a diminuir as
fronteiras entre acessibilidade e viabilidade.

Além da economia, outro fator determinante estd atrelado ao gosto na
sociedade, ou seja, 0 modo pelo qual as pessoas se relacionam com os objetos
e os percebem. No entendimento de Bourdieu (2008, p. 9), “as maneiras
de adquirir sobrevivem na maneira de utilizar as aquisicdes”. Assim, o
significado de um produto é compreendido por meio das convengdes sociais.
O gosto, nesse caso, é um marcador de classes, quer dizer, a populagao,
de modo geral, é ensinada a se comportar e a entender o mundo com base
no que lhe é oferecido, o que lhe confere gostos diferentes — refinados ou
ndo. Assim, seja qual for a necessidade — o que se entende como préticas
culturais e preferéncias —, ela foi construida, é produto da educacgéo e estd
intimamente ligada, em primeiro lugar, ao nivel de instrugao e, em segundo, a
origem social. Portanto, o belo para um pode ser feio para outro, bem como
o entendimento de certo ou errado. Esse é o mesmo motivo que faz com
que as pessoas apreciem uma obra de arte de um pintor famoso. Mas, se a
obra fosse levada a um local cuja cultura difere consideravelmente, como a
indigena, as percepgdes sobre a obra iriam variar.

Bourdieu (2008) cunhou a teoria dos campos, na qual os processos
simbdlicos formatam a estrutura da sociedade. Esta, por sua vez, cria as
culturas e, por conseguinte, o habitus, que essencialmente sdo os processos
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ja absorvidos e reproduzidos pela populagéo. Isso tudo, como propriamente
dito, é ensinado e passado para cada individuo por intermédio da educacao.
Cada campo pode influenciar o outro, porém o seu limite vai até o ponto em
que seus efeitos podem ser alcancados. Esses campos sdo compostos por
agentes que podem causar a mudanca de habitus e, assim, alterar a estrutura
do campo. Os grandes avangos voltados a sustentabilidade, sobretudo no
que diz respeito a poluicdo e ao desmatamento, por exemplo, sao trabalhados
pOr pessoas que se engajam por essas causas, ou seja, sao elas agentes de
mudanga no campo em que estao situadas.

Percebe-se que, além de qualquer necessidade ou desejo, hd um
motivo implicito que é importante conhecer e entender. Desse modo,
ao compreender tais aspectos, o olhar sobre o real problema se faz mais
acertado. No préximo tépico, buscou-se abordar as tecnologias e técnicas
que ajudam a construir um cendrio inclusivo.

M 0 progresso do design inclusivo

Desde o periodo da primeira revolugdo industrial, com a mdquina a
vapor, até a quarta revolugdo industrial, com a chegada da internet das coisas,
o mundo evoluiu consideravelmente no entendimento sobre a necessidade
das méquinas e sua relagao com as pessoas. Schwab (2016) argumenta que
o termo ‘revolugdo”’ evoca uma transformacao radical e abrupta e explicita
que essas revolugdes aconteceram com o surgimento de novas tecnologias e
novas maneiras de perceber o mundo. Isso provoca uma ruptura nos modos
convencionais da sociedade e da economia, desencadeando profundas
mudancas.

O design, no decorrer da histdria, sofreu importantes mudangas que
alteraram o seu modo de projetar e de entender a sociedade. Sua preocupagao
deixou de ser apenas industrial e passou a ganhar novas modelagens, como o
design participativo, o design thinking, o design sustentével e o design centrado
no humano. Sao aberturas significativas para a promogado de uma sociedade
inclusiva.

Essas mudancas desencadearam novos estudos e muitos outros
foram adaptados, como a acessibilidade. De acordo com Lidwell, Holden
e Butler (2003, p. 14, em traducao livre), “o principio da acessibilidade prega
que o design precisa ser usavel por pessoas de diversas habilidades, sem uma
adaptagdo ou modificagdo especial”. Sobretudo no design, no decorrer da
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histéria, a acessibilidade teve importancia no que diz respeito as pessoas com
deficiéncia, e foi esse o foco principal. No entanto, conforme foi crescendo
e ganhando corpo tedrico e prético, o foco no desenvolvimento de projetos
expandiu-se e passou a abranger diversos aspectos, com a intencdo de
beneficiar a todos, e ndo apenas quem portasse algum tipo de deficiéncia.
H& quatro caracteristicas que servem de base para estruturar e desenvolver
um projeto com o foco na acessibilidade: a perceptibilidade, quando o design
pode ser percebido além das habilidades sensoriais; a operabilidade, quando
o design pode ser usado além das habilidades fisicas; a simplicidade, quando
O design pode ser facilmente entendido e usado além da experiéncia do
individuo; e o perdao, quando a incidéncia de erros é minimizada. A premissa
do design acessivel, portanto, € evitar desconfortos, prevenir erros e facilitar
a vida de todos, independentemente de seu nivel de instrucéo e habilidade de
qualquer espécie.

Nessa perspectiva, destacam-se as metodologias do design
centrado no humano, do design thinking e do design participativo, que
compartilham quase o mesmo pensamento, apesar de apresentarem
estruturas e objetivos especificos. Estdo enquadrados no chamado novo
design (pds-design), vertente que busca explorar as habilidades projetuais
do design, tornando-o ainda mais interdisciplinar. Em resumo, as trés
principais ferramentas citadas definem-se do seguinte modo: o design
centrado no humano busca entender as reais necessidades das pessoas
e suas peculiaridades para, entdo, desenvolver algo (NORMAN, 2006);
O design thinking tem como propdsito a busca por solugdes focadas
na empatia, aperfeicoando o entendimento de processos e produtos
(VIANNA et al., 2012); e a proposta do design participativo enfoca na
colaboracio do publico e dos demais participantes no processo projetual
(MORAES; SANTA ROSA, 2012).

Essas ferramentas, de modo geral, sdo potenciais recursos para
a construgdo de produtos e servigos voltados a inclusdo, uma vez que
apresentam como fator determinante as necessidades das pessoas. Desse
modo, busca-se minuciosamente averiguar os comportamentos e as
exigéncias peculiares, a fim de tornar o projeto vidvel. Antes a ideia de
projetar afastava-se da populacao, ou seja, seu resultado dava-se por meio
de uma imposicdo — dai a dificuldade e o distanciamento de individuos
com deficiéncias ou com outras necessidades, pois ndo encontravam nos
produtos ou nos ambientes o que precisavam. As percepcdes mais sutis
sdo de grande importéncia, pois com base nelas surgem insights, que se
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caracterizam como possiveis ideias de projeto. Esses achados desenham o
caminho a ser percorrido pelo designer.

O design também se apropria de outras ferramentas, como a
ergonomia, a fim de otimizar a interagdo entre os seres humanos e as
méaquinas em seu espaco de trabalho ou de convivéncia. A importancia de
tal abordagem estd na criagdo de produtos adaptados coerentemente aos
comportamentos e as posicdes que um individuo produz. Assim, por meio da
ergonomia, é possivel solucionar necessidades latentes daqueles que possuem
caracteristicas incomuns (MORAES; MONTALVAQ, 2009).

A Pesquisa Nacional de Saude (PNS) 2013 — levantamento de
dados focado em individuos com deficiéncia temporéria ou permanente,
progressiva, regressiva ou estavel e intermitente ou continua — revelou
que 6,2% de uma estimativa de 200,6 milhdes de brasileiros possuiam
pelo menos um dos quatro tipos de deficiéncia: intelectual, fisica, auditiva
e visual; 1,3% da populagao apresenta deficiéncia fisica, enquanto os
deficientes visuais contam com a maior proporgdo, 3,6%. Sao ndmeros
significativos e evidenciam um publico que ainda sofre com pouca
visibilidade. H& também a perspectiva sobre outros tipos de diagndsticos,
como a doenga de Parkinson, que afeta diretamente os movimentos de
uma pessoa (IBGE, 2015).

Em muitos momentos esses individuos recorrem a adaptacdes
caseiras, de modo a suprir necessidades pontuais, principalmente quando
diz respeito aos ambientes domésticos. No entanto, quando se parte para
locais urbanos e publicos, a situacao difere bastante, considerando a falta de
estrutura adaptada e os poucos recursos.

J& ha alguns instrumentos disponiveis no mercado para tais individuos,
bem como iniciativas e novas sugestdes de produtos. No grupo dos mais
simples e mais conhecidos, podem-se encontrar as cadeiras de rodas, pisos
podotéteis, ledores, bengalas, elevadores e rampas. J& no grupo dos mais
complexos, ha as colheres inteligentes Liftware Level™ e Liftware Steady™,
do grupo Liftware (2017), cujo objetivo é facilitar e dar autonomia as pessoas
com Parkinson na hora de se alimentar; e os carros autbnomos, como o
Google Car, agora chamado de projeto Waymo (2017), que permitirdo aos
individuos com os mais diversos tipos de deficiéncias, sejam elas fisicas ou
sensoriais, se deslocar com autonomia para qualquer lugar. As tecnologias
sao fortes aliadas do design e possibilitam a criagao de produtos inovadores, o
que, por conseguinte, direciona a humanidade para avangos importantes no
tocante a inclusao.

Kl

LVdesign3.indd 139 29/10/2020 13:26‘



Design e sociedade: uma reflexdo sobre acessibilidade, interacao e inclusdo

Figura 1 — Tecnologias voltadas a inclusao

02 - Waymo

04 - Dot
—

05 - Liftware

Fontes: 1) http://bemyeyes.com/what-is-be-my-eyes/; 2) https://waymo.com/journey/;
3) http://aipoly.com/index.html; 4) https://dotincorp.com/; 5) https://wwwliftware.com/

A figura | apresenta alguns exemplos de tecnologias existentes —
ou em processo de estudo. O aplicativo Be My Eyes (2017), por exemplo,
faz com que o individuo cego possa entrar em contato com uma pessoa
vidente por meio do celular, e ela o ajuda a identificar o objeto que deseja.
J& o aplicativo Aipoly (2017), por sua vez, permite que o celular reconheca
o objeto para o qual a pessoa aponta. O Dot (2017) é um reldgio que marca
as horas por meio do Braile. Alguns desses produtos j& estdo disponiveis
a populagdo, no entanto ainda apresentam valores altos, o que dificulta o
acesso, principalmente em paises mais pobres.

Como ja abordado, nas sociedades capitalistas o lucro é o fator
determinante na venda de um produto, contudo os avangos e as pesquisas
ndo param. Um dos enfrentamentos desse sistema ainda € a distancia que
produz na sociedade. O mundo caminha para uma nogao compartilhada de
produgéo e consumo. Os produtos, de acordo com Manzini (2008), serdo
substituidos por servigos, tais como Uber, Air-BnB, Spotify e NetFlix. Os
cddigos também passardo a ser abertos, como o Linux, e os espacos cada
vez mais compartilhados, como as bicicletas de aluguel, j& comuns em vérios
paises. S&o apenas exemplos de um futuro compartilhado e conectado que
trardo beneficios para todos, sobretudo aos que apresentam algum tipo de

deficiéncia ou dificuldade. Schwab (2016, p. 21) diz que
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a quarta revolugdo industrial oferece a oportunidade de
integrar a economia global as necessidades de 2 bilhdes de
pessoas, criando demandas adicionais para servigos e produtos
existentes, ao capacitar e conectar, umas com as outras, as
pessoas e comunidades de todo o mundo.

Leitao (2015) pondera sobre o futuro préximo e as mudangas
demograficas da populacdo e comenta, ao trazer dados consistentes, sobre
o empoderamento das pessoas. A programacao visual é também algo
abordado, e o apelo por mudangas nos pictogramas mais comuns, como o
de idosos e o de deficientes, ja se faz presente. O modo como ainda tais
pictogramas sdo desenhados j& ndo mais representa essas pessoas. Isso é
reflexo de uma sociedade mutdvel, em constante evolugao.

Ha ainda embargos politicos, econdmicos e culturais, mas, com o
tempo e os avangos tecnoldgicos e cientificos, muitas distancias poderdo ser
diminuidas. A populagio encontra-se sob um paradigma sistémico e ecoldgico,
que tem como fim integrar os mais diferentes conhecimentos e culturas. Essa
visdo holistica permite um olhar abrangente, de modo a entender o todo para,
entdo, analisar as partes. As culturas hibridas, quando hd a integragéo ou a
fusdo de culturas diferentes, podem trazer consideraveis beneficios no que
diz respeito ao compartilhamento de informagdes, de produtos e de servigos

(CANCLINI, 2013).

M consideracées finais

O design estd imerso em um complexo sistema social que interfere
de maneira direta em seu modo de projetar. Pdde-se perceber que,
independentemente das vontades de um designer, um produto se constrdi por
inimeros fatores, como as tecnologias, a situacdo e a demanda econdmica
vigente e, sobretudo, pelo interesse da populagéo.

Observou-se que os processos comportamentais e de julgamento
definem a afinidade com que os individuos que habitam um determinado
espago se relacionam e interagem, sobretudo com os artefatos e a informagao
que recebem. De modo geral, as pessoas sdo ensinadas pelo meio em
que viven a aceitar os procedimentos cultivados, o que se entende como
convengdes sociais.

Com base nas consideracdes aqui apresentadas, pdde-se entender
a realidade de individuos que nascem com necessidades distintas as
convencionais. Mais do que isso, o modelo capitalista também ajuda a
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configurar tal cendrio que, na maior parte dos casos, negligencia quem n&o
pertence a um padrdo. No entanto fronteiras podem ser quebradas com a
busca por novas tecnologias e inovagdes, as quais essencialmente podem
trazer beneficios considerdveis e importantes para aqueles que necessitam
de produtos com solugdes especificas. Portanto, com o objetivo constante
da otimizagao de técnicas e principios, como a acessibilidade, transforma-se
uma realidade que é condicionada a comportamentos desiguais.

O design, como &rea interdisciplinar, utiliza-se dos recursos existentes
para fomentar e trabalhar de modo respeitoso as diferencas, especialmente
no tocante as técnicas e metodologias focadas na empatia (a capacidade de
se colocar no lugar do outro), na participagéo e, sobretudo, no humano.

O tempo presente revela, por meio de estudos e pesquisas,
apontamentos pertinentes para o futuro, desde uma simples programagao
visual a um sistema inteligente de carros autdénomos, que permitirdo a
autonomia de individuos cegos, por exemplo. A prépria configuragédo da
sociedade, como a sua demografia, deixa pistas sobre as necessidades futuras.

O campo do design tem muito a aproveitar desses achados valiosos,
para entdo permitir a construgdo de uma sociedade inclusiva, compartilhada
e conectada.
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Resumo

Este artigo apresenta uma reflexdo sobre a relacao entre o design e
o psicodelismo, fundada na cultura rock and roll. Analisa os paralelos
de reciprocidade entre manifestagdes socioculturais relacionadas ao
rock and roll e ao psicodelismo, além da producdo de capas de disco
envolvendo o design. O escopo tedrico apoia-se em autores que
sustentam abordagens socioculturais, tais como Elias (1994), Bourdieu
(1983) e Wolff (1982). O resultado da reflexdo do artigo contribuird
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Design pés-moderno e o movimento psicodélico: uma reflexao acerca do contexto da
cultura rock and roll

Abstract

This article presents a reflections on a relationship between the design
and psychedelicism grounded on what is the existent in the rock and
roll culture. It analyzes the one way reprocity, among the sociocultural
manifestations that envols the rock and roll and the psychedelicism,
and about the other the generation of disc covers involving design. The
theorical scope is based on autors that sustent sociocultural approaches,
Elias (1994), Bourdieu (1983) and Wolf (1982). This reflection’s result
will add to investigations in Master's degree in Design.

Keywords: culture; design; rock and roll.

¥ Introducao

Este artigo, configurando-se em inicio de investigagao de Mestrado em
Design, desenvolvido na Universidade da Regido de Joinville (Univille), objetiva
refletir o caminhar criativo do design por meio do movimento psicodélico,
refletido da cultura rock and roll. Essa interface compartilha elementos
histdricos, culturais e sociais por intermédio da produgao de capas de discos.

M 0 design e suas formas

O design pds-moderno foi uma possibilidade de romper com as “formas
geométricas retilineas e com tons acromaticos, caracteristicas da tradicao de
Ulm” (NIEMEYER, 1997, p. 20), apresentando como especificidades a nao
preocupacao com a legibilidade, uso das formas livres e flutuantes, diferentes
formas bésicas e geométricas, tendéncia de fragmentagdo e multiplicidade,
aleatoriedade, mistura de tipografias e estilo dentro da mesma palavra, além
de colagens, imperfeicdes, rejeicao de funcionalidade e neutralidade, em
favor da experiéncia pessoal.

A cultura pds-moderna tende a exprimir uma vitalidade que
exalta o valor intrinseco dos objetos e suas almas. Recupera a
importancia da emotividade para conjugd-la com a racionalidade
e extrair-lhe energia criativa. Gragas a informética, a rede, a
globalizagao, pode permitir-se a ubiquidade e a desestruturacéo
do tempo e do espaco (DE MASI, 2014, p. 541).

Se colocarmos numa linha do tempo a evolucdo da cultura pds-moderna
e fizermos um paralelo, conseguimos observar, de um lado, as manifestagdes
socioculturais envolvendo o rock and roll e o psicodelismo, como cendrio
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musical, e, do outro, a produgao do design com o movimento psicodélico e o
pds-moderno, como cenario social. Segundo Glenn (2004, p. 141), “padroes
de contetidos comportamentais semelhantes [s&o] resultantes, normalmente,
de semelhangas nos ambientes” nos quais hé recorréncias dessas préticas. A
Uinica exigéncia para que padrdes comportamentais sejam classificados como
pratica cultural é a existéncia de semelhangas nos comportamentais de varios
individuos. Conforme essa autora, nao é necessario envolver transmissao nem
supor origem comum da prética (GLENN, 2004).

Dessa forma, o presente artigo traz um levantamento de informagdes
acerca de reflexdes por meio da cultura rock and roll, entre as décadas de 1960
e 1980, e destaca a possivel influéncia do psicodelismo no design pds-moderno.

M 0 design pés-moderno e suas rupturas
Nas palavras de Schneider, Sperber e Bertuol (2010, p. 138),

[...] na década de 1960, dois fatores tiveram uma influéncia
decisiva sobre o desenvolvimento do design nos paises
industrializados do mundo ocidental: por um lado, o crescimento
econdmico e a ampliacio da sociedade de consumo de massa
e, por outro, a severa critica a essa sociedade [...].

O conceito do pds-moderno no design contemporaneo foi empregado
no século XX: em seu sentido mais estrito, comegou a ser utilizado na critica
literdria do inicio da década de 1960. Incluindo préticas contemporaneas
que nao foram inseridas na Bauhaus, as caracteristicas do pds-modernismo
referem-se a uma estética que rompe com a previsibilidade do modernismo,
o qual tinha como caracteristica tipografias manuscritas e serifadas com o
méximo de legibilidade e uniformidade de trago (figura 1).

Figura 1 — Tipografia do modernismo

Ne I \VI(

Fonte: https://velhobit.com.br/design/o-numero-de-ouro-e-sua-aplicacao-em-design.html/
attachment/helvetica-tipografia-aurea-jpg
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O pds-moderno caracteriza-se pela ndo preocupacdo com a
legibilidade, uso das formas livres e flutuantes, diferentes formas béasicas
e geométricas, tendéncia da fragmentagdo e multiplicidade, uso de
aleatoriedade, mistura de tipografias e estilo dentro da mesma palavra
(figura 2).

Figura 2 — Capa do dlbum Magic bus, da banda The Who

o]
)

Fonte: https://www.thewho.com/music/magic-bus-the-who-on-tour/

Entende-se que a prética do pds-moderno caminhava ao encontro
do movimento psicodélico, por suas caracteristicas estarem em total
comunicagdo em relacdo ao contexto da cultura rock and roll.

¥ Do pés-moderno ao psicodelismo
Acompanhando o andar do pds-moderno, o movimento psicodélico
conquistava seu espaco mediante capas de discos de bandas da época: Pink

Floyd, The Beatles, The Who, The Jimi Hendrix Experience, Grateful Dead,
The Doors, Janis Joplin, Cream, entre outros (figura 3).
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Figura 3 — Capas de discos: The Beatles, Pink Floyd e Janis Joplin

Fontes:  https://i.imgurcom/0DjRm3gjpg (The Beatles); https://www.discogs.com/
Pink-Floyd-The-Piper-At-The-Gates-Of-Dawn/release/4307189  (Pink  Floyd); https://
culturaalternativa.com.br/tag/janis-joplin/ (Janis Joplin)

O movimento psicodélico derivou do estilo musical rock and roll,
também conhecido como rock ‘n’ roll, género musical de grande sucesso
que surgiu nos Estados Unidos da América na década de 1950, inovador
e diferente de tudo o que j& havia ocorrido na musica. O rock unia um
ritmo rapido e contagiante, com pitadas da musica negra, blues e boogie-
woogie; os instrumentos piano e saxofone foram substituidos por guitarras
elétricas, contrabaixo e bateria. Com letras simples e um ritmo dangante,
caiu rapidamente no gosto popular.

A musica psicodélica explora a subjetividade, a loucura, a obsessao,
as tendéncias, as drogas psicoativas, as imagens e alucinagdes. As principais
caracteristicas do estilo inclufam musicas instrumentais de longa duragao
e efeitos sonoros especiais (vozes repentinas, risos “imotivados”, trazendo
como referéncia alucinagao ou desespero).

O psicodelismo foi um caminho que se abriu a juventude dos anos
1960 e teve vida curta, mas que exerceu marcante influéncia no estilo de
vida. Muitos artistas da época buscavam inspiragdo no inicio do século,
incorporando aspectos da art nouveau, e olhavam para o proprio mundo,
criando uma linguagem visual inspirada nas percepcdes impulsionadas pelo
LSD?, droga legal na Califérnia até 1966.

No cendrio psicodélico musical, duas bandas destacaram-se: Pink
Floyd e The Beatles. Ambas exploravam a distor¢do em suas musicas. Pink
Floyd, num contexto mais surrealista, reuniu em suas musicas e efeitos a
metafisica, a epistemologia e a visao critica da vida moderna. O grupo formou
a sua personalidade com base em ideias ligadas a natureza, a alucinagdes e

3L.SD - substancia sintética que causa alucinacdes, em sua maioria, na area visual ou auditiva.
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suas causas, a metafisica do Ser, ao absurdo da existéncia, a natureza da
identidade, da autenticidade artistica e da loucura (REISCH, 2010).

Como digo aos meus alunos, a arte ndo € um “objeto” ou
uma “coisa”’, mas, na verdade, uma experiéncia emocional
que se assemelha a um didlogo. A mesma pessoa é capaz
de vivenciar uma obra de arte diversas vezes e ter inimeras
experiéncias distintas, pois cada um de nds estd em constante
mudancga (REISCH, 2010, p. 39).

J& The Beatles, por meio de suas cangdes, recriaram magicamente o
idealismo. As cang¢des parecem vir de uma época de inocéncia e sonhos, com
enredos de contos de fadas e um mundo colorido com “brilho universal”.
Mesmo assim, o quarteto acabou representando todo o esplendor e
turbuléncia associados a sua década. A figura 4 mostra posteres das bandas
nos quais se notam o psicodelismo e o design pds-moderno.

Figura 4 — The Beatles e Pink Floyd

Fontes: http://www.artnet.com/artists/richard-avedon/beatles-set-of-4-3h5duNJkUi2W-
4RtOrhcg2 (The Beatles); http://rebloggy.com/post/pink-floyd-roger-waters-syd-barrett-
richard-wright-nick-mason/78011848901 (Pink Floyd)

Portanto, vale ressaltar as letras de rock. Apesar de ndo serem
obras compostas por uma extensa narrativa, possuem uma estrutura
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capaz de nos elucidar uma compreensao histdrica tanto segura quanto
possivel. Nesse sentido, Dominick LaCapra destaca que quaisquer tipos
de textos tendem “a ser densamente codificados e ideologicamente
saturados porque eles sdo construidos sob a premissa de conseguir uma
mensagem delimitada através do leitor ou ouvinte” (LACAPRA, 1996,
p. 131).

Com isso, destaca-se a interagdo do design pds-moderno com o
movimento psicodélico, refletido por meio da cultura rock and roll. Tal
interacdo, na década de 1960, estava sendo representada por intermédio
de pdsteres. Sobre essa influéncia, Grushkin (1987) considera o primeiro
pOster a ser criado, o da banda The Charlatans, cujos integrantes tinham
um estilo de se vestir que combinava o visual dos cowboys do velho oeste
com o dos malandros do Mississippi. Desenhado por George Hunter e
Michael Ferguson, o pdster refletiu a imagem da banda e apresenta um
design muito denso, tipografia aleatdria com distorgao, caricaturas dos
membros da banda e uma enorme quantidade de desenhos aleatdrios,
como mostra a figura 5.

Figura 5 — Pdster da banda The Charlatans (1965)

Fonte: Grushkin (1987, p. 64)
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O pbdster combinou o arcaico com a ousadia original e foi nomeado de
“The Seed”, influenciando muitos artistas de Sao Francisco. Grushkin (1987,
p. 57) cita uma andlise do historiador de pdsteres de rock VWalter Medeiros, escrita
em um catdlogo do San Francisco'’s Museum of Modern Art sobre o pdster:
“The Seed é Unico por ser totalmente desenhado a mao e por ser muito diferente
dos pdsteres de rock existentes até entao”. Uma das qualidades dos pdsteres
psicodélicos era justamente o fato de muitos serem desenhados e pintados a
mao, caracteristica que tinha praticamente desaparecido da arte comercial.

A figura 6 traz uma das imagens mais conhecidas da banda Pink
Floyd, porém sem a arte feita a mao.

Figura 6 — Capa do dlbum The dark side of the moon, da banda Pink Floyd (1973)

Fonte: https://www.moshcam.com/articles/lists/13035/7-secret-stories-from-pink-floyds-
dark-side-of*the-moon

O pds-moderno, portanto, representa a recuperagao da expressividade
e a revalorizagéo do subjetivo.

O design tornou-se ousado, com forte uso de cores irreverentes na
parte de artefatos para decoracdo. Com o pds-modernismo em andamento
e sendo praticado, ele comegou a ser usado em profissdes como Arquitetura,
Ciéncias Sociais e Humanas e Filosofia.
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As caracteristicas organicas, florais, complexas e sensuais de
suas ilustragdes e grafismos pegaram na veia dos visitantes,
juntamente com o desenho de letras manual e absolutamente
ndo diagramado: expressionismo antiindustrial e libertério, a
maneira do ar denso que ja se respirava nos ambientes das novas
geragdes da revolucdo industrial (PERRONE, 2003, p. 4).

Outra grande influéncia nesse periodo foi a pop art, termo criado por

Lawrence Alloway (1926-1990) para denominar a arte popular que estava
sendo produzida em publicidade, no desenho industrial, em cartazes e
revistas. Conforme Imbroisi e Martins (2020),

com o objetivo da critica irénica do bombardeamento da
sociedade pelos objetos de consumo, ela operava com signos
estéticos massificados da publicidade, quadrinhos, ilustracdes.
Mas ao mesmo tempo que produzia a critica, a Pop Art se
apoiava e necessitava dos objetivos de consumo, nos quais
se inspirava e muitas vezes produzia o préprio aumento do
consumo, como aconteceu, por exemplo, com as Sopas

Campbell, de Andy Warhol.

Andy Warhol, um dos maiores representantes desse movimento, criou

emblemadticas obras de arte, como a série de retratos de idolos da musica
popular e do cinema, como Elvis Presley e Marilyn Monroe (figura 7), que
foram retratados como objeto de consumo, comparaveis aqueles expostos nas
prateleiras dos espagos de grande consumo.

Figura 7 — Marilyn Monroe, obra de Andy Warhol

Fonte: http://www.catarticos.com.br/doce/andy-warhol-e-marilyn-monroe/
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O movimento psicodélico rapidamente se juntouapop art, por terem
linguagens ideoldgicas parecidas. Enquanto o rock and roll representava
um movimento contra a massificagdo, a pop art posicionava-se contra o
consumismo.

Os designers psicodélicos da época rejeitavam o modernismo
como algo fora de moda. Enquanto os modernistas olhavam apenas
para o futuro em busca de inspiracdo, o psicodelismo olhava para todos
os lugares, muitas vezes mediante alucinagdes provocadas por drogas
e outros elementos. Todas as cores irreverentes, formas ludicas e
subjetivas do pds-modernismo iriam se encaixar perfeitamente com as

necessidades de expressdo grafica da contracultura, mas principalmente
com o movimento hippie e sua estética (GOMES; BROD JUNIOR;
MEDEIRQOS, 2015).

M A cultura rock and roll e suas manifestacoes

A mitificacdo das bandas da-se por meio de rétulos com que os fas as
intitulam, como pessoas a frente da sociedade, com hébitos diferenciados,
rebeldes e inovadores. Essas perspectivas sao relacionadas principalmente
aos musicos do estilo rock and roll, que sempre tiveram uma maior tendéncia
a cultivar atitudes de outsiders e um visual mais exdtico. “O artista é visto
como estando fora da sociedade, como marginal, excéntrico e distante das
condigdes usuais das pessoas comuns, por virtude do dom de génio artistico
[...]", como bem afirma Janet Wolff (1982, p. 24).

Em outras palavras, se depararmos com manifestagdes envolvendo
os movimentos do design, ou qualquer outra atividade criativa — que, ao se
desenvolver, o autor ou profissional em questdo tenha maior credibilidade
que o produto em si —, classifica-se como um ato individual de criacdo do
autor. Mas, se isso acontecer de forma contrdria, o autor nao sera visto
como responsavel individual do produto, pois envolve o ptiblico, o meio de
producao, o processo, chamando-se, assim, de coletivo ou “nado individual”.
Com isso, volta-se o olhar para o caminhar do design, por intermédio do
movimento psicodélico, refletido da cultura rock and roll, pelo processo
envolvido no contexto em que os movimentos e as manifestacdes se
entrelacam, unindo-se no cendrio criativo e refletindo na sociedade.

Com base em tal concepcao, vale destacar trés conceitos presentes
neste trabalho: o individuo, a criacdo e a criatividade. Para o estudo do
conceito de individuo ou da individualidade, utilizaremos o livro A sociedade
dos individuos, de Norbert Elias (1994). O conceito de criagdo — entendido
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aqui como criagdo artistica — seréd debatido por meio do texto “Mas quem
criou os criadores?”, de Pierre Bourdieu (in BOURDIEU, 1983). J& a nogao
de criatividade serd analisada segundo o trabalho de Janet Wolff (1982).

Segundo Elias (1994), os conceitos de individual e social expressam
nao apenas diferencas entre dois fendmenos, como também uma antitese:
nao sé usamos os termos quando falamos de uma pessoa Unica e quando
nos referimos a pessoas de um grupo, mas também entendemos que as duas
palavras representam instancias opostas. Elias (1994, p. 129) define o termo
individuo: “Atualmente a fungdo primordial do termo ‘individuo” consiste
em expressar a idéia de que todo ser humano é ou deve ser uma entidade
‘autdbnoma’ e, ao mesmo tempo, de que cada ser humano é, em certos
aspectos, diferente de todos os demais...”.

Com base em ideias de autonomia e de individualismo do homem,
por meio de seus movimentos, atitudes e posturas é possivel constatar a
indicagdo da crenca na singularidade humana, expressando de alguma
maneira a composi¢do de uma autoconsciéncia. Diz Elias (1994, p. 81):

Podemos saber que as formas que conhecemos de
autoconsciéncia, a imagem que fazemos do homem, tiveram
uma emergéncia tarde na histéria da humanidade, comegando
lentamente e por um breve periodo se limitando a pequenos
circulos da sociedade antiga, para depois, no chamado
Renascimento, afetar sociedades ocidentais.

Naturalmente o desdobramento do conceito de individuo estd
intrinsecamente ligado a nogédo de autoconsciéncia do homem, pertencendo
a identidade humana, vindo da existéncia dentro do sujeito. De acordo com
Elias (1994), no desenvolvimento da autoconsciéncia, o individuo considera
a ideia de que tudo o que € Unico em sua pessoa serve apenas para ele
mesmo. E que somente quando o individuo para de olhar para si mesmo,
como ponto de partida do seu pensamento, ele deixa de taxar o mundo, com
a visdo de quem olha de “dentro” para fora, tornando seu sentimento para
um ambiente, uma sociedade.

Bourdieu (1983) rejeita toda a tradigao histdrica que reconhece
como inquestiondvel a posicao e os valores especiais, principalmente de
superioridade social, atribuidos aos artistas. Com o olhar voltado para
a sociologia, ele recomenda a reflexdo sobre o papel dos artistas — no
tempo em que sdo entendidos como agentes do campo da arte — e em
relacdo a crencga que temos nas individualidades criadoras de obras de
arte.
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Vale ressaltar que, embora o socidlogo nao faga uma referéncia direta a
um campo de design nem a designers, € sim ao campo da arte e artistas, pode-
se com facilidade fazer essa suposi¢do ou aproximagao. Autoria, sujeito que
cria, e mesmo respeitando todas as diferengas existentes e o fato de designers
seguirem uma metodologia projetual, tanto o artista como os designers s&o
profissionais que realizam criagdes em seus respectivos trabalhos.

Bourdieu esclarece (1983, p. 163): “[...] entre a sociologia que se
proponha a estudar a producao de obras culturais, poderfamos facilmente
incluir o design, tendo como principal objeto, ndo o artista em si, mas a
relagdo deste artista com algum grupo social [...]". Ou seja, o que interessa
a Bourdieu e o que responde as principais questdes da sociologia das artes
s&o o préprio dinamismo e o funcionamento do campo de producao da arte.

Além da percepcdo dos autores supracitados — Elias sobre a
individualidade, e Bourdieu sobre a criagdo —, vamos abordar alguns
esclarecimentos fundamentados na visdo da socidloga Janet Wolff, no
tocante ao fendmeno da arte e a producéo de objetos artisticos, envolvendo
o objetivo exposto no estudo, qual seja, refletir o caminhar criativo do design
por meio do movimento psicodélico, no contexto da cultura rock and roll,
mediante produgao e interpretagdo das obras.

Wolft (1982) reflete sobre o papel e a fungado dos artistas e seus
conceitos, que geralmente sdo atribuidos ou que se encontram, de algum
modo, relacionados a eles.

A ideia de que a produgdo cultural e a producao da arte acontecam
de uma forma social ou coletiva é diretamente contréria a ideia do senso
comum. A arte é produto da inspiragdo ou da criatividade individual de uma
s pessoa, No caso, o artista, ndo ocorrendo de forma comunitaria. Segundo
Wolft (1982), a concepgéo do artista como individuo € especifica, datando
das ascensdes das ideias humanistas na filosofia e no pensamento religioso.

Wolff auxilia-nos a compreender melhor mais um conceito relativo ao
sentido metafisico que o senso comum emprega: trata-se de “criatividade”?,
entendida como qualidade e valor humano.

Semelhantemente a Bourdieu, Wolff' encaminha a questdo para
as condigdes sociais em que se encontram oS sujeitos e suas acdes.
Com base nessa demanda, vale ressaltar que qualquer acdo do homem
deve ser compreendida, seja ela em forma de inspiracdo ou criatividade,
independentemente do contexto inserido no processo.

* Entendemos que nessa parte a autora, por vezes, usa os termos ‘acao livre”,
“liberdade” e “originalidade” como sindnimos de criatividade. Assim, também por
Vezes recorreremos a esses termos como sindnimos de criatividade ou criativo.
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M conclusao

O artigo apresentou um fragmento de pesquisa de Mestrado em
Design. O objetivo desta reflexdao foi analisar o caminhar criativo do
design por meio do movimento psicodélico, considerando o contexto da
cultura rock and roll. Para tanto, apoiou-se nos autores Elias, Bourdieu e
Wolff, relacionando a qualidade do sujeito que cria e que, do alto de sua
individualidade, realiza a acao criativa, tida como original e inovadora.

Por meio da andlise dos cendrios que envolvem o contexto pesquisado,
chega-se a reflexdo de que o design pds-moderno e o psicodelismo andavam
juntos na forma de expressar a criatividade artistica, por trds da criacdo de
pOsteres.

Portanto, os resultados alcangados por este artigo configuram uma
aprendizagem a mais acerca do tema e dos cendrios cultural e social em que
estd inserido, berm como favorecem as capas de discos da época proposta.
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Resumo

Este texto relata os resultados obtidos de uma avaliacdo heuristica
da interface de autoatendimento on-line de trés dos principais bancos
varejistas brasileiros, tendo como pardmetro principios de usabilidade
e experiéncia do usudrio. Tragou-se também um paralelo acerca
dos cendrios sociais, culturais e mercadoldgicos em que os servigos
bancdrios se encontram. Como resultado listaram-se os pontos
positivos e negativos identificados na interface on-line de cada banco.
Palavras-chave: design de interagao; avaliagio heuristica; bancos.

Abstract

This chapter reports the results obtained from the heuristic evaluation
of the online self~service interface of three of the main Brazilian retail
banks, based on usability and user experience principles. A parallel has
also been drawn on the social, cultural and market scenarios in which
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banking services are located. As a result, the positive and negative
points identified in the on-line interface of each bank were listed.
Keywords: interaction design; heuristic evaluation; banks.

¥ Introducao

Os servigos bancarios acompanham o dia a dia dos cidaddos had
tempos, caracterizando-se primariamente pela oferta de crédito e tomada de
empréstimos, moldando a maneira com que o capital é visto e gerenciado. O
conceito moderno dos bancos data da Renascenca, porém as sociedades da
Antiguidade j& desempenhavam acordos semelhantes entre si (BANCO...,
2017). No cenério nacional, a primeira instituigao oficialmente estabelecida
foi 0 Banco do Brasil, em 1808 (BANCO DO BRASIL, 2017).

A evolucdo dos servicos bancdrios no Brasil intensificou-se a
medida que novas tecnologias foram inseridas em seus processos, além da
diversificagao das politicas econdmicas no passar das décadas. A relagao dos
brasileiros com o dinheiro também mudou e, sobretudo, sofreu flutuacdes.
Gala (2017) destaca trés mudancas conjunturais que impulsionaram o
crescimento do produto interno bruto (PIB) do pais no dltimo século: a) a
mudanga do eixo da agricultura para a industria apds a crise de 1929; b) as
reformas institucionais entre as décadas de 1960 e 80; e ¢) a estabilizacdo da
inflagao propiciada pelo Plano Real no inicio dos anos 2000. O crescimento
do PIB na atualidade, entretanto, apresenta sinais de desgaste desde 2010.
Atingindo a marca de 7,5% naquele ano, hoje se reduz a previsao para 0,5%.
Em contrapartida, uma anélise mais aprofundada do cendrio permite afirmar
que “[...] hoje temos um mercado interno mais amplo, estabilidade monetaria
e muito talento empreendedor” (LEITAQ, 2015, p. 12).

Somadas a inconstdncia da economia, notam-se também
mudancas comportamentais propiciadas pela massificacdo do acesso a
internet no Brasil. Otoni (2015) cita que os brasileiros sdo os principais
usudrios de midias sociais no mundo, atingindo 650 horas mensais. Ha&
mais linhas mdveis no pafs do que pessoas: sdo 126 celulares para cada
100 habitantes (CHADE, 2016), e a internet esta presente em 49% dos
lares (SECOM, 2016).

Tendo isso em vista, € possivel perceber uma tendéncia no que tange
ao autoatendimento de servigos realizados por canais digitais. J& que os
consumidores tém os celulares consigo durante o dia, pode-se considerar
que cabe aos prestadores de servicos adaptarem seu modus operandi para
corresponder as expectativas dos seus clientes. Como o autoatendimento é
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caracterizado principalmente pela auséncia de atendentes humanos, observa-
se um desafio projetual quanto ao design desse tipo de servigo.

Como contribuigdo a discussio, este artigo visa avaliar a usabilidade
e experiéncia do usudrio das interfaces de autoatendimento on-line de trés
dos principais bancos varejistas brasileiros, tendo como objetivo identificar
pontos positivos e negativos.

Os bancos escolhidos foram Banco do Brasil, Caixa Econdmica
Federal e Bradesco, que ocupam, respectivamente, a primeira, a segunda
e a quarta posi¢do em relagdo ao valor de ativos de mercado (SALOMAQ,
2016). A selecao também foi influenciada pelo fato de um dos autores deste
artigo ser correntista das trés instituicdes, o que facilita o acesso as interfaces
e permite a realizagdo da avaliagao diante de um cenério de uso real.

O método escolhido foi a avaliagdo heuristica (NIELSEN, 2005),
caracterizada por uma lista de dez principios generalistas para o design de
interfaces digitais. O método € aplicado via andlise de especialista, que
discorre acerca dos principios presentes ou ndo presentes em cada tela. As
secdes a seguir apresentam o desdobramento metodoldgico e os resultados.

M Desdobramento metodolégico

Esta segdo contextualiza o design de interacdo como abordagem
projetual, trazendo recomendacgdes de usabilidade e experiéncia do
usudrio no desenvolvimento de interfaces digitais. Detalha-se também o
método de avaliagdo heuristica, que foi escolhido como ferramenta para o
desenvolvimento desta pesquisa.

Em suma, design de interacdo é um ramo contemporaneo que vem se
estabelecendo em conjunto a popularizagao e ao desenvolvimento tecnoldgico
dos computadores pessoais. Quando relacionada as midias digitais, é possivel
afirmar que a interagdo se institui como um sistema de entrada e saida de
dados. Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), planejar a interagdo vem
da identificacao das necessidades humanas e da decorrente conceituacao de
solugdes, sendo elas radicais ou incrementais.

E importante notar, porém, que os principios preconizados pelo design
de interagdo podem ser aplicados tanto a projetos de produtos fisicos ou
de programacao visual, assim como a diversos outros campos. O principal
objetivo do design de interagdo € “[...] desenvolver produtos interativos que
sejam utilizaveis, [...] produtos féceis de aprender, eficazes no uso [e] que
proporcionem ao usudrio uma experiéncia agradavel” (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2005, p. 24).
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O advento dos monitores no fim da década de 1970 trouxe o conceito
de interface gréfica; antes disso, os computadores eram manipulados por meio
de chaves e mostradores — e, consequentemente, por engenheiros. Preece,
Rogers e Sharp (2005) afirmam que a partir da disponibilizagéo de aplicativos
para tarefas comuns, como editar textos ou planilhas, as interfaces gréficas
comecaram a sofrer influéncias da drea de ergonomia.

A pesquisa e o desenvolvimento de graphical user interfaces (GUIs
— interfaces gréficas de usudrio) continuaram recebendo investimentos
da industria, principalmente por sua importdncia no desenvolvimento de
softwares de auxilio as tarefas de escritério. Recursos multimidia avancados,
como reconhecimento de voz e realidade virtual, foram agregados em
meados dos anos 80. Diversos aspectos da vida urbana passaram a receber
equivalentes digitais. O design, assim como a sociologia e a antropologia,
estabeleceu-se como disciplina complementar ao desenvolvimento de GUIs
nessa mesma época.

O tempo presente tem sido marcado pelo avango tecnoldgico dos
suportes a interagdo, sobretudo no que diz respeito a dispositivos middleware,
que sdo aqueles que se comunicam entre si — como os celulares com
transferéncia de arquivos por radiofrequéncia.

De modo geral, é possivel destacar o design de interagdo como
uma drea que acompanha as evolugdes tecnoldgicas. Sua fungdo, como
abordagem, é suportar as agdes do usudrio tanto em seus aspectos objetivos
quanto subjetivos (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005).

Em paralelo, o termo “experiéncia do usudrio” estd relacionado ao
comportamento de produtos em comparacdo ao seu uso no mundo real,
considerando ndo apenas aspectos mecanicos internos, como também
seu funcionamento externo (GARRETT, 2003). Websites sao vistos
como produtos de autosservico, mesmo que tal percepgdo ndo exista sob
a luz do usudrio (RODA; KRUCKEN, 2004). No tocante a contribuigdo
do design de experiéncia do usudrio para os negdcios de uma empresa,
citam-se a formacao da impressao do cliente e a diferenciagdo em relagao
a outras entidades (GARRETT, 2003). Mesmo que um website nao esteja
relacionado diretamente a vendas (comércio eletronico), ele também faz
parte do programa de identidade de uma empresa e tem a capacidade de
influenciar a percepgao de qualidade de um servico.

Preece, Rogers e Sharp (2005) recomendam dois momentos
avaliativos, a fim de preencher metas objetivas e subjetivas numa interface
digital. O primeiro conjunto de metas refere-se a usabilidade e a questdes
ligadas principalmente a ergonomia visual (relagdes de contraste, tamanho
etc.). O segundo conjunto prevé as metas de experiéncia de usudrio e
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considera questdes como a nao frustragdo e as relacdes afetivas do usudrio
com a interface.

Tendo esses aspectos em vista, é possivel considerar a avaliagdo
heuristica (NIELSEN, 2005) como um método eficiente para o apontamento
dos aspectos objetivos e subjetivos das interfaces digitais. As heuristicas s&o
principios de amplo significado, aplicaveis independentemente de contexto,
que permitem atingir mais qualidade na usabilidade e experiéncia do usuédrio
dos sistemas. A lista é composta pelos seguintes itens:

a) Visibilidade do status do sistema;

b) Correspondéncia entre o sistema e o mundo real;

c) Controle ¢ liberdade por parte do usuario;

d) Consisténcia e padroes;

e) Prevencao a erros;

f) Reconhecimento em vez de recordacao;

g) Flexibilidade e eficiéncia de uso;

h) Estética e design minimalista;

i) Auxilio ao reconhecimento, diagndstico e recuperagéo a partir de erros;
j) Ajuda e documentag&o.

A secgdo a seguir apresenta a aplicacdo pratica desse método na
avaliacdo das interfaces de autoatendimento on-line dos bancos escolhidos,
dividindo-se em trés momentos: a) breve histdrico e perfil do banco em
questdo; b) pontos positivos e negativos identificados nas interfaces com base
nas heuristicas; ¢) conclusdes gerais a respeito da usabilidade e experiéncia do
USUario.

I Avaliacao heuristica do Banco do Brasil

Para fins de contextualizagdo, vale destacar os principais aspectos
presentes na histéria do Banco do Brasil. A instituigéo foi criada por meio de
alvara, em 12 de outubro de 1808, por Dom Joao de Braganga (BANCO...,
2017). O principal objetivo do banco naquele momento era contribuir para
a expansdo das industrias brasileiras por meio de isencdes de impostos na
importagado e exportagdo. Hoje sdo 5.429 agéncias e 109.191 funciondrios.

Para a avaliagdo heuristica, selecionaram-se trés telas da interface
de autoatendimento on-line, tanto na versao para computadores quanto no
aplicativo para celulares, sendo elas: acesso do usuério, tela inicial e extrato
(figura 1). Essas telas foram escolhidas porque s&o obrigatoriamente acessadas
por todos os usudrios que buscam o autoatendimento, ja que é necessario
abri-las para realizar quaisquer outras operagdes.
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Figura 1 — Tela do Banco do Brasil para computadores
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

Os pontos positivos em relacdo a usabilidade e experiéncia do usuario
foram: a) menu lateral de fécil acesso; b) uso consistente de fcones e cores
de tipografia; ¢) completude de fungdes entre a versao para computadores e
celulares; d) facilidade de acesso, principalmente na versao para celular.

Em contrapartida, encontraram-se pontos negativos: a) algumas
areas apresentam lentidao a medida que se utiliza o mouse; b) alguns servigos
dependem de liberagéo presencial no caixa eletronico, gerando friccdo no
seu desdobramento; ¢) hd telas que reproduzem o mesmo visual dos caixas
eletrénicos, ndo aproveitando as especificidades dos monitores domésticos;
d) hd baixo contraste figura/fundo nos icones e legendas do aplicativo para
celular (figura 2).

Figura 2 — Tela do Banco do Brasil para celulares
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As heuristicas mais bem utilizadas foram consisténcia e padroes,
prevengao a erros e reconhecimento em vez de recordagdo. As heuristicas
que mostraram erros foram correspondéncia entre o sistema e o mundo
real, controle e liberdade por parte do usudrio e flexibilidade e eficiéncia
de uso.

B Avaliacdo heuristica da Caixa Econdmica Federal

Criada em 1861, a entao chamada Caixa Econdmica da Corte tinha
como propdsito incentivar a poupanca e conceder empréstimos, diretamente
conectada a operacdes de penhor. A facilidade desse modo de operacéo
atraiu clientes de camadas mais populares, incluindo escravos que juntavam
economias para a compra das cartas de alforria (CAIXA..., 2017). Durante
o governo de Getdlio Vargas, a partir de 1934, novas dindmicas de servigo
foram estipuladas e beneficiaram a Caixa Econdmica, reduzindo a presenca
de instituicdes menores.

Assim como listado na secdo anterior, o foco desta andlise também

® compreende trés telas: acesso do usudrio, tela inicial e extrato (figura 3).

Figura 3 — Tela da Caixa Econdmica Federal para computadores
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Fonte: Arquivo pessoal do autor

De modo geral, os pontos positivos observados foram: a) uso de fcones
de fécil entendimento na tela inicial, provendo acesso rapido as principais

2
O
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fungdes; b) boa separagéo entre servigos relacionados a cada tipo de conta
(corrente, poupanga, cidada, FGTS etc.).

Entre todos os bancos avaliados, a interface de autoatendimento on-
line da Caixa foi a que evidenciou a maior quantidade de erros ou violagdes
as heurfsticas. Os principais pontos negativos foram: a) animagdes em
demasiado, que atrasam as tarefas do usudrio; b) processo de login extenso,
com trés passos, que depende de teclado e mouse; c) algumas dreas de toque
no aplicativo sdo pequenas, dificultando o uso do dedo como dispositivo
apontador (figura 4); d) algumas fontes sao exibidas em tamanho pequeno,
dificultando a leitura.

Figura 4 — Tela da Caixa Econdémica Federal para celulares
®e000 VIVOTU Go & 17:17

CAIX.

Fonte: Arquivo pessoal do autor

As heuristicas bem utilizadas sdo consisténcia e padrdes,
reconhecimento em vez de recordacdo e estética e design minimalista.
J& as heuristicas feridas foram flexibilidade e eficiéncia de uso, auxilio ao
reconhecimento de erros e ajuda e documentagao.

M Avaliacdo heuristica do Bradesco

Diferentemente dos dois bancos anteriores, o Bradesco surgiu como
uma instituicdo de sociedade exclusivamente privada. Fundado em 1943,

O
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a histdria do banco apresenta algumas inovagdes, como o pioneirismo no
atendimento dos gerentes diretamente em balco, a primeira conta-corrente
popular e juvenil, além de ser o primeiro banco nacional e quinto banco mundial
a disponibilizar autoatendimento on-line para seus clientes (BRADESCO,
2017a). Hoje sao 55 milhdes de clientes, sendo a sexta marca de banco mais

valiosa do mundo, em dados de 2011.

Para a execucao da avaliacdo, observou-se o mesmo fluxo de telas:
acesso do usudrio, tela inicial e extrato (figura 5).

Figura 5 — Tela do Bradesco para computadores
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Os principais pontos positivos foram: a) arquitetura de informagao
e textos claros e objetivos; b) prové atalhos para as dreas mais acessadas,
além de teclas rapidas; c¢) expressdes contextualizam o usudrio, evitando

termos técnicos ou obscuros.

Os pontos negativos foram: a) friccdo ao exigir o uso de token
(cédigo digital) para acessar a interface no computador; b) aplicativo
possui poucas opgdes em comparagao a versao de computador (figura 6);
c) algumas mensagens de erro sé aparecem apds a conclusao do processo
e geralmente sado relacionadas a indisponibilidade da infraestrutura

tecnoldgica do banco.

.
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Figura 6 — Tela do Bradesco para celulares
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Em relacdo as heuristicas, as mais presentes foram consisténcia
e padrdes, reconhecimento em vez de recordacdo e estética e design
minimalista. Quanto as heuristicas feridas, citam-se controle e liberdade por
parte do usudrio, prevengao a erros e ajuda e documentag&o.

M conclusao

A transformagio no cendrio de prestacao de servicos em canais
digitais tem influenciado o ritmo com que os bancos desenvolvem solugdes
para seus clientes. Com base na pesquisa relatada no decorrer do artigo,
é possivel perceber que ocorre uma evolugado em relacao as interfaces de
autoatendimento on-line, principalmente no que tange as questdes de
usabilidade e experiéncia do usudrio. Vale destacar, entretanto, que este
estudo é um ensaio inicial ligado a reflexdes académicas e a um tinico método
de avaliagcdo. Ha a oportunidade de expandir o escopo da pesquisa com base
em outros conjuntos metodoldgicos, sobretudo aqueles relacionados ao
design participativo, que visa trazer os usudrios como coautores do processo
avaliativo.

Em relacao ao método de avaliacdo heuristica, destaca-se seu auxilio
na identificacdo de pontos positivos e negativos no design de interfaces
digitais. O fato de o conjunto das dez heuristicas ser generalista, ou seja,

LVdesign3.indd 169

29/10/2020 13:26 ‘



® | D | [

Avaliacdo heuristica da interface de autoatendimento on-line de trés dos principais bancos
varejistas brasileiros

aplicével a qualquer GUI, auxilia na idoneidade do método. Entre os trés
bancos avaliados, o expoente principal foi o Bradesco, sobretudo em virtude
do pioneirismo na adogao de inovagdes tecnoldgicas. O banco com o cendrio
mais inadequado foi a Caixa Econdmica Federal, especialmente pelo extenso
processo necessario para acessar a conta.

Ligando os resultados as dindmicas sociais, culturais e mercadoldgicas,
é possivel perceber que os servicos financeiros como um todo passam por um
redesenho acelerado. Isso faz com que os consumidores repensem o modo
como gastam, investem e gerenciam seu dinheiro, j& que a internet propicia
uma ampla vitrine para comparativo.

A contribuicdo do design é servir como abordagem mediadora,
identificando os aspectos e as nuangas presentes nessas relacdes de
negdcio. Provoca-se o desenvolvimento de uma visdo que permita captar
as expectativas presentes nos dois lados, tanto do prestador quanto do
consumidor, para que se fortalecam lagos e os servicos ocupem um lugar
seguro no imaginario dos seus clientes.
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