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conduzem aos mais diversos questionamentos, suscitando a inclusio
da complexidade das expectativas subjetivas e materiais como fatores a
serem incorporados e expressos nos mais diversos produtos. Portanto,
o design nao poderia ser confrontado, decifrado e constituido senio
a partir de uma diversidade de abordagens e de uma certa ecologia,
considerando todas as camadas e tecidos que formam as relagoes
entre os homens, onde os produtos sao mediadores de fungées, de
significados e de realizagoes das mais diversas expectativas.

Podemos nos aventurar a entender a evolugao da complexidade
contemporanea do design a partir do momento em que reconhecemos
a crescente equivaléncia entre pelo menos duas de suas faces percep-
tiveis complementares, mas que até hd algumas décadas atrds eram
confrontadas em planos distintos e distantes: o fisico e o digital — ou,
ampliando para o plano afetivo, o tangivel e o intangivel. Consta-
tamos também — para muitos ainda com alguma surpresa — que o
digital e o intangivel tém aos poucos usurpado o lugar predominante
do fisico/tangivel nos produtos que os designers tém desenvolvido.
Entretanto, parece certo que a natureza multidisciplinar do design
tem alcancado patamares mais complexos, agregando novos valores
e identidades aos seus produtos em resposta as novas tecnologias e
a velocidade das inovagoes. Esse movimento constante reverbera no
processo de criagio e no campo de atuagio. Isso ocorre no istmo entre
a intencdo do profissional e o que ele produz no longo percurso do
processo criativo e que adquire cada vez mais protagonismo: a possi-
bilidade de atuar em outras demandas além da cria¢io do produto,
como a pesquisa e a gestao. Essa perspectiva requer revisao e adequa-
¢ao da formagao do profissional em cursos que deveriam estar sendo
atualizados em uma velocidade compativel com as dindmicas sociais
e tecnoldgicas, porém, de forma critica e sistémica.

Deste modo, o design se estabelece entre a multidisciplinaridade
em relagdo as outras dreas, e a interdisciplinaridade fundamentada em

sua poténcia inerente. O profissional deixa de ser aquele que trabalha
principalmente como solucionador de problemas imediatos e isola-
dos, para empreender vasta pesquisa a fim de coletar dados relevantes
e conectados para suas propostas. Mais ainda, o designer jd nio cria
sozinho — e talvez nunca tenha atuado dessa maneira, embora para
ele se tenha artificialmente moldado certa aura individual de cria-
dor equivalente a do artista — mas sim a partir de uma perspectiva
coletiva, onde ndo apenas seus pares, mas também diversos atores
da sociedade participam. Como consequéncia, a pesquisa e a gestao
tornam-se atividades cada vez mais reconhecidas e aspiradas para
o exercicio do design. Diversas dreas e abordagens passam entdo a
ser contempladas, todas possiveis de realizagao a partir da perspec-
tiva da pesquisa, como por exemplo: metodologias, teorias, projeto,
mercado, correlagoes e subjetividades, entre tantas outras. E nesse
contexto que este livro se apresenta com saboroso frescor e poténcia
para o questionamento, a critica e como possibilidade para enten-
dermos a complexidade do desenvolvimento e da pesquisa em design
na contemporaneidade.

Os capitulos a seguir sao resultantes de investigagoes desenvolvi-
das pelos estudantes e pesquisadores do Programa de Pés-Graduagao
em Design da Universidade Federal de Campina Grande. A diversi-
dade de temas e abordagens espelha o conceito aberto para o design e
para o produto definidos para o programa, como resposta a natureza
reconhecidamente complexa e aberta desta drea. Os contetudos dos
onze capitulos podem ser divididos em cinco grandes temas: (1) dreas
do design — contemplando mobilidrio e superficie; (2) dreas correlatas
— como a ilustragio e o artesanato; (3) metodologias — explorando
topicos como projeto, processo projetual, andlise de produtos digitais,
e ensino; (4) subjetividades — analisando significados e semidtica do
produto; e finalmente (5) atuagao do designer em empresas. A seguir,
cada um dos capitulos é brevemente apresentado.



Na 4rea do mobilidrio, Ana Carolina Nakamura e Wellington
Gomes de Medeiros apresentam um estudo que objetivou identificar
o mével brasileiro hibrido, descrevendo os atributos que possibilitam
a classificagao de diversos méveis projetados por reconhecidos desig-
ners brasileiros. Segundo os autores, foi a partir da década de 1990,
depois do surgimento de grupos de criagao em design pés-moderno,
que o mobilidrio brasileiro adquiriu novas caracteristicas, entre elas
a jun¢do de mais de uma fun¢io em um sé produto, caracterizando
o mével hibrido.

Arthur Thiago Thamay e Alcilia de Albuquerque Melo analisa-
ram e classificaram o revestimento em ladrilho hidrdulico produzido
por uma tradicional empresa instalada na cidade de Campina Grande,
na Paraiba. Considerado como elemento construtivo e relevante na
arquitetura histérica da cidade, a pesquisa levantou os padrées for-
mais e os elementos iconogréficos dos revestimentos para possiveis
aplicacoes em projetos de design de superficie.

Desenvolvendo pesquisa na drea correlata da ilustragio, Andlia
Adriana da Silva e Mércia Tavares Silva investigaram elementos de
informacgao visual na constitui¢io de narrativas infantis. As autoras
apresentam andlise sintdtica e seméintica de um livro infantil explo-
rando a relagdo entre imagem e texto com base nas leis da Gestalt e na
teoria Semidtica, obtendo dados para a compreensao da contribuicio
da ilustragio como elemento narrativo que dd suporte ao texto e a
caracterizagao dos personagens das histérias.

Odutra drea correlata foi objeto de estudo de Mariana Santana de
Oliveira e Ingrid Moura Wanderley que resgataram processos de pro-
ducao artesanal da cooperativa Arteza, na Paraiba. As pesquisadoras
confrontaram as mudangas nos processos de criagio e de produgio
antes e depois da fundagdo da organizacio. Os resultados indicam

que ocorreu um fortalecimento dos vinculos dos artesdos com sua
produg¢io individual como consequéncia dos beneficios obtidos com
a cooperativa.

No campo do processo projetual, Andrea Carolino do Monte e
Heitor de Andrade Silva examinaram métodos de criagao de designers
e arquitetos. Os autores identificaram especificidades nos processos
projetuais de profissionais atuantes em escritérios de design e arqui-
tetura na cidade de Campina Grande, na Paraiba. Os resultados,
embora baseados em dados obtidos a partir de uma amostra pequena,
indicaram algumas diferengas e aproximagées de procedimentos tanto
no plano macro das duas profissoes, quanto no plano micro dos pro-
cessos individuais dos profissionais da mesma drea.

Ainda no campo da metodologia, Daniel Leite Costa, José Eus-
tiquio de Queiroz e Wellington Gomes de Medeiros descrevem os
resultados de pesquisa cujo principal objetivo foi instanciar o proce-
dimento multimétodos para andlise da interface e da usabilidade de
jogos digitais, acrescentando & metodologia instanciada a dimensio
seméntica como forma de acessar questoes subjetivas dos significados
em acréscimo aquelas relacionadas diretamente a usabilidade.

Izabel Farias Batista e Heitor de Andrade Silva também se dedi-
caram ao estudo da metodologia, porém, na drea do ensino do design.
Os autores apresentam levantamento de métodos de ensino no Curso
de Design da Universidade Federal de Campina Grande, concluindo
que hd um esforco na tentativa de preservar a prdtica de atelié, porém,
com fundamentos contemporineos no que se refere ao desenvolvi-
mento de projetos de produtos.

Objetivando esclarecer questées metodoldgicas com base na
literatura, Lamunyel Luis de Souza e Itamar Ferreira da Silva apre-



sentam detalhado levantamento bibliogrifico acerca dos métodos de
projeto entre as décadas de 1960 e 2010. Os autores concluiram que,
de modo geral, as publica¢des apresentam os termos metodologia
de design e design thinking como sendo de naturezas semelhantes,
podendo ser ainda caracterizados mais especificamente como uma
abordagem geral para o projeto (metodologia do design) enquanto o
design thinking seria a prdtica projetual.

No 4mbito das investigacdes sobre a subjetividade, Lucas Ribeiro
Jerénimo e Wellington Gomes de Medeiros analisaram as duas dimen-
soes dos significados nos produtos geek em relagio as fungoes utilitdria
e simbdlica. Analisando principalmente os atributos dos produtos,
a pesquisa concluiu que os produtos geek sio igualmente bem-suce-
didos em comunicar tanto a representagao simbdlica das marcas das
empresas de entretenimento quanto suas fungées utilitdrias.

Com base na teoria Semidtica, Wilson Gomes de Medeiros e
Carla Patricia de Aragjo investigaram as transformacoes, adaptacoes
e novos valores simbdlicos que as imagens produzidas com a técnica
tradicional da xilogravura adquirem quando sao apropriadas e tra-
duzidas para o video, midia estranha ao processo desta técnica de
gravura. Os autores concluiram que a linguagem do video constituida
por iluminagao, movimento, profundidade e outros atributos instau-
ram novos significados as imagens representadas com base na técnica
estdtica da xilogravura.

Rafaela Duarte Almeida e Itamar Ferreira da Silva executaram
levantamento sobre a inser¢ao do designer na industria calgadista de
Campina Grande, um dos polos de cal¢ados do Brasil. A pesquisa
revelou que apenas dezenove por cento das empresas instaladas empre-
gam ou empregaram designers, e que a maioria dos empresdrios des-
conhece o potencial deste profissional para executar outras atividades
para além da criagio de produtos.

Como ¢é possivel perceber, o livro proporciona um breve pano-
rama das vdrias possibilidades para a pesquisa, ilustrando tanto a
natureza multi/interdisciplinar quanto a complexidade do design con-
temporaneo. Além de prestar um importante servico de divulgagao
da produgio académica do PPGDesign/UFCG, esta publicacao nasce
como marco comemorativo dos seis anos de criagio do Mestrado
em Design e como referéncia acerca da multiplicidade temdtica das
pesquisas desenvolvidas no pais. Esta edi¢ao representa todo o esforgo
e dedica¢do do grupo que tem trabalhado arduamente para manter
suas atividades no programa. Considerando o entusiasmo da equipe,
deduzimos que este é apenas o primeiro de uma série de publica¢oes
futuras.

Campina Grande, 09 de novembro de 2020

WELLINGTON GOMES DE MEDEIROS, PH.D.
Ph.D. em Design, professor e pesquisador do Programa
de Pés-Graduagio em Design da UFCG.
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REesumo

No cendrio cada vez mais complexo e plural da contemporaneidade, o
conceito de hibridismo vem sendo amplamente utilizado para definir
as diversas misturas existentes na atualidade. No design, o termo
hibrido estd associado a algumas abordagens distintas, entre elas a
que afirma que o hibridismo se manifesta na forma, no significado
e na fungao dos produtos. Este trabalho apresenta o resultado de
uma investigacao realizada entre as manifestagoes do hibridismo no
design, tendo como recorte o design de mobilidrio contemporaneo
brasileiro. Buscou-se, no seio da produgao dos principais designers
contemporineos desta drea, por produtos que pudessem ser
classificados de acordo com os tipos de hibridismo, apresentados em:
hibridismo sintatico; hibridismo semantico; e hibridismo pragmdtico.
Apés esta classificagdo, os produtos passaram por uma andlise descritiva
e interpretativa, com o objetivo de verificar as solugdes projetuais
utilizadas na aplicagao desses conceitos no produto, como também
levantar as caracteristicas particulares observadas nessa produgao.
Como resultado deste estudo, espera-se contribuir com a investigagao
e compreensio desse fendmeno no cendrio do design nacional.



REFERENCIAL TEORICO

Partindo do pressuposto de que o design contemporineo ¢é
hibrido (MORAES, 2008; MOURA, 2011; BRAIDA, 2012), sus-
tentado pelo arcabougo teérico levantado, esta pesquisa estuda a
caracteristica hibrida no mobilidrio brasileiro. Nosso recorte espacial
estd delimitado a esfera do design de mobilidrio brasileiro, tendo
como recorte temporal os produtos desenvolvidos entre a década
de 1990, quando se inicia a produgao de méveis com caracteristicas
pbés-modernas, e 0 ano de 2015, ano em que se deu o inicio desta
pesquisa. O objetivo, entdo, ¢ identificar e classificar o mobilidrio
brasileiro, produzido neste recorte temporal, segundo os parimetros
que caracterizam o design hibrido nas dimensoes sintatica, semantica
e pragmdtica, a fim de revelar os processos de hibridizagao e as carac-
teristicas particulares da producio explorada nesta pesquisa. Conta-
remos, para isso, com o auxilio da tipologia da linguagem hibrida
do design, proposta por Braida (2012). Os resultados obtidos nesta
pesquisa contribuem para a compreensao de como a complexidade
do mundo contemporaneo tem influenciado a prdtica do design e
como este fato ¢ manifestado no Brasil. Também proporcionar uma
reflexdo sobre como se encontra a produ¢io do design nacional e se
este tem acompanhado os novos conceitos de contemporaneidade
manifestos em outros paises.

DESIGN E MOBILIARIO

Percebeu-se que, ao realizarmos um apanhado histérico do desen-
volvimento do mobilidrio, desde os primeiros indicios em civilizacoes
antigas, como os povos mesopotimicos, até os dias atuais, sua forma
e fungao estdo diretamente relacionadas ao estilo visual de um povo
e época. Litchfield (1903, p. 06-07, tradugao nossa) comenta que,



“para se ter uma ideia mais correta sobre o design de mobilidrio de
diferentes periodos, faz-se necessirio notar as alteragoes nos estilos
arquitetonicos, pois estes influenciaram mudancas correspondentes
também na moda do mobilidrio interno™. A essas mudangas arqui-
tetdnicas, dd-se o nome de estilos visuais, que, por sua vez, podem
ser definidos como uma “adaptacao das formas artisticas ao espirito
ou gosto de uma época, sendo, portanto, um cédigo coletivo, enten-
dido como conjunto de elementos signicos, portadores de informacao
estética, que expressam as perspectivas ideoldgicas de determinado
momento histérico” (CASTELNOU, 1999, p. 05).

Ao longo da pesquisa realizada, percebemos que o hibridismo é
uma caracteristica comumente observada nas produgdes do periodo
contemporaneo, principalmente naquelas associadas as manifesta-
¢oes pés-modernas. No design de produto, essas caracteristicas se
revelaram com maior nitidez a partir da década de 1980. E ¢é sobre
esse aspecto que se desenvolveu esta pesquisa, na qual propomos
investigar sua aplicacdo na producio contemporinea do mobilidrio
brasileiro. Por isso, tornou-se imprescindivel realizarmos um estudo
sobre as caracteristicas concernentes ao mével produzido no periodo
contemporaneo, nas principais manifestacoes ocorridas no Brasil.

MOVEL CONTEMPORANEO BRASILEIRO

Apesar de as caracteristicas pés-modernas terem sido manifestas
no design de produto desde o ano de 1980, com a criagao dos gru-
pos Alchimia e Memphis, na Itdlia, no caso do Brasil, é na década de
1990 que essa produgio vem a tona. De acordo com Oliveira Filho

1 “In order to gain a more correct idea of the design of Furniture of different periods, it
has been necessary to notice the alterations in architectural styles which influenced, and were
accompanied by, corresponding changes in the fashion of interior woodwork.” (LITCH-
FIELD, 1903, p. 06-07).

(2009), a retomada da estabilidade politica, a inflagio em rédeas e o
crescimento econdémico nos anos 1990 e 2000, assim como o avango
tecnoldgico da industria, a expansao dos cursos de Design, a aber-
tura de diversas lojas de decora¢ao e o gradual interesse da midia
pelo assunto impulsionaram boas surpresas para o design nacional.
O “Novo Design Brasileiro”, como ficou conhecido, tinha a figura
dos Irmaos Campana como um dos principais expoentes desta nova
geracdo de “designers-artistas” (MOURA, 2011). Eles foram os res-
ponsdveis por retomar o prestigio do design brasileiro no cendrio
internacional, tendo, em 1998, lancado a cadeira Vermelha durante o
Saldo Internacional do Mével de Milao e, no ano seguinte, também foi
exposta durante a exposi¢ao Projects 66, no Museu de Arte Moderna
de Nova Iorque (BORGES, 2013). Comeca, entao, a surgir um reco-
nhecimento internacional do design com identidade brasileira.

O avancar frenético das novas midias e tecnologias, em um
mundo cada vez mais globalizado, fez aumentar as possibilidades
de materiais, técnicas, processos e ferramentas de vendas a um pata-
mar nunca conquistado. A atividade de descrever as manifestagoes
do design contemporineo tornou-se menos precisa, a0 passo que
suas caracteristicas se tornaram menos homogéneas. Essas multiplas
possibilidades permitidas no cendrio contemporaneo, atribuidas ao
fenémeno da globalizagio, parecem descrever situagoes vivenciadas no
Brasil desde muito antes. Moraes (2006) diz que o Brasil foi um pais
destinado a viver uma espécie de globaliza¢ao antecipada, devido aos
encontros multiétnicos, multiestéticos e multiculturais que compdem
a base da sua sociedade. E ¢ esse “caldeirdo cultural” que torna hoje
o principal diferencial competitivo de nossa produgio, fazendo com
que o design contemporineo brasileiro seja definido como “plural,
hibrido e sincrético” (/bid., p. 257).

Canevacci (2010, p. 09) diz que “o desejo do olhar contempo-
rineo, ainda mais flexivel que o do passado, parece fluidificar-se na
capacidade de elaborar a sua prépria e irrepetivel montagem iconica



que mistura, sincretiza e polifoniza estilos diferenciados”. Nesse sen-
tido, nos Gltimos anos, tem se discutido muito acerca do conceito de
hibridismo como um atributo da sociedade pés-moderna (VARGAS,
2007), sendo também definido como uma das caracteristicas atribuidas
ao design contemporaneo (FARIA, 2008). Esta pesquisa, portanto,
investigou como o conceito de hibridismo vem sendo aplicado no
design brasileiro, mais especificamente na produgio contemporinea de
mobilidrio que, como vimos aqui, se desenvolve de modo mais signifi-
cativo a partir da segunda metade da década de 1990 até a atualidade.

TIPOLOGIA DA LINGUAGEM HIBRIDA DO DESIGN

Foi observado durante a etapa de levantamento bibliogrifico
que o conceito de hibridismo no design vem sendo explorado sob
trés abordagens distintas, sendo elas: hibridismo entre culturas,
hibridismo entre métodos e disciplinas e hibridismo entre linguagens
(NAKAMURA, 2017, p. 46). Buscamos selecionar entre as abor-
dagens identificadas a que poderia nos servir como ferramenta para
andlise e interpretacio das caracteristicas hibridas, observadas no mobi-
lidrio brasileiro contemporaneo, pois, como jé foi visto, o hibrido ¢
uma caracteristica concernente as produgoes da contemporaneidade.

Uma vez apresentadas as propostas equivalentes a cada uma das
abordagens identificadas, foi possivel avaliar qual delas apresentou
maior afinidade com o objetivo desta pesquisa. Apesar de todas elas
oferecerem perspectivas interessantes de estudo e vidveis quanto a
sua aplicagao, a pesquisa de Braida (2012), inserida na abordagem
do hibridismo entre linguagens, em que o autor propoe uma “tipo-
logia capaz de instrumentalizar leituras e andlises dos produtos do
design na contemporaneidade” (/bid., p. 29), foi escolhida por ser
uma ferramenta que nos permitiria investigar um maior niimero de
possibilidades em que o hibridismo se manifesta, pois abrange as

misturas expressas na forma, no significado e na funcio dos produtos
que serdo analisados.

A tipologia da linguagem hibrida do design proposta por Braida
(2012) foi desenvolvida a partir do cruzamento de trés matrizes que se
entrelacam e se complementam. Uma concebida no 4mbito da semié-
tica, conhecida por matriz das dimensoes semidticas da linguagem;
e outras duas proprias da drea do design: a matriz das fungoes dos
produtos e a matriz da triade do design. A articulacao entre essas trés
matrizes gerou como resultado a construcio da tipologia em que o
autor afirma que so trés os tipos de hibridismos existentes no campo
do design: (1) hibridismo sintdtico, que se manifesta na forma dos
produtos, realizando-se no cumprimento de sua fungao estética; (2)
hibridismo seméntico, que se evidencia no 4mbito do significado dos
produtos, no cumprimento de sua fungao simbélica; e (3) hibridismo
pragmatico, que envolve a dimensio pragmadtica do produto, no que
diz respeito as maltiplas fun¢oes dos produtos e suas variedades de
uso, no cumprimento de sua fung¢do pratica (Quadro 1).

QUuADRO 1 - RESUMO DOS CONCEITOS DESCRITOS NA TIPOLOGIA DA LINGUAGEM
HiBripa DO DEsIGN

HIBRIDISMO SINTATICO

Hibridismo dos cédigos: mistura de cédigos (visuais, sonoros, olfativos,
gustativos, tdteis, verbais, nio verbais) distintos em um dnico suporte.

Hibridismo dos canais: mistura de suportes, ou seja, associacio entre duas ou
mais midias.

Hibridismo dos materiais: mistura de matérias reveladas na forma do
produto, perceptiveis ao sentido humano.

Hibridismo das técnicas e tecnologias: mistura entre processos de produgio
em uma Unica representagao.

HIBRIDISMO SEMANTICO

Hibridismo dos arquétipos: a mistura entre o primeiro modelo ou imagem de
alguma coisa, com a fungio de outro produto.

Hibridismo dos contextos: objetos que s3o recontextualizados para criar um
novo produto, e produtos que conseguem transitar em contextos diferentes.



HIBRIDISMO PRAGMATICO

Hibridismo dos usos: relaciona-se com as possibilidades de reuso do produto.

Hibridismo das fungées de linguagem: mistura entre as fungoes estética,
simbdlica e prética em um tnico produto.

Hibridismo das fungées préticas: soma de vdrias funcoes praticas.

Hibridismo total: produtos que podem variar de fun¢io, mediante a alteracio
da forma pelo usudrio, alterando-se, por consequéncia, os valores semanticos.

Fonte: Adaptado de Braida (2012).

METODO E ANALISES

Esta pesquisa ¢é classificada como de abordagem qualitativa,
segundo a natureza dos dados coletados, e de cardter exploratério,
segundo os objetivos propostos. Abordamos aqui o design como um
fen6meno de linguagem, portanto, também, um fenémeno de comu-
nicagao (BRAIDA; NOJIMA, 2016). Sendo assim, seguiremos as
fases da pesquisa concernentes a drea da comunicagao, da qual foi
selecionado o modelo metodolégico proposto por Lopes (2003), que
define as seguintes etapas: (a) defini¢io do objeto, (b) observagao, (c)
descri¢do e interpretagio e (d) conclusao.

MAPEAMENTO DOS DESIGNERS

Com o objetivo de identificar os objetos a serem analisados,
foram selecionados através da técnica de amostragem por acessibi-
lidade um livro?, um catdlogo®, uma premiagao?, uma exposicio’

Movel Brasileiro Contemporaneo (FGV, 2013).

Design do Brasil 1940-2015 (PIASA, 2016).

Museu da Casa Brasileira (finalistas na categoria Mobilidrio).
Brazil S/A, Salio Internacional do Mével (Milao/2010-2017).

(VLS NC S)

e quatro reportagens em sites de revistas especializadas na drea do
design®. Todas as fontes apresentavam contetdos que tratavam do
mobilidrio brasileiro. A escolha por cinco tipos de fontes diferentes
foi uma estratégia adotada na tentativa de conseguir abarcar tanto os
novos designers quanto os veteranos que jd desenvolviam seu trabalho
ou que o iniciaram na década de 1990.

Nosso objetivo com esse levantamento foi selecionar os principais
nomes do cendrio do design brasileiro citados pelas fontes acima,
tendo os seguintes critérios como parimetros de selecao: (1) Designers
autdnomos ou estiidios coletivos de design; (2) Que trabalhem exclusi-
vamente com a produgio de mobilidrio, ou que este setor represente a
maior parte de suas criagoes; (3) Que apresentem criagoes datadas dos
anos correspondentes ao recorte temporal estabelecido (1990-2015); (4)
Que possuam site proprio ou catdlogo disponivel on-line, para que seja
possivel investigar suas produgaes.

Ao final da etapa de levantamento, conseguimos como resultado
uma lista com 65 nomes de designers e escritérios de design.

QUADRO 2 - LEVANTAMENTO DOS DESIGNERS BRASILEIROS DE MOBILIARIO
(1990-2015%)

1.Alfio Lisi 2.Lattoog 3.Bernardete Brandio
4.Roberta Rampazzo 5.0utra Oficina 6.Irmaos Campana
7.Nada se Leva 8.Guto Indio da Costa ~ 9.Cldudia M. Sales
10.0Ovo Design 11.Rodrigo Almeida 12.Lucas Neves
13.Isabela Vecci 14.Sérgio Mattos 15.Juliana Llussd

6 Casa Cldudia (disponivel em: http://casaclaudia.abril.com.br/profissionais/10-desig-
ners-de-mobiliario-brasileiros-que-voce-precisa-conhecer/. Acesso em: 24 mar. 2017); Casa
Vogue (Disponivel em: http://casavogue.globo.com/MostrasExpos/Design/noticia/2014/05/
design-nacional-e-de-muita-qualidade.html. Acesso em: 24 mar. 2017); Casa e Jardim (Dis-
ponivel em: http://revistacasaejardim.globo.com/Casa-e-Jardim/Design/noticia/2013/06/
designers-de-z.html. Acesso em: 24 mar. 2017); Revista Giz (Disponivel em: http://gizbrasil.
com/design/nova-pele-do-design-brasileiro/. Acesso em: 24 mar. 2017).



16.Cultivando em Casa
19.Alé Jordao

22.0 Formigueiro
25.Gustavo Bittencourt
28.0boié Design
31.Andrea Macruz
34.Bianca Barbarato
37.Pedro Braga
40.Estddio Rika
43.Estadio Bola
46.Euldlia Anselmo
49.Fetiche Design
52.Guilherme Wentz
55.Gustavo Martini
58.Humberto da Mata
61.Nomina Design
64.Estadio Rain

17.Carol Gay
20.Estadio Iudi
23.Paulo Alves
26.Estddio Mameluca
29.80e8

32.Kinin Design
35.Mula Preta
38.Dennys Tormen
41.EM? Design
44.Rodrigo Ambrosio
47 Estevao Toledo
50.Fernando Jaeger
53.GetLost

56.Cadu Silva
59.Ronald Sasson
62.Inés Schertel
65.Leandro Garcia

18.Brunno Jahara
21.Zanini de Zanine
24.Rejane C. Leite
27.0fina Ethos
30.Aciole Felix
33.Bruno Faucz
36.0Q da Casa
39.Diogo Tomazzi
42.Entre Arquitetos
45.Estddio Ninho
48.Estidio Metta
51.Fixtti

54.Guto Requena
57.Henrique Steyer
60.Marcelo Rosenbaum

63.Jader Almeida

Fonte: Autoria prépria (2018).

A partir desta lista e utilizando agora como pardmetro as defi-
nigdes de cada tipo de hibridismo proposto pela Tipologia da Lin-
guagem Hibrida do Design, desenvolvida por Braida (2012), iden-
tificamos na producio dos designers descritos no Quadro 2 méveis
com caracteristicas concernentes a cada um dos tipos de hibridismo
proposto, como veremos a seguir.

MAPEAMENTO DOS PRODUTOS

Esta etapa teve inicio com o processo de investigagao dos sites
profissionais de cada um dos 65 designers e estidios de design levan-

tados. Buscamos identificar méveis desenvolvidos por eles, entre os
anos estabelecidos no recorte temporal, que apresentassem algum
tipo de hibridismo dentre os propostos por Braida (2012) em sua
tipologia. Desta amostra inicial, foram identificados na obra de
33 desses designers e estiidios de design mdveis com caracteristicas
hibridas. Sao eles: 80e8; Aciole Félix; Carol Gay; Cldudia M. Sales;
Cultivando em Casa; Dennys Tormen; Desfiacoco, Estevao Toledos
Estiidio Metta; Estiidio Ninho; Estidio Rain; Estiidio Rika; Euli-
lia Anselmo; Fernando Jaeger; Fixtti; Guilherme Wentz; Gustavo
Martini; Guto Requena; Henrique Steyer; Humberto da Mata; Inés
Schertel; Irmaos Campana; Lattoog; Leandro Garcia; Lucas Neves;
Nomina Design; O Formigueiro; OQ da Casa; Outra Oficina; Pedro
Braga; Rejane C. Leite; Sérgio J. Matos; Studio Zanini.

Nos quadros que serdo apresentados a seguir, os méveis selecio-
nados foram classificados, primeiramente, de acordo com a dimensao
semidtica em que a caracteristica hibrida foi identificada nos produ-
tos. Encontram-se dispostos individualmente segundo o nome, o
designer/estddio, o ano de produgio e o tipo de hibridismo.

MOVELS COM CARACTERISTICAS HIBRIDAS NA DIMENSAO SINTATICA

Dos quatro subtipos incluidos nesta dimensao, apenas dois deles
foram identificados no recorte estabelecido para esse estudo (Quadro
3). Nao foi observado nenhum caso que contemplasse as definigoes do
hibridismo dos cédigos e do hibridismo dos canais. No caso do hibri-
dismo dos c6digos, apesar de terem sido identificados produtos que
faziam uso de signos visuais e signos téteis, nao foi observado nenhum
caso onde ocorresse a mistura destes cédigos em um unico suporte. J4
no caso do hibridismo dos canais, podemos concluir que houve uma
incompatibilidade quanto a natureza do objeto em que este tipo de
hibridismo se manifesta (entre midias) e o nosso objeto (mobilidrio).



QUADRO 3 - MOVEIS SELECIONADOS NA PRODUGAO BRASILEIRA CONTEMPORANEA

COM CARACTERISTICAS HIBRIDAS NA DIMENSAO SINTATICA

NoMmE DESIGNER ANo Tiro
1  Cadeira NoAr Carol Gay 2013 Hibridismo dos materiais
2 Poltrona Cinto Carol Gay 2013 Hibridismo dos materiais
k/lesa do Centro Carol Gay 2014 Hibridismo dos materiais
gata
4 Mesa de Centro Cldudia M. Salles 2005 Hibridismo dos materiais
Mandala
5  Sofi Vimeiro Euldlia Anselmo 2004 Hibridismo dos materiais
6  Doltrona Joatinga  Lattoog 2009 Hibridismo dos materiais
7 Armdrio Bucha Cultivando 2014 Hibridismo dos materiais
Soberana em Casa
8 lé:/lesg de Centro Estadio Rika 2015 Hibridismo dos materiais
otrim
9  Banco Seda Guto Requena 2015 Hibridismo dos materiais
10 Cadeira Caipira Lucas Neves 2015 Hibridismo dos materiais
11  Mesa Raizes Leandro Garcia 2014 Hibridismo dos materiais
12 Banco Bob Marley  Inés Schertel 2013 Hibridismo dos materiais
13 Banco Tricotando  Euldlia Anselmo 2011 Hibridismo dos materiais
14 Poltrona Abraco Euldlia Anselmo 2007 Hibridism_o das técnicas
de Flor e tecnologias
15 Cadeira Chita Sérgio J. Matos 2015 Hibridisl.no das técnicas
tecnologias
16 Banco Elos Estidio Rain 2015 Hibrldlsm.o das técnicas
e tecnologias
17  Dennys Tormen Interlaces 2015 Hibridismp das técnicas
e tecnologias
18 Doltrona Cangaco  Irmios Campana 2015 Hibridismo das técnicas

Fonte: Autoria prépria (2018).

e tecnologias

Observamos que, entre os produtos selecionados, a maioria
apresenta a mistura de materiais naturais, como madeira, algodao,

13, couro e vime, com materiais metédlicos. E que, destas combina-
¢oes, surge também a forte ligagao entre as técnicas industriais e as
artesanais. De fato, podemos concluir que a principal caracteristica
observada na dimensao sintdtica desses produtos ¢ o hibridismo entre
materiais sintéticos e as técnicas industriais com materiais naturais
e técnicas artesanais. Essa é uma caracteristica evidente no design
contemporaneo brasileiro, que, na tentativa de encontrar sua prépria
identidade, busca no emprego de materiais endémicos e técnicas tra-
dicionais a valorizagao da cultura nacional.

Apesar da maior ocorréncia do hibridismo dos materiais e do
hibridismo das técnicas e tecnologias, essa classificagao se apresen-
tou como sendo a mais desafiadora para esta pesquisa devido a sutil
diferenca entre suas defini¢oes. Todos os produtos classificados no
tipo de hibridismo dos materiais também sao classificados no tipo
de hibridismo das técnicas e tecnologias e vice-versa. Identificar os
casos em que um se sobressaiu ao outro demandou uma andlise mais
refinada, na qual foi necessdrio recorrer as defini¢des dos préprios
designers, obtidas em seus sites profissionais, na tentativa de identi-
ficarmos qual foi o ponto de destaque do projeto, se o material ou
a técnica empregada, como j4 foi descrito antes. Porém, em alguns
casos, a identifica¢io ocorreu apenas na andlise técnica dos atribu-
tos dos produtos, como no caso da poltrona Bob Marley (Fig.1),
da arquiteta Inés Schertel, que, apesar de ter sua estrutura toda em
madeira, o que sobressai ¢ a 12 de ovelha que reveste o assento, devido
a mistura inusitada dos materiais. Em contraposicio, a poltrona Can-
gaco (Fig. 2), dos Irmaos Campana, tem como foco do projeto o
eximio trabalho artesanal realizado no couro, sobrepujando a mistura
de materiais utilizada, conclusdo esta que pode ser explicada talvez
pelo fato de a estrutura metélica se encontrar totalmente coberta pela
superficie em couro.



FiGura 1 - BANco BoB MarLEY (INES SCHERTEL)

Fonte: Casavogue (2018)".

FiGgura 2 - Porrrona CanGago (IRMAos CamPANA)

Fonte: Pinterest (2018)8.

7 https://casavogue.globo.com/Design/Gente/noticia/2014/12/la-e-afeto-em-forma-de-
mobilia.html

8 https://br.pinterest.com/pin/77687162305358772/

MOVELIS COM CARACTERISTICAS HIBRIDAS NA DIMENSAO SEMANTICA

Esta classificagao selecionou os méveis que apresentaram carac-
teristicas hibridas na dimensao semantica dos produtos (Quadro 4),
aquela que se torna evidente quanto ao cumprimento de sua fun¢io
simbdlica. O hibridismo na dimensio semantica ¢ categorizado em
dois subtipos: o hibridismo dos arquétipos e o hibridismo dos con-
textos. Foram identificados produtos para ambas as categorias, porém
percebemos que poucos foram os designers, dos que compdem nosso
recorte, que fazem uso deste tipo de hibridismo, uma vez que apenas
9 designers e estiidios de design entre os 65 levantados apresentaram
produtos com tais caracteristicas. Por isso, nesta categoria, apresen-
tamos mais de um produto do mesmo designer, pois os identificados
apresentaram uma produgao vasta no desenvolvimento dessas caracte-
risticas, principalmente a designer Carol Gay e os estidios Cultivando
em Casa e Outra Oficina.

QUADRO 4 - MOVEIS SELECIONADOS NA PRODUGAO BRASILEIRA CONTEMPORANEA
QUE POSSUEM CARACTERISTICAS HIBRIDAS NA DIMENSAO SEMANTICA

NoME DESIGNER  ANO Tiro
1 Banco Bigorna Studio Zanini 2014 Hibridismo dos arquétipos
2 Balango Easy Ride Baby Estevao Toledo 2015 Hibridismo dos arquétipos
3 Mesa Bolacha Outra Oficina 2015 Hibridismo dos arquétipos
4 Mesa Phosphoro Desfiacoco 2010 Hibridismo dos arquétipos
5 Banco Cartas Desfiacoco 2012 Hibridismo dos arquétipos
6 Doltrona Bodocongé Sérgio J. Matos 2013 Hibridismo dos contextos
7 Poltrona Arreio Sérgio J. Matos 2014 Hibridismo dos contextos
8 Mesa Lougaria (iuﬁ:gto 2015 Hibridismo dos contextos
9 Banqueta Luvas iuﬁggto 2012 Hibridismo dos contextos
10 Cadeira Girafa Outra Oficina 2014 Hibridismo dos contextos



NoME DESIGNER ANO Tiro
11 Mesa Martelo Outra Oficina 2013 Hibridismo dos contextos
12 Banco P4 Outra Oficina 2001 Hibridismo dos contextos
13 Cadeira Super Jardim Cultivando 2013 Hibridismo dos contextos
em Casa
14 Cadeira de 56 Petecas Cultivando 2013 Hibridismo dos contextos
em Casa

Cultivando em 2013

15 Estante da P4 Vermelha Hibridismo dos contextos

Casa
16 Poltrona Skate Jr. Studio Zanini 2012 Hibridismo dos contextos
17 Mesa de Centro Metro  Carol Gay 2010 Hibridismo dos contextos
18 Mesa Lateral Pallet Carol Gay 2005 Hibridismo dos contextos
19 Mesa Lateral Cobre Carol Gay 2012 Hibridismo dos contextos
20 gillﬁfegi;emo 80e8 2013 Hibridismo dos contextos

Fonte: Autoria prépria (2018).

Dos 20 produtos selecionados nesta categoria, apenas 5 satis-
fizeram a descrigao do hibridismo dos arquétipos. A mistura entre
o arquétipo formal de um produto com a funcio pritica de outro
descreve bem os produtos de significados paradoxais. Por exemplo,
uma bolacha gigante que, na verdade, ¢ uma mesa (Fig. 3), ou uma
bicicleta que apenas executa o vaivém de uma cadeira de balango
(Fig. 4). Sao produtos que nos parecem incoerentes, bem distantes
do principio do design funcionalista em que a “forma segue a fun-
¢a0”. Nesses casos, a forma materializa a liberdade criativa dos seus
designers, porém nao impossibilita o uso das fungdes prdticas aos
quais foram projetados para executarem. Percebemos que o cdmico e
o ludico guiaram a escolha das formas improvéveis para esses méveis,
sendo esta a caracteristica que mais se destaca nessa produgio.

Por outro lado, os produtos identificados como portadores do
hibridismo dos contextos apresentam a mesma equagio: objetos que,

quando recontextualizados pela agao de um designer, ganham outro
significado. Percebemos que a criatividade e a ousadia foram ingre-
dientes imprescindiveis para sua concepg¢io. Assentos de cadeiras for-
mados por colheres, cintos, luvas, mangueiras, petecas, skates e até
cadernos exigem do designer um olhar subversivo para a realidade,
uma quebra de paradigmas que acarreta a ressignificagio de produtos
que agora se encontram bem distantes das fun¢des para as quais foram
projetadas. Apesar da relagio desse tipo de hibridismo com o con-
ceito de reuso, nio pareceu ser este o caso dos produtos identificados
neste recorte, ja que nenhum dos produtos selecionados faz mencao
a reciclagem dos seus materiais. Entretanto, as recontextualizacoes
identificadas nestes produtos os elevam ao posto de objetos estéticos
— devido ao cardter escultérico observado —, pois eles parecem negar
suas fungdes praticas, mesmo que ainda as executem.

FiGura 3 - MEsa Boracua (Outra OFICINA)

Fonte: Pinimg (2018)°.

9 https://i.pinimg.com/originals/9f/76/ae/9f76ac87163abc24elababdec8335¢bd.jpg.



FiGcura 4 - Baranco Easy Ripe Basy (EstevAo ToLEDO)

Fonte: Boobam (2018)'°.

MOVEIS COM CARACTERISTICAS HIBRIDAS NA DIMENSAO PRAGMATICA

Esta classificagao selecionou os méveis que apresentam caracteris-
ticas hibridas na dimensao pragmadtica (Quadro 5), que diz respeito as
fungoes dos produtos e as suas variadas possibilidades. O hibridismo
na dimensao pragmadtica ¢ categorizado em quatro subtipos: hibri-
dismo dos usos; hibridismo das fungées de linguagem; hibridismo
das fungoes préticas; e hibridismo total. O hibridismo dos usos nao
foi identificado no recorte estabelecido para esta pesquisa, uma vez
que trata do reuso dos produtos, fator este que nao pode ser previsto
pelo designer, j& que os mdveis sao bens que possuem uma vida atil
longa. Geralmente, quando os mdéveis nao estio executando mais a
fungio para a qual foram destinados, fica a cargo dos seus usudrios o
adaptarem para uma nova fung¢io ou descartd-los.

10 https://boobam.com.br/produto/balanco-casy-ride-baby-3900

QUADRO § - MOVEIS SELECIONADOS NA PRODUGAO BRASILEIRA CONTEMPORANEA
QUE POSSUEM CARACTERISTICAS HIBRIDAS NA DIMENSAO PRAGMATICA
NoME DESIGNER ANO Tiro

1 Banco Macaco Henrique Steyer 2013 Hibridismo das fungbes de

linguagem
5 Mesa Rejane Carvalho 2015 Hibridismo das funcoes de
Soldadinho Leite linguagem
3 Ca.bideiro Desfiacoco 2014 Hibridismo das funcées de
Clips linguagem
4 Cadeira Renda Bianca Barbato 2015 Fibridismo chas fhingEas e
inguagem
5 i\_\/le,sa Pao de Pedro Braga 2010 Hibridismo das funcoes de
glcar linguagem
6 ICadeira Lo 2007 Fibridismo das funcées de
panema inguagem
7  Cadeira Athos  Aciole Félix 2014 flibridismo das fungdes de
inguagem
8 Poltrona Alfio Lisi 2015 Hibridismo das fungoes de
Bonfim linguagem
9 (C}zlﬁigeiro Fernando Jaeger 2007 Hibridismo das fungées prdticas
10 I(_:Iabideiro Esttadio Metta 2015 Hibridismo das fungées priticas
oster
11 Hibridos g(/u ilherme 2013 Hibridismo das fungoes praticas
entz

12 Banco Breu O Formigueiro 2014 Hibridismo das fungées préticas
13 Cabideiro Ripa OQ de Casa 2015 Hibridismo das fung¢des préticas

14 Sofd Join %;; ilberme 2014 Hibridismo das fun¢des préticas
entz

15 Banco Fit Fixtdi 2015 Hibridismo das fun¢des préticas

16 Cabideiro Trés Gustavo Martini 2015 Hibridismo das fungées praticas

17 Mancebo Nomina Design 2015 Hibridismo das fung¢oes préticas
Girafa

18 %erilairféria Trés Lattoog 2015 Hibridismo das fun¢des préticas

19 Solem Estddio Ninho 2014 Hibridismo das fungées préticas

20 AP anidory Cliudia Moreira 2015 Hibridismo das fung¢oes préticas
Sintonia Fina  Sales

Fonte: Autoria prépria (2018).



J4 os produtos identificados como portadores do hibridismo das
funcodes da linguagem se apresentaram de duas formas: os que mescla-
vam fungio prdtica com fungio estética e os que mesclavam fungao
prética com fungao simbdlica. Os produtos que apresentaram fungao
prética e fun¢io estética tinham forte tendéncia a serem classifica-
dos como objetos estéticos, devido ao seu cardter escultérico, e por
esta caracteristica sobressair a sua fun¢io prdtica. O banco Macaco
(Fig. 5), do designer Henrique Steyer, se apresenta de maneira tao
ladica que ¢ dificil reconhecer que ele possui uma func¢io pratica. Os
produtos que mesclavam a fungio pritica com a fung¢ao simbélica
apresentaram um forte apelo a elementos simbdlicos de determinadas
culturas. A mesa Pao de Actcar (Fig. 6), por exemplo, representa bem
essa definicdo, pois utilizou a forma iconica de um dos principais
cartoes postais da cidade do Rio de Janeiro, e também um dos sim-
bolos que representam o Brasil, em um mével cuja forma comunica
primeiramente seu cardter simbdlico antes mesmo de ser reconhecido
como uma mesa. Sendo assim, revestir um produto com atributos
estéticos e simbdlicos gera um produto hibrido na medida em que
essas qualidades sobressaem a fungao prdtica, apesar de esta existir e
poder ser executada.

FiGura 5 - Banco Macaco (HENRIQUE STEYER)

Fonte: Henriquesteyer (2018)"!

11 heep://www.henriquesteyer.com.br/shop/steyer-banco-macaco.html

Figura 6 - MEsa PAo DE A¢Ucar (PEDRO Braga)

Fonte: Behance (2018)2.

Os produtos que apresentaram o hibridismo das fungoes préticas
foram identificados a partir de sua qualidade multifuncional. Pode-
mos caracterizd-los como sendo produtos que apresentam duas ou
mais fun¢oes associadas a um unico suporte. As fungdes identifica-
das nesses produtos geralmente sao fungoes afins, como no caso dos
produtos selecionados em que uma de suas fungoes ¢ a de cabideiro,
pois sendo este um mével geralmente encontrado em dormitérios,
teve sua forma unida a armdrios, bancos ou sapateiras, tornando-o
mais versdtil, economizando espago.

Outra caracteristica observada nesses produtos foi a unidade
formal alcangada mesmo com as variadas fungées que executam. O
sofd Join (Fig. 7), do designer Guilherme Wentz, ¢ um exemplo, pois
agrega, além da fungao sofd, a fungao de revisteiro e mesa lateral.
Podemos observar que o designer se utilizou tanto da simetria para a
composi¢ao e ordem dos elementos, como do contraste dos materiais
(estofado e madeira) para pontuar cada fungio separadamente. Se a
defini¢io de hibrido no design contemplasse apenas a jun¢io de vdrios
tipos de produtos em um sé, aproximando-se assim da defini¢io de
hibrido na biologia, certamente esses produtos seriam de imediato
definidos como tais.

12 https://www.behance.net/gallery/5289969/Mesa-Pao-de-Acucar



Ficura 7 - SorA Join (GUILHERME WENTZ)

Fonte: Decamerondesign (2018)".

O hibridismo total, que se apresenta como uma mistura entre
a forma, o significado e a fungao, abrange casos em que os produtos
podem variar de fun¢io, mediante a alteracio de sua forma pelo usud-
rio, alterando assim o seu significado. Nao foi identificado nenhum
produto, dentro do nosso recorte, que apresentasse tais caracteristicas.
Os produtos portadores do hibridismo das fun¢oes praticas poderiam
ser classificados neste subtipo, caso apresentassem a necessidade de
alteracdo de sua forma para acessar alguma de suas multiplas fungoes.
Porém, os produtos aqui selecionados apresentam seu cardter mul-
tifuncional de modo, digamos, estdtico. Ou seja, nao é necessdria a
alteragio de sua forma para acessar suas fungées, estando todas elas
aparentes ao usudrio.

CONCLUSOES

Ao final desta etapa de andlise descritiva, contabilizamos o total
de 58 produtos entre a produgio de 33 designers e estidios de design
brasileiros que apresentam algum tipo de hibridismo, de acordo com
a tipologia da linguagem hibrida do design. Vale lembrar que nossa
amostra inicial contava com 65 profissionais identificados como rele-

13 https://decamerondesign.com.br/produto/sofas/join

vantes na produgao contemporinea (1990-2015) de moveis brasilei-
ros, de acordo com os materiais investigados e os critérios de sele¢ao
estabelecidos. Ou seja, foi observado que praticamente a metade deles
desenvolveu méveis com caracteristicas hibridas no periodo investi-
gado. Apesar de nao ser nosso objetivo tratar aqui de dados quanti-
tativos, os nimeros nos parecem revelar que a produ¢ao de méveis
hibridos no cendrio contemporineo brasileiro ainda se encontra em
estdgio inicial de desenvolvimento.

Foi observado também que os méveis brasileiros com caracterfs-
ticas hibridas identificados nesta pesquisa foram desenvolvidos apenas
ap6s os anos 2000, tendo sua primeira ocorréncia no ano de 2001. Sua
produgao foi se intensificando com o passar dos anos, principalmente
ao entrar na presente década, e alcancou em 2015 o dpice de seu desen-
volvimento, sendo este ano responsével por 43% dos produtos sele-
cionados nesta pesquisa entre os anos de 2011-2015. Esta observagio
nos permite aferir que estd havendo um movimento bastante atual no
sentido da valorizagio da caracteristica hibrida no projeto de produto.

Quanto as solugdes projetuais que caracterizaram cada uma das
dimensoes, podemos dizer que as misturas entre elementos de cultura
global e de produgao industrial com elementos da cultura local e pro-
ducio artesanal se destacaram entre as manifestagoes identificadas no
hibridismo sintdtico. J4 o hibridismo semantico pode ser sintetizado
nos atos de recontextualizar e ressignificar produtos, desenvolvendo
méveis que se distanciam de seus arquétipos funcionais, através de
misturas inusitadas entre formas e funcoes. Por sua vez, no hibridismo
pragmadtico, as misturas entre as fun¢ées dos produtos promovem,
no caso da nossa pesquisa, o surgimento de méveis com tendéncia
escultérica e de forte valor simbdlico cultural. Também merece des-
taque a qualidade multifuncional dos produtos identificados como
portadores do hibridismo das fungdes préticas.

Podemos concluir que o hibridismo manifesto na produgio bra-
sileira de méveis contemporineos ocorre nas dimensées sintdtica,



semantica e pragmadtica, uma vez que identificamos, entre a produgao
contemporanea de méveis brasileiros, exemplares das trés dimensoes
da tipologia, em que a quantidade de produtos identificados por
dimensio (18, 20 e 20, respectivamente) se mostrou bastante equi-
librada, nao apresentando primazia na producio de alguma delas
em detrimento das demais. Porém, merecem destaque os produtos
classificados no hibridismo semantico, devido  originalidade e a
criatividade que os caracterizam. Designers como Carol Gay e Léo
Capote, do escritério Outra Oficina, contribuiram para o desen-
volvimento de produtos com essas caracteristicas, e suas produgoes
sao, principalmente, marcadas pelas recontextualizagdes inusitadas
de produtos e funcoes que eles realizam.

Apesar de o hibridismo seméntico se evidenciar no ambito dos
significados dos produtos, a aparéncia formal dos méveis identifica-
dos nesta categoria assemelha-se a nogao de hibrido como fruto da
mistura entre seres de naturezas distintas, da mesma forma como foi
definido pelos gregos antigos e nos estudos da biologia. Sao produtos
cuja preeminéncia do cardter estético coloca em segundo plano sua
fun¢io pritica, assim também como os casos classificados no hibri-
dismo das fungoes de linguagem.

De modo geral, a aplicacio dessa tipologia, no caso especifico do
movel brasileiro contemporineo, consistiu em uma excelente opor-
tunidade para se constatar a riqueza da nossa cultura material, assim
como a capacidade do design nacional, que em nada fica atrds das
grandes produ¢des mundiais. Apesar de esta investigagao ter sido
aplicada a uma amostra bastante reduzida, se comparada a dimensao
da industria moveleira no pais, é notdria a variedade de solug¢des pro-
jetuais, materiais, técnicas e estilos que compoem o design de mobi-
lidrio brasileiro, que vem ao longo dos anos retomando o prestigio
internacional alcangado durante o periodo moderno, assim como a
valorizacio do seu design por parte da populagao. O desenvolvimento
de pesquisas que proponham investigar o hibridismo no design serd

de fundamental importincia para a divulgacio dessa teoria, visando
a0 seu encontro com a prdtica profissional, a fim de que o conceito,
que como vimos descreve t3o bem a realidade da sociedade contempo-
rinea, seja mais bem explorado, nao apenas no design de mobilidrio,
mas nos demais projetos de produtos futuros.
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LEITURA DE IMAGENS NO LIVRO ILUSTRADO ABRINDO
CAMINHO, DE ANA MARIA MACHADO: PROPOSTA
ATRAVES DE ANALISE SINTATICA E SEMANTICA

ME. ANALIA ADRIANA DA S1ivA FERREIRA

Dra. MARcIA TAVARES S1rva

REesumo

Esta pesquisa tem como proposta a andlise sintdtica e semantica do
livro ilustrado Abrindo Caminho (2003), de Ana Maria Machado e
ilustragoes de Elisabeth Teixeira. Antes da andlise, apresenta breve
levantamento sobre livro ilustrado, destacando suas particularidades
de leitura, e também discorre sobre a imagem no livro infantil. Como
metodologia, adaptou-se o método de leitura de imagens concebido
por Edmund Feldman (1970), que consiste em descrever a imagem,
analisar formalmente, interpretar e julgar. Com as adaptacoes, apli-
ca-se Gestalt e Semidtica para andlises semanticas e sintdticas, subs-
tituindo as etapas de andlise formal e interpretacio, respectivamente.
Como resultado, consegue revelar a determinante contribuicao da
ilustragio como elemento narrativo, bem como os caminhos esco-
lhidos para caracterizagio de personagens da histéria.



REFERENCIAL TEORICO

De acordo com Martine Joly (2009, p. 43), “desde muito peque-
nos, aprendemos a ler imagens a0 mesmo tempo em que aprendemos
a falar. Muitas vezes, as proprias imagens servem de suporte para o
aprendizado da linguagem”. O aprendizado sobre imagens, assim
como acontece com a fala ou a escrita, é fruto da observacio, do
contato, do estimulo e revela-se, cada vez mais, fundamental para o
desenvolvimento humano. Considerando ser na infincia o inicio da
formagao de repertério de um individuo, demonstra-se importante
conhecer os produtos que contribuem nesse processo. Alencar (2009,
p. 28-29) mostra que a leitura de imagens no livro infantil ajuda os
receptores a desenvolverem outras formas de decodificagio necessdrias
para a vida, por isso educar o olhar a partir dessas praticas iniciais
assegura um repertério de experiéncias estéticas e um vocabuldrio
visual essencial para as futuras leituras.

E necessdrio entender que o livro infantil a que esta pesquisa se
refere ¢ o ilustrado, sobre o qual algumas caracteristicas sao obser-
vadas, como a organizagio em pdgina dupla e a brevidade do texto,
deixando a imagem dominar a organizagao espacial da composigio e
especialmente a fungio que recebe na obra. Ela apresenta aspectos nao
trazidos no texto escrito, mas fundamentais para a compreensao total
da histéria, sendo assim um espaco essencial para a pratica da leitura
de imagens. A pesquisadora Nilce Pereira (2009, p. 385) observa:

O livro ilustrado ¢ um tipo singular de publicacio,
que coloca lado a lado nao apenas dois meios dis-
tintos, um verbal e outro visual, mas dois tipos de
linguagem que diferem entre si enquanto realizagoes
estéticas. Nao obstante a aparente obviedade dessa
afirmacio, o encontro da palavra com a imagem no
mesmo espago fisico do livro é um fendmeno bas-
tante complexo, envolvendo a sua consideragio em
conjunto e o entendimento de suas relagdes necessa-
riamente como dialogais.



Uma caracteristica oriunda dessa imagem dominante em con-
junto ao texto curto se reflete na maneira peculiar no processo de
leitura e entendimento da histéria, que acontece por idas e vindas entre
a mensagem verbal e visual, “um texto curto permite manter um ritmo
de leitura relativamente equilibrado entre as duas expressoes” (VAN

DER LINDEN, 2011, p. 47). As autoras Nikolajeva e Scott (2011,

p- 14) concordam com essa peculiaridade da leitura e complementam:

O leitor se volta do verbal para o visual e vice-versa,
em uma concatenagio sempre expansiva do entendi-
mento. Cada nova releitura, tanto de palavras como
de imagens, cria pré-requisitos melhores para uma
interpretagio adequada do todo. (...) E muito comum
os adultos perderem a capacidade de ler os livros
ilustrados dessa maneira, porque ignoram o todo e
encaram as ilustragbes como meramente decorativas.

Desse modo, entende-se que o livro ilustrado é composto por
um texto cuja leitura vai e volta, entre palavras e imagens, tantas vezes
quanto se julgue necessdrio para a compreensao da histéria. O ir e vir
entre as linguagens revela e amplia detalhes que tornam mais clara a
mensagem a cada nova leitura.

METODO E ANALISES

Em busca da melhor forma para realizar uma anélise sob a 4tica
do design que pudesse elucidar a construcio do livro ilustrado, sobre-
tudo da relagao palavra imagem que nele ocorre, buscou-se olhar o
livro de maneira semantica e sintdtica. Dessa forma, adaptou-se o
método de leitura de imagens desenvolvido por Edmundo Feldman.
O método surge na década de 70 com a proposta de uma leitura de
imagens “para formar um olhar critico e trabalhar a constru¢ao de uma
pessoa mais critica em termos de arte” (LELIS, 2004 apud ARAUJO;

OLIVEIRA, 2013, p. 72). Consiste em um processo de quatro etapas:
descrigao da imagem, andlise formal, interpretacio e julgamento.

Analisar uma obra de arte tem caracteristicas muito particulares
quando comparadas a um livro infantil. No primeiro objeto, observa-
se uma histéria que se inicia e se encerra em tudo que ¢ visto no
interior de sua moldura, podendo esta, inclusive, também pertencer
as observacoes da obra uma vez que sua escolha desdobre ou pertenca
a concepgao da arte em questao. No entanto, em um livro infantil,
mais do que revelar pdgina por pdgina os aspectos formais, o que se
entende ou o que é mostrado, é necessdrio olhar o livro como um
todo — a unidade visual, a identidade da obra, as caracteristicas das
narrativas e as estreitas ligagoes entre elas, o que revela cada uma,
sempre de forma a contemplar a obra em si, mais do que prender-se
a uma andlise de pdgina a pdgina, como se cada uma pudesse ser uma
obra de arte, como no modelo Feldman. Dessa forma, optou-se por
substituir algumas etapas (Fig. 1).

FiGura 1 - MiTODO FELDMAN (ADAPTADO)

Método Feldman Adaptado

Breve apresentagdo da obra escolhida

Apresentagao enfatizando o enredo, apresentagdo da capa,
©as0 Necessario para entendimento da obra,
& autores (do texto e da imagem).

Descrigdo dos elementos da forma, detalhes
Andlise da tipografia e posicionamento do texto, uso &
Sintatica aplicagdo de cores, caracterizagéo dos
personagens.

Andlise Slgnlﬂcado dag Imggens, .dando' st_ant!d.o as
observagdes visuais. O leitor da SIgﬂIf‘lGadO

e ao trabalho.

Ccomo as narrativas contaram a historia, quais

conclusdes caracterisitcas se destacaram. Emitir opiniéo.

Fonte: Autoria prépria (2017).



Ao escolher adaptar o Método Feldman de Leitura de Imagens
para uma versao mais compativel ao livro infantil, a intengao é poder
oferecer 4 pesquisa em design um amplo campo de anilise, contem-
plando desde a tipografia, a relagdo espacial texto-imagem e a cor
(entendidos como aspectos sintdticos), até as mensagens encontradas
e as informacdes recebidas pela composigao, apontadas como aspectos
semanticos da obra. Dada a complexidade das relagoes entre palavra
e imagem, analisar o livro dessa forma permite observar com mais
clareza as relagoes das narrativas verbo-pictéricas, as préticas das ati-
vidades do design e a organizagao do livro como um todo.

ANALISE DO LIVRO ABRINDO CAMINHO (2003)

Texto: Ana Maria Machado.
[LusTtrRACOES: Elisabeth Teixeira
APRESENTAGAO:

Inspirada nos versos da cangio “Aguas de marco”, de Tom Jobim
(a quem o livro ¢ inteiramente dedicado na folha de rosto) e no
poema de Carlos Drummond, “No meio do caminho”, Ana Maria
Machado apresenta homens que, de alguma maneira, foram muito
importantes em suas dreas de atuagio, como Dante Alighieri, Marco
Polo, Santos Dumont entre outros, sob a dtica de superacio e cora-
gem. A capa apresenta dois personagens no topo de um globo, um
menino e uma menina, com moldura colorida em torno da imagem,
trazendo objetos que se referem aos personagens que se encontram
na histéria (Fig. 2a).

FIGURA 2 - APRESENTAGAO DE ABRINDO CAMINHO

Ana Maria Machado

ABRINDO
CAMINHO

Fonte: Machado (2010)

ANALISE SINTATICA

A obra se utiliza de cores fortes nas ilustracoes e preto na tipogra-
fia, empregada com corpo mais pesado, serifada e bom espacamento
entre letras e entre palavras, garantindo boa aplicacao de contraste
figura-fundo. O texto curto ¢ posicionado dentro da drea da ilustra-
a0, abre-se um espago em lilds para abrigi-lo, a depender da massa
de texto, pode ser um retdngulo grande, como bloco, ou uma faixa
longitudinal (Fig. 3).

F1GUuraA 3 - DETALHE DA TIPOGRAFIA

Fonte: Machado (2010, p. 20).



A ilustragio em paginagao dupla nio ¢ expandida até as margens
da folha, apresenta como acabamento uma linha azul delineando toda
a volta da drea, formando uma espécie de moldura quando aplicada
no branco da pégina.

O livro segue uma estrutura de texto baseada no poema de
Drummond e adota a sequéncia: No meio do caminho de
tinha um(a) , para todos os personagens. Apresenta trés
deles e continua: “Era pau. Era pedra. Era o fim do caminho?”
(MACHADO, 2010, p. 10), para anunciar solu¢io para cada um.
Repete esta mesma sequéncia e apresenta os demais personagens. A
primeira personalidade é Dante, que em seu caminho tinha uma
selva escura. A imagem revela um homem parado, com um livro e
uma pena na mio em frente a selva cheia de personagens por entre
as drvores o observando (Fig. 4).

F1GURA 4 - DANTE E A FLORESTA ESCURA

Fonte: Machado (2010).

A escuridao mencionada é representada pelo céu com lua e estrelas,
apenas na drea delimitada da selva. Jd na cena referente a Tom (Jobim)
(Fig. 2¢), o texto diz no meio do seu caminho tinha um rio, e na de
Carlos (Drummond), uma pedra. Tom carrega um violao e seu rio logo

se revela como a cidade do Rio de Janeiro. A ilustracio traz o calgcadio
de Copacabana, o morro Dois Irmaos e o0 Dedo de Deus. Drummond
tem como elementos de referéncia dculos, folha de papel e ldpis na mao,
além de paisagem com muitos morros (Fig. 2b). Antes de solucionar os
caminhos dos personagens, aparece a menina que ¢ retratada na capa,
em uma sala com estante de livros simbélicos para cada personagem
apresentado, encontrando-se a Divina Comédia, Drummond e Bossa
Nova entre os exemplares expostos. A menina segura o mesmo livro
que o leitor tem em maos (Fig. 5a), percebe-se a inclinagao da imagem
e as maos da personagem segurando o livro. Em seguida, mostra-se o
desfecho dos personagens (Fig. 5b), o texto diz que, para Dante, tinha
uma estrada; para Carlos, um tiinel; e para Tom, uma ponte.

F1Gura § - DESFECHO PARA OS PRIMEIROS PERSONAGENS

Fonte: Machado (2010).



A segunda parte da histéria escolhe trés desbravadores, um para
a terra (Marco Polo), um para o céu (Santos Dumont) e outro para o
mar (Cristévao Colombo). Assim, comega mostrando que, no meio
do caminho de “Cris”, tinha um oceano. A cena ¢é caracterizada por
trés caravelas navegando em um oceano, com imagem em forma cir-
cular, com sol e lua em lados opostos, monstros marinhos e estrelas
do mar compondo o cendrio. Predominam cores frias, resultando em
uma atmosfera sombria e misteriosa (Fig. 6a).

F1Gura 6 - APRESENTAGAO DE COLOMBO

Fonte: Machado (2010).

Dessa vez, a solu¢ao nio vem em uma tnica imagem, como
visto na primeira parte da obra. O texto explica que pau, tébua, toco,
madeira fazem navio de navegar, “(...) com coragem sobre as ondas,

Cris atravessou o mar” (/bid., p. 26). Vé-se embarcagio pequena apro-
ximando-se da praia onde indios os observam com curiosidade, a
inclinagio da cabega sugere a intengao (Fig. 6b). Outro personagem
trazido na obra é Marco Polo, que em seu caminho tinha inimigos
e deserto (Fig. 6a). A imagem mostra uma caravana com animais de
carga em fila, caminhando no deserto, observados por um grupo de
orientais com flechas em punho montados em cavalos, representando
os inimigos a que o texto se refere. Na paisagem ao fundo, pode-se
observar a muralha da China como referéncia de localizagao.

FIGURA 7 - APRESENTAGCAO DE Marco Poro

Fonte: Machado (2010).

E visto como solugao Marco Polo comercializando sua mercado-
ria, tecidos e um batl fechado com o imperador chinés, o texto mostra



“(...) com muito encontro e negécio, inimigo vira amigo, quem estd
longe fica perto” (fbid., p. 24).

O dltimo personagem ¢é Santos Dumont, retratado em dois
momentos: no primeiro, mostra-se que tinha muita lonjura em seu
caminho (Fig. 8a). Na imagem, vé-se Alberto, de terno e chapéu, em
um baldo sobrevoando um campo, péssaros voando por perto e tecido
com as cores verde e amarela, preso ao balao, em movimento no ar.
No balao, veem-se algumas letras cortadas pela angulacio da imagem
formando “SIL”, referéncia ao Balao Brazil (grafia original) de Dumont.

Observando as duas imagens, entende-se que o balao voou muito
mais alto que o aeroplano 14 Bis, nota-se o tamanho da cidade ao
fundo como pardmetro da altura que alcangou. Jd o aeroplano estd
um pouco acima da cabega das muitas pessoas que o assistem.

FIGURA 8 - APRESENTAGAO DE SANTOS DUMONT

Fonte: Machado (2010).

Depois de apresentados todos os personagens, surge o menino
que aparece na capa. Brincando com um mapa mundi, navios e
avides. Nesta cena, o texto aponta que no caminho de Marco teve
um mapa melhor; no de Cris, um mundo maior; e “com o voo de
Alberto, esse mundo ficou menor” (/bid., p. 31).

FiGura 9 - CIDADE E REFERENCIAS DOS PERSONAGENS

Fonte: Machado (2010).

Encerrando a obra, o menino aparece na rua com outras criangas,
felizes, bragos erguidos recebendo a chuva que cai, o texto diz: “E
promessa de vida no meu coragao” (/bid., p. 39), voltando a referéncia
A musica “Aguas de marco” (Fig. 10).

FiGura 10 - CENA FINAL

Fonte: Machado (2010).

ANALISE SEMANTICA

A ilustragao cumpre o fundamental papel de apresentar os per-
sonagens. Sem ela, seria impossivel entender cada um, visto que o



texto, além de menciond-los apenas pelo primeiro nome, ou apelido,
nao oferece mais informacoes que os caracterizem. Dessa forma, cabe
a narrativa visual apresentd-los com suas conquistas, localizagao e
contribuicées a histéria. Com cardter diddtico, as ilustragoes estao
repletas de icones e simbologias para melhor representar os persona-
gens. Assim, segue andlise seméntica de cada personagem, visualizada
em quadros a seguir, ver de Quadro 1 & Quadro 6.

QuADRO 1 - CARACTERIZAGAO DE DANTE

fcone indice Simbolo
Tarel Italia - Basilica de Origem e relagdo
SIS)Y S3o Lourenco religiosa de seus textos
Selva Escura Divina Comédia Trecho inicial da Divina
(O Inferno) Comédia
Personagens O leopardo, o diabo, Obra mais famosa
da selva anjo, Beatriz (Divina Comédia)
Livro e pena Escritor Personagem famoso
na literatura
Vestes vermelha Contextualiza o Caracterizagdao mais
coroa de louros periodo, posigao social| conhecida de Dante

Fonte: Autoria prépria (2017).

QUADRO 2 - CARACTERIZAGAO DE CARLOS DRUMMOND

fcone indice Simbolo

Papel e lapis Escritor Personagem famoso

na literatura

Morros Minas Gerais Origem

Pedra Famoso poema

L ! Referéncia ao texto
No meio do caminho

Oculos e roupas Culto, elegante Representar o escritor
como ele é conhecido

Fonte: Autoria prépria (2017).

QuaDRO 3 - CARACTERIZACAO DE Tom JoBIM

fcone indice Simbolo
Violao Musico Pe'5°::9r:$i2:m°5°
Morros Dois g;"g:i'sDedo Rio de Janeiro
Chio éi;;gac:z:nea Cidade e a musica
Rio Referéncia ao texto | Dificuldade de chegar
a outra margem

Fonte: Autoria prépria (2017).

QuADRO 4 - CARACTERIZAGAO DE MARCO Poro

fcone indice Simbolo
Deserto Cansaco, solidao As longas viagens
como mercador
Caravana Grupo de viajantes Referéncia a vida de

mercador

Inimigos orientais,
arco e flecha

Perigo

Recepgdo que Marco
encontrava na viagens

Muralha

Muralha da China,
contextualiza a regido

Pais que Marco viveu
grandes aventuras

Fonte: Autoria prépria (2017).

QUADRO 5 - CARACTERIZAGAO DE COLOMBO

fcone

Simbolo

Oceano

Forma esférica com
sol e lua em oposigdo

Descoberta que a Terra
é redonda

Monstros marinhos

Lendas dos
navegadores

Perigos do mar,
medo do desconhecido

Caravelas

Santa Maria, Pinta
e Nifa

Embarcagdes usadas na
descoberta da América

fndios na praia

Representagao dos
povos da América

Inicio da colonizagdo

Navegadores

Muitas roupas

Contraste dos
continentes

Fonte: Autoria prépria (2017).




QUADRO 6 - CARACTERIZAGAO DE SANTOS DUMONT

fcone indice Simbolo
Baldo Dedicava-se a estudos | Balao Brazil, primeiro
e projetos de baldo projeto executado
F d Campo de Begatelle - Concedeu prémio
azenco Aeroclube de Paris por suas invengdes
Torre Eiffel Paris - Franca Cidade. Voo em torno
da torre.
14 Bis . A mais importante
Primeiro aeroplano ot ey Soamtes
Vestimenta Chapeu branco, terno | Caracterizacao mais
conhecida

Fonte: Autoria prépria (2017).

A narrativa visual traz todas as informagoes sobre cada persona-
lidade apresentada, mas é necessdrio repertério prévio para identifi-
cd-las. Com o recurso da ilustra¢io, a autora acrescenta muito mais
informagoes do que o texto carrega, como visto na representagao
do 14 Bis para Santos Dumont ou na origem mineira de Carlos
Drummond.

O livro se divide em dois momentos: a histéria apresentando os
famosos personagens e a histéria relacionada as criangas que o leram.
Uma proposta da autora ¢é trazer o pequeno leitor como personagem
participante, nio apenas por mostrar as criangas da histéria lendo
o mesmo livro, mas especialmente por fazer referéncias ao que estd
em volta, como livrarias, bancas de revista e lavanderias, todos refe-
rentes as figuras vistas na histdria. Ao final, as criangas estdo alegres,
cantando de bragos abertos na chuva (Fig. 10), sob o texto referente
A musica “Aguas de Margo”, de Tom Jobim: “E promessa de vida no
meu coragdo” (1bid., p. 39).

CONCLUSOES

A obra consegue apresentar os personagens Dante Alighieri, Car-
los Drummond de Andrade, Tom Jobim, Cristéviao Colombo, Marco
Polo e Alberto Santos Dumont trazendo-os de maneira informal em
seu texto escrito, mas repletos de informagoes adicionais em sua nar-
rativa visual. O livro tem forte cardter diddtico, escolhe importantes
nomes, exclusivamente masculinos, para mostrar as criangas como
cada um atuou em suas 4reas e quais agdes os tornaram personalidades
admirdveis e conhecidas. Ao final, o narrador conversa com o leitor,
fazendo-o refletir sobre os empecilhos presentes também em sua vida
e mostra como o mundo est4 cheio de referéncias vindas das artes e da
histéria. A histéria, no entanto, perde félego quando sai do 4mbito
das personalidades e entra nas agdes das criancas, com associagoes
exageradas para relacionar a histéria com a musica “Aguas de marco”,
como visto na cena final.

Como resultado de pesquisa, é possivel perceber a simbiética
relacao da palavra-imagem no livro ilustrado. A narrativa visual é
fundamental para o entendimento da histéria. Sem ela, a obra nao
¢ compreendida adequadamente. Além das caracteristicas fisicas de
alguns personagens, como roupas e objetos importantes de cada um,
a imagem também revela seus feitos, locais de origem e episdédios mar-
cantes. Através de linguagem simbélica, as informagoes sao apresen-
tadas em uma média de duas composigoes, em paginacao dupla, para
cada personalidade. A ilustragao de Teixeira é repleta de elementos
cheios de informagao, em comunicagao direta com o pequeno leitor.
A aplicagao do método Feldman, com o uso de Gestalt e Semiética,
permitiu observar com atengao a narrativa visual.

Partindo de andlises sintdticas e seminticas como proposta de
leitura de imagens, compreendem-se os detalhes das imagens, o uso



das cores, das formas e também de palavras e colocacoes trazidas
pelo texto. Acompanhar como cada uma das narrativas se comporta
isolada e conjuntamente é um excelente exercicio conseguido com
as etapas do método proposto, este com potencial de aplicagiao em
futuras investigacoes.
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VARIACOES E APROXIMAGCOES SOBRE OS PROCESSOS
PROJETUAIS DE ARQUITETOS E DE DESIGNERS: UM
ESTUDO DE CASO EM CaMPINA GRANDE, PB O 3

ME. ANDREA CAROLINO DO MONTE

Dr. HEITOR DE ANDRADE SILVA

REesumo

Designers e arquitetos sdo profissionais que enfrentam diariamente
a inquietude da constante busca pelas solugoes projetuais. Apesar de
suas semelhancas tedricas e técnicas existem nuances que diferenciam
esses profissionais para desenvolvimento de um projeto. Diante desse
contexto, a pesquisa buscou identificar as especificidades dos pro-
cessos projetuais dos designers e arquitetos que atuam na cidade de
Campina Grande — PB, tragando um panorama geral dos métodos
mais difundidos de projeto de Design e de Arquitetura por profis-
sionais brasileiros, além de descrever e entender as préticas projetuais
encontradas, conhecer os processos projetuais dos designers e dos
arquitetos a fim de perceber as diferengas e similaridades entre ambos
os projetistas e identificar as varidveis do processo que se destacam
como potencialidades no desenvolvimento de projetos. Para tanto, foi
realizado um estudo de caso com dois escritérios na referida cidade,
selecionado mediante adequacao aos critérios propostos no estudo.
Para coleta de dados foram utilizados os seguintes instrumentos: ficha
de caracterizagdo, questiondrio e roteiro de entrevista. A andlise dos
dados foi baseada nos métodos “andlise do contetido”, “observacio



em pesquisas qualitativas” e “o discurso oral culto”. Ao final do estudo
constatou-se que embora o ato de projetar seja o cerne das referidas
profissdes, 0 modo como é conduzido até o resultado final varia tanto
entre as profissdes, quanto entre os profissionais da mesma classe.
Contudo, também ¢ possivel identificar aproximagoes.

REFERENCIAL TEORICO

A historia, a teoria e a pratica do design estdo estreitamente asso-
ciados a arquitetura, considerada a mae de todas as artes (BURDEK,
2010). Entretanto, originalmente, o design jd nasceu com especi-
ficidades relacionadas a escala, 2 natureza e a0 modo de produgio,
intensificando suas caracteristicas a partir da Revolugio Industrial, das
alteragdes no modo de produgao, que migra do artesanal para o indus-
trial, e da fundacio e consolidacio da escola de artes e oficio Bauhaus,
que visava aplicar as artes 2 manufatura por meio da arquitetura e dos
seus preceitos sobre estética e funcionalidade (DENIS, 2008).

Atualmente, observa-se um movimento distinto daquele da
Bauhaus: cada vez mais o design busca sua identidade no sentido de
aprofundamento das especificidades inerentes a sua natureza profissional.

Nesse contexto, a pesquisa buscou analisar comparativamente, no
ambito profissional, o processo projetual na arquitetura e no design,
uma vez que a multidisciplinaridade e a semelhanga entre as duas
dreas podem colaborar com o ato de projetar, jd que ambas enfren-
tam constantemente desafios e problemas gerais e especificos de cada
atuagao (BEZERRA, 2004).

Conforme aponta Corréa (2014), o design e a arquitetura apro-
ximam-se em aspectos como o processo de desenvolvimento dos
projetos e alguns métodos utilizados para projetar, distanciando-
se quanto a escala do produto, a produgao e aos meios produtivos.
Outras diferencas entre as duas dreas sdo a natureza do problema e a
peculiaridade da arquitetura quando intervém em um determinado
espaco, enquanto o design projeta produtos que podem ser utilizados
em distintos espagos.

Considerando a atividade de projetagio como o ponto conver-
gente entre as duas dreas, é necessdrio compreender como cada uma



delas “se apropria das questdes metodoldgicas relacionadas a esta ati-
vidade de acordo com a especificidade do objeto de estudo e dos
objetivos a serem alcangados” (BEZERRA, 2004).

Sobre o processo projetual no design, Imai (2009) afirma que a
atividade projetual nas diversas dreas do design consiste na resolugao
concomitante de requisitos de diferentes naturezas, os quais poderao
afetar de alguma forma a interagao do produto com o usudrio, o meio
ambiente ou a sociedade.

Na arquitetura, Kowaltowski, Bianchi e Petreche (2011) alertam
para a complexidade do projeto arquitetdnico por se tratar de uma
atividade que demanda solugoes técnicas e artisticas, acrescido das
caracteristicas préprias da atividade como estudo de fungao, volume,
espago, materiais, desempenhos, etc. Para isso, é necessdrio que o
projetista utilize diferentes métodos, ferramentas, técnicas e formas
de representagao, além de precisar saber lidar com fatores sociais,
culturais, legais, ambientais, entre outros.

METODO E ANALISES

Foram definidos os seguintes critérios para sele¢ao da amostra:
localiza¢io em cidades representativas em estados da na regiao Nor-
deste; empresas com datas de criagio entre 2010 e 2015; quadro de
funciondrios com até nove empregados; histérico de participagao em
concursos nacionais ou internacionais, com prémios ou reconheci-
mento no meio profissional e social. Além disso, deveriam apresentar
portfélios diversificados, sendo na arquitetura projetos de natureza
habitacional, comercial, institucional, entre outros; e no design,
projetos de produtos tais como mobilidrios, lumindrias, objetos de
decoragio e utensilios domésticos. O objetivo principal foi coletar

informagoes que pudessem favorecer a discussao entre as praticas
profissionais nas duas dreas. Considerando que foram selecionados
apenas dois escritérios, um de cada drea, os dados obtidos nao devem
ser considerados para generalizagio dos resultados.

Os instrumentos empregados para coleta de dados foram: ficha
de caracterizacio, questionario e roteiro de entrevista semiestru-
turada.

A ficha de caracterizagao objetivou tragar um perfil inicial dos
escritdrios. Para tanto, foi dividida em duas partes: a primeira parte
engloba aspectos gerais para identificagao de cada escritério, como
numero de sécios, localizagao, tempo de fundagio, participagio em
concursos e premiagoes; a segunda categoriza e quantifica os projetos
de acordo com sua tipologia.

Para analisar o processo projetual dos profissionais, foram ela-
borados dois questiondrios: um destinado aos arquitetos e outro aos
designers. Entretanto, ambos apresentam a mesma estrutura base:
perfil do profissional (parte I), processo projetual (parte II) e infor-
magoes complementares (parte III). Este instrumento foi preenchido
por todos os profissionais graduados nas referidas dreas de atuagao
que compdem as equipes dos escritérios.

A Gltima fase da coleta de dados correspondeu 2 entrevista com
os s6cios-proprietirios dos escritérios voluntariados. Por se tratar de
uma entrevista semiestruturada, foi elaborado um roteiro de entrevista
comum as duas dreas, composto por questdes subjetivas para que
os profissionais pudessem expressar as especificidades inerentes ao
desenvolvimento do processo projetual nas suas dreas.

A principal estratégia para andlise dos resultados utilizada foi
o método de “Anilise do Contetido”, de Bardin (2009), a partir do
qual foram categorizadas as varidveis a serem investigadas na pesquisa,
conforme mostra o Quadrol.



QUADRO 1 - CATEGORIAS DE ANALISES

CATEGORIA OBJETIVO

Caracterizagao Coletar informagoes bdsicas das empresas como: niimero
da empresa de sécios, ano de fundacio, localizacio, etc.

Tracar o perfil dos profissionais atuantes em cada 4rea no
Perfil do & p p

intuito de descrever quem sao, tempo de atuagio e nivel
de especializagio na 4rea.

profissional

Perfil dos clientes Conhecer quem s3o as pessoas ou instituigoes que
procuram esse tipo de servigo.

Compreender como acontece o processo projetual entre
Etapas projetuais os profissionais de design e de arquitetura através da
identificacdo das etapas.

Ferramentas Identificar as principais ferramentas utilizadas.

Tempo Detectar o tempo médio para o desenvolvimento do
P projeto.

Entender como os profissionais de design e arquitetura

lidam com todo o material produzido apés o término do

projeto.

Meméria do
projeto

Condicionantes  Elucidar como os condicionantes externos interferem e sio
externos considerados.

Fonte: Autoria prépria (2018).

Quanto as entrevistas, foram gravadas na integra em arquivo
de dudio MP3 e, posteriormente, foram transcritas de forma literal,
utilizando como referéncia o livro O discurso oral culto, organizado
por Dino Petri ez al. (1999), e a simbologia normativa apresentada
por Marcuschi (1986).

Para a andlise comparativa dos resultados, foi confeccionado um
esquema de processo padrao capaz de contemplar as duas classes de
profissionais. Inicialmente, foi realizada uma comparagio entre os
processos dos dois profissionais de arquitetura a fim de estabelecer um
percurso metodolégico tnico. Posteriormente, foram lateralizados os
processos dos arquitetos e dos designers e o modelo padrio para que
fosse realizada a comparagao entre os processos projetuais.

CARACTERIZAQAO E MAPEAMENTO DO PROCESSO PROJETUAL

A pesquisa utilizou procedimentos referentes ao estudo de casos
multiplos, o que justifica o tamanho da amostra, a qual nao propor-
ciona um perfil generalista dos dados levantados, mas contribui para
a reflexdo do processo projetual.

Os participantes tiveram as suas identidades preservadas. Os
escritdrios e respectivos profissionais de arquitetura foram denomi-
nados “escritério X”; e os de design, “escritério Y~

Escritorio X

Fundado no ano de 2009 pelos sécios aqui denominados pro-
fissional 2 (ou entrevistado 2) e profissional 3 (ou entrevistado 3), o
escritério situado na cidade de Campina Grande - Paraiba apresenta
enfoque na arquitetura em um ambiente onde o exercicio profissional
e o debate académico sdo estimulados, propiciando um espago para
discussao, pesquisa e produgio.

Atualmente, a equipe é composta por 5 pessoas: 2 permanentes e
3 tempordrios. Algumas circunstincias diretamente ligadas ao nimero
de integrantes da equipe sio: o tipo de projeto que estd sendo desen-
volvido (sua magnitude e necessidade de mao de obra) e a demanda
de trabalho do escritério.

O perfil dos profissionais de arquitetura da situagao vigente do
escritdrio indica que a maioria da equipe é composta por pessoas do
sexo masculino, grau de instrugao variando desde superior incompleto
até mestres, com faixa etdria predominante entre 35 e 39 anos, tempo
médio de atuagio na drea de até 5 anos e tempo de contribui¢ao no
escritério desde sua fundagio (8 anos) ou recentemente com até 2 anos.



Sobre o processo projetual, o profissional 2 relata que o inicio
acontece a partir de uma reunido conjunta com os clientes, na qual ¢
priorizada a exposi¢io dos anseios e das ideias dos contraentes a fim
de reunir o maior nimero de informagoes possivel. Subsequente-
mente aparecem visita iz Joco, elaboracio do partido arquitetdnico,
desenvolvimento do anteprojeto, compatibilizagao com os projetos
complementares e fase final de detalhamento para execugao (Fig.1).

Frcura 1 - ESQUEMATIZA(;;\O DO PROCESSO PROJETUAL DO PROFISSIONAL 2

5 G d_e » Estudo preliminar . Anteprojeto . Etapa legal ’ Compatibilizagdo . Projeto executivo
informagGes

Fonte: Autoria prépria (2018).

Semelhante ao profissional 2, o profissional 3 associa o inicio do
processo a primeira conversa com os possiveis clientes, quando sao
levantadas questdes referentes ao orgamento, ao programa e as neces-
sidades. Apés o contato inicial, as etapas subsequentes enumeradas
pelo participante foram: estudo preliminar, anteprojeto, etapa legal,
compatibilizagio e desenvolvimento do projeto executivo (Fig. 2).

Ficura 2 - ESQUEMATIZA(;AO DO PROCESSO PROJETUAL DO PROFISSIONAL 3

I Partid
q Colea d_e . Visita in loco . S . Anteprojeto . Compatibilizacdo . Detalhamento
informagges arquitetdnico

Fonte: Autoria prépria (2018).

Quanto as ferramentas e técnicas auxiliares utilizadas no escri-
tério X, tanto o profissional 2 como o profissional 3 foram categé-

ricos em afirmar que as técnicas de desenho a mio livre, a exemplo
do croqui, estao presentes em todas as fases do projeto, sobretudo
nas iniciais. Entretanto, 4 medida que o processo avanga e é exigido
outro nivel de detalhamento, outros instrumentos como Sketchup
e CAD sio introduzidos. Outras ferramentas mencionadas foram as
magquetes fisicas, inicialmente volumétricas e, posteriormente, em
nivel intermedidrio de detalhamento, a plataforma BIM, que auxilia
no desenvolvimento do projeto, no que se refere tanto a informagoes
grificas (modelagens) como a quantitativos numéricos.

Em relagdo aos condicionantes externos, os dois entrevistados
concordam que sdo aspectos a serem considerados desde o inicio do
processo, ji que interferem diretamente sobre o posicionamento do
profissional e sobre o préprio projeto, servindo, entao, como um guia
para as tomadas de decisoes, apds serem expostos os fatores determi-
nantes e limitantes do projeto.

Sobre as interferéncias e contribuigoes dos clientes ao longo da
elaboracio do projeto, o entrevistado 3 afirma que eles costumam
opinar mais na espacialidade do projeto, no dimensionamento dos
espagos e nos aspectos estéticos. Embora algumas resolugoes de cunho
técnico sejam delegadas ao profissional de arquitetura, o entrevistado
2 alerta para o fato de deixar a decisao final sempre para o cliente,
pois, particularmente, nunca se coloca como o Gnico, por ser arqui-
teto, capaz de fazer uma obra que agrade a todos.

No que concerne ao tempo decorrido durante todo o processo
projetual, os participantes citaram a natureza da edificagdo a ser pro-
jetada como condi¢do determinante para o tempo gasto. Os pro-
jetos com alto grau de especializacio e particularidade, a exemplo
das residéncias unifamiliares, tendem a demorar mais. Todavia, no
geral, a maioria dos projetos costumam durar entre 6 meses e 1 ano,
periodo considerado aceitdvel para a cria¢ao e o desenvolvimento da

proposta final.



Escritorio Y

O escritério de design, fundado na cidade de Campina Grande,
no ano de 2010, pelo profissional 1, apresenta enfoque exclusivo no
desenvolvimento e execugdo de projetos de produtos de mobilidrio
e decoracio nas mais variadas categorias, porém com uma temadtica
peculiar e bem definida: regionalidade e identidade cultural.

Atualmente, a equipe é composta por membros fixos e tem-
pordrios. A equipe fixa é formada por 7 funciondrios, dos quais 2
trabalham no desenvolvimento de projetos de consultoria, os quais,
a cada dois meses sao realizados em parceria com o Sebrae. A equipe
tempordria corresponde aos servigos terceirizados e variam de acordo
com a demanda e especificidade de cada produto.

Em relagao ao perfil dos profissionais de design que trabalham
na empresa, a maioria da equipe é composta por pessoas do sexo
masculino, com pés-graduacao em nivel de especializacao, faixa etdria
predominante entre 25 e 44 anos, tempo médio de atuagio na drea
entre 11 e 15 anos, e de 3 a 5 anos de contribui¢ao no escritério.

No que concerne ao processo projetual, o profissional 1 explica que
0 projeto comega a partir do momento em que surge uma demanda,
quer seja através de um cliente especifico para desenvolvimento de
uma pega exclusiva, ou mesmo a prépria demanda criativa da linha
regular do escritério, representando a maior demanda e numero de
pecas idealizadas e produzidas. Nos projetos de clientes particulares,
quase sempre o elo entre o design e o cliente ¢ o arquiteto que estd
concebendo o projeto do ambiente, podendo se tratar de ambientes
privados, como residéncias, ou ambientes publicos, adentrando na
categoria de desenvolvimento de mobilidrio urbano.

Apés identificada a demanda, as etapas subsequentes descritas pelo
profissional 1 consistem na escolha do tema a ser trabalhado, na selecao
de imagens representativas da temdtica, na defini¢ao dos objetos mobi-

lidrios que serdo produzidos na colecio, na geracio de ideias, desenhos
técnicos, prototipagem, montagem, ajustes e produgio (Fig. 3).

FiGura 3 - ESQUEMATIZAGAO DO PROCESSO PROJETUAL DO PROFISSIONAL I

Identificagdo . Escolha do . Selegdo de . Definigdo dos . Geragdo de
da demanda tema imagens objetos ideias
. : : D h

Fonte: Autoria prépria (2018).

Quanto as ferramentas utilizadas no escritério A durante o
processo projetual, o entrevistado 1 afirmou que dificilmente utiliza
ferramentas ou técnicas de apoio a criagao e ao desenvolvimento
de projetos de design. No entanto, reconhece que algumas delas,
como Gestalt e “método da caixa preta’, s2o, muitas vezes, utilizadas
espontaneamente por jd estarem muita arraigadas a pritica projetual
do escritério. Sobre os condicionantes externos, o profissional 1
afirma que os aspectos climdticos nao possuem interagio direta com
a fase de criagio do projeto, porém tém papel fundamental na fase
de produgio da pega. Quanto aos condicionantes econémicos, o
participante afirma que interferem na produgao geral de projetos,
porque em tempos de crise a procura pelo trabalho diminui, mas nao
afeta diretamente um projeto em especifico.

Sobre a varidvel cliente, o profissional 1 relatou a liberdade de
projetacio nas fases iniciais de criagdo conceitual do produto, pois,
na maioria dos casos, os clientes nao tém uma ideia formal do objeto
que desejam, apenas da categoria da pega (banco, poltrona, lumind-
ria, etc.) e de que o produto incorpore simbolicamente a identidade



inerente ao escritdrio. As poucas interferéncias dos clientes no projeto
remetem a demandas especificas de uso e dinimicas pessoais.

Quanto ao tempo gasto, o entrevistado 1 revelou percorrer cerca
de duas semanas para realizagao de todo o processo.

ANALISE COMPARATIVA

Para que os resultados das andlises dos discursos dos
profissionais entrevistados fossem apresentados adequadamente, a
anilise comparativa foi estruturada em dois subtépicos: processo
projetual e componentes do processo. A primeira parte restringiu
as categorias analiticas apenas aquelas que foram indicadas nas
falas dos participantes, correspondendo a: clientes, ferramentas,
tempo e condicionantes externos. Jd a segunda parte, intitulada
componentes do processo, trata da comparagio entre os resultados
obtidos nas categorias de andlise que fundamentaram a construgio
dos instrumentos baseadas nos principais aspectos que permeiam o
processo de projetagio.

ProOCESSO PROJETUAL

Entendendo o processo projetual como parte integrante da indi-
vidualidade do exercicio de cada profissao, variando nao apenas entre
classes distintas, mas também entre individuos na mesma carreira,
para que a andlise comparativa pudesse ser realizada de modo efetivo,
foi necessdrio tornar os processos de projetagio dos designers e dos
arquitetos equivalentes. Para isso, foi criado um modelo generalista
de processo padrao (Fig. 4) dividido em quatro etapas de maneira
que estas contemplassem as etapas e atividades identificadas tanto na
arquitetura quanto no design. No caso especifico da arquitetura, por

se tratar de dados coletados com dois profissionais distintos, também
foi criado um padrao de modelo processual para representar a drea da
arquitetura (Fig. 5), o qual foi, posteriormente, utilizado na andlise
comparativa com o processo de design.

Frcura 4 - ESQUEMA COMPARATIVO ENTRE OS PROCESSOS DE DESIGN E ARQUITETURA

DESIGN PROCESSO ARQUITETURA
GERAL
Identificacdo da demanda
Esc13|ha dl-) tema Captagdo
Selecdo de imagens

Definicdo dos objetos

Coleta de informagdes

Estudo preliminar

Geracéao de ideias Partido arquitetdnico

Desenho técnico
Anteprojeto

4

Fonte: Autoria prépria (2018).

Prototipagem

Montagem
Compatibilizacdo
Ajustes

Projeto executivo

Producgao

FiGura 5 - ESQUEMA DE DESENVOLVIMENTO DO MODELO PADRAO DO PROCESSO
ARQUITETONICO
PROFISSIONAL 2

Coleta de Visita in Partido b
informacdes loco / arquitetdnico

PROFISSIONAL 3

Coleta de dados Es_tun:lo
/ preliminar

Anteprojeto tapa

Partido = Compatibili- Projeto
> =ilie > Anteprojeto > = 2
arquitetonico L zagdo executivo
A L

PADRAO DE ARQUITETURA

Estudo

Coletade
informacdes ,,/ preliminar

Fonte: Autoria prépria (2018).



ETAPA DE CAPTAGAO DE INFORMAGAO

A primeira etapa foi denominada captagao apds serem observadas
as atividades comumente realizadas nessa fase inicial do processo. O
termo tanto designa o ponto de partida onde hd a identificagio do
problema, da necessidade ou da oportunidade que gerou o interesse
pelo projeto; como indica compreensao, assimilagao e percepgao a
respeito de todas as informagoes Uteis que irdo subsidiar as primeiras
ideias para solu¢do da situagio vislumbrada.

Na projetagao de design, as agoes que delimitam essa etapa sao:
identificagao da demanda, escolha do tema, sele¢ao de imagens e
defini¢ao dos objetos. No caso do escritério estudado, o principio
do projeto nem sempre estd relacionado a necessidade de um cliente
devido a criacao da linha regular de mobilidrio da empresa. Para essa
tltima situagao, o projeto tem inicio com a pesquisa da temdtica que
ird definir a colec¢do. Quando a necessidade parte de um cliente, as
pesquisas ficam mais restritas a defini¢do do objeto que serd projetado
e seu modo de interagdo com o ambiente.

Na arquitetura, percebe-se que a presenc¢a do cliente é algo
indispensdvel na etapa de captagdo, pois, além de ser um produto
que com o qual o usudrio terd uma relagio espacial, onde ele estard
envolto pela edifica¢io, também implica um alto investimento e
um vinculo pritico e emocional didrio e constante com os anseios
e sonhos do usudrio, uma vez que, talvez em um grau maior que o
design de produtos, a arquitetura responda as necessidades imediatas
das pessoas, contemplando itens como protecao, seguranga, conforto,
estética, entre outros em uma escala e dimensio emocional talvez
maijor e mais continua que os produtos de design. As principais
acoes detectadas nessa etapa foram coletas de informagées e estudos
preliminares. Todos os dados obtidos visam tragar o perfil dos
usudrios e da edificagio e, principalmente, definir o programa de

necessidades, podendo alcancar questoes de espacialidade e pré-
dimensionamento.

ETAPA DE GERACAO DOS CONCEITOS

A fase seguinte a de captagao de informacoes é a de geragao dos
conceitos. Pode-se entendé-la como o inicio da geracio de solugoes
propriamente dita, em que a subjetividade dos pensamentos comega
a ganhar formas conceituais no papel.

O escritério de design estudado apresenta dois pontos de partida
distintos para essa etapa: um através do levantamento das informagoes
do cliente; e outro por meio de dados coletados pela prépria equipe
para desenvolver um novo projeto. No entanto, ambos originam-se
do mesmo principio, que é preservar a identidade da empresa com
a produgio de objetos com apelo regional. Diante dessa premissa, a
geragdo de ideias, como ¢ identificada a etapa nesse ambiente de tra-
balho, e os conceitos comegam a ser formulados, majoritariamente,
no computador mediante o uso de programas e softwares especificos
para projetacdo. Embora englobe aspectos abstratos, essa fase costuma
nao se prolongar por mais tempo que a anterior.

Na arquitetura, a etapa de geragao de conceitos foi identificada
como partido arquitetdnico. Durante essa fase, os profissionais par-
ticipantes do estudo costumam deixar seus pensamentos livres para a
criagdo das propostas. Nao obstante alguns conceitos paregam invid-
veis, a exequibilidade é sempre considerada, aliando os estudos de
volumetria aos estudos de espacializacao em planta baixa. A principal
ferramenta utilizada pela equipe sdo os croquis, contudo, sempre cui-
dando para que os desenhos se encontrem em escala. Outro recurso
também utilizado sao as maquetes fisicas para estudos de volume e
implantagio da edificacio no terreno.



ETAPA DE DEFINI(_;AO DA PROPOSTA

Geralmente, esta etapa é marcada pela aprovagao final da pro-
posta de projeto pelo cliente ou decisiao do profissional quanto a
estratégia mais vidvel.

No processo do designer estudado, as a¢des que identificam essa
etapa sdo: elaboragio do desenho técnico e prototipagem. A principal
ferramenta utilizada é o computador, em que o projeto ¢ efetiva-
mente aperfeicoado em sua proposta final para posterior manufatura.
Durante essa etapa, também sao estabelecidas as especificagdes do
projeto, como cores, materiais, variacoes do modelo, entre outras.

No processo de arquitetura analisado, a etapa de defini¢ao da
proposta pode ser entendida como anteprojeto. Pode-se dizer que se
trata de uma fase intermedidria, ja que estd entre a conceituagio e a
execugio. Logo, pelo seu cardter decisério, nessa fase é notéria a con-
tribuigao do cliente, que chega a configurar quase que um trabalho
em equipe junto com o projetista, haja vista que todas as decisoes,
primeiramente, devem ser aprovadas pelo contratante para que o
projeto possa avangar para sua finalizagio. A participacio ativa do
cliente nesta e em outras fases do projeto ¢é prépria da perspectiva do
co-design, que pode ser identificada em priticas tanto nas diversas
subdreas do design quanto na arquitetura.

ETAPA DE PREPARACAO PARA EXECUGAO

A (ltima etapa contempla todas as acoes e procedimentos que
sao realizados no intuito de tornar o projeto exequivel.

No processo projetual de design, as agdes identificadas que tém
correspondéncia com a fase de preparagao para execugio siao: monta-
gem, ajustes e producdo. O inicio da etapa comega com a montagem
da peca através das partes que foram prototipadas de modo que alguns

testes quanto a estética e A funcionalidade possam ser realizados e,
caso necessario, efetuados ajustes para melhorar o desempenho e/ou
utilidade do objeto. Apds realizados os devidos ajustes e verificados
os padroes antropométricos, os desenhos passam pelo refinamento
dos detalhes quanto as dimensées e as especificagdes de uso e mate-
rial, podendo ser encaminhados aos profissionais terceirizados que
produzirao o mobilidrio.

Na arquitetura, a preparacio para execugio corresponde ao pro-
jeto executivo. O inicio da etapa é marcado pela compatibilizagio, a
qual consiste na andlise comparativa entre o projeto de arquitetura e
os projetos complementares, como estrutura, elétrico, hidrossanitdrio,
luminotécnico, etc. Essa etapa, habitualmente, é desempenhada em
conjunto com profissionais da drea de engenharia, os quais, a partir do
projeto arquitetdnico, estabelecem as informagoes adicionais para que
seja possivel a execugao do projeto. A conclusio dessa fase na arquite-
tura pode ser interpretada como a transi¢ao total do anteprojeto para
0 projeto executivo, que apresenta um alto grau de aperfeicoamento
em decorréncia da excessiva quantidade de desenhos de detalhamento
e especificagoes, tornando-a a fase mais extensa do processo.

COMPONENTES DO PROCESSO

Como jd mencionado, as categorias analisadas nos discursos
dos profissionais 1, 2 e 3 foram as referentes a clientes, ferramen-
tas, tempo e condicionantes externos. Primeiramente, para facilitar
a compreensao das respostas, considerando que a pesquisa objetivou
comparar nao os profissionais e sim o processo projetual de cada drea
profissional, os retornos dos profissionais 2 e 3 foram fundidos a fim
de formar um padrio para arquitetura (Quadro 2). Posteriormente,
foi confeccionado um quadro resumo (Quadro 3) com os dados de
arquitetura e de design.



QUADRO 2 - RESUMO DO DESENVOLVIMENTO DO PADRAO DE ARQUITETURA
POR CATEGORIAS ANALITICAS

CATEGORIA PROFISSIONAL 2 PROFISSIONAL 3 [PADRAO ARQUITETURA|

Presentes em quase todas

Mais presentes

Presentes nas fases
que demandam

Clientes na fase de ;
as fases ficaca maiores tomadas de
especificagio decisio
- Croqui - Croqui ) Sckr:t%l}lllu
Ferramentas - Sketchup - Sketchup - A toCAEI))
- AutoCAD - AutoCAD !
M y . . - Sistema BIM
- Maquete fisica - Sistema BIM M fisi
- Maquete fisica
Tempo - 1 ano ou mais -6mesesalano - Média de 1 ano
P - Poderia ser mais curto - Adequado - Adequado
Considerado Considerado Considerado
Condicionantes  desde o inicio desde o inicio desde o inicio
do projeto do projeto do projeto

Fonte: Autoria prépria (2018).

QUADRO 3 - RESUMO DOS DADOS DE DESIGN E ARQUITETURA POR
CATEGORIAS ANALITICAS

Carroria ARQUITETURA

Presentes nas fases que demandam

Clientes

Pouca ou nenhuma

interferéncia maiores tomadas de decisio

- Croqui
- Sketchup

Ferramentas : gofrrt‘lgnrltador o~ - AutoCAD

oftware especthico - Sistema BIM

- Maquete fisica

Tempo - 2 semanas - Média de 1 ano

P - Poderia ser mais rdpido - Adequado

Considerados desde o

Condicionantes  Nao interferem no projeto .~ ;
inicio do projeto

Fonte: Autoria prépria (2018).

CLIENTES

Quanto ao perfil, tanto o escritério Y (design) como o X (arqui-
tetura) trabalham com pessoas fisicas e pessoas juridicas, porém a

relevincia desse ponto recai sobre a localidade onde os clientes se
encontram: enquanto os clientes de design podem adquirir as pegas
de mobilidrio mesmo morando em lugares distantes do escritério, os
de arquitetura tendem a contratar servi¢os mais préximos, até mesmo
em cidade circunvizinhas, da drea de intervencao.

O primeiro contato entre cliente e profissional, no caso do
design, pode acontecer por intermédio de um profissional de arqui-
tetura que deseje complementar o seu projeto de ambientagao com
pegas de mobilidrio especificas do escritério, envolvendo um trabalho
conjunto entre designer e arquiteto para idealizagao e produgao de
um espaco, seja interno ou externo; ou do cliente diretamente com o
profissional e sua equipe através de redes sociais, sites ou outros meios
de comunicagao. J4 os clientes do escritério X costumam procurar os
servigos de arquitetura mais por indicagoes de terceiros que obtiveram
sucesso em seus empreendimentos.

Com relagao ao processo projetual, no design, nem sempre é
detectada a presenca do cliente, havendo, portanto, interferéncia
praticamente nula no projeto. Os clientes de arquitetura costumam
interferir em quase todo o processo, concentrando suas opinides,
sobretudo, nas fases de desenvolvimento da proposta desde a elabo-
racdo do programa de necessidades, até a espacializacio, o dimen-
sionamento dos ambientes e as solugdes projetuais, como também
interferem massivamente na fase de escolha de materiais, tipo de
esquadrias, acabamentos, dentre outros.

FERRAMENTAS

No processo de projetagao de design estudado, o computador
estd presente desde a fase inicial do projeto, quando sdo conduzidas
as pesquisas por referéncias para criagao da temdtica das colegoes,
até para criagao dos primeiros conceitos e propostas. O uso desse



equipamento intensifica-se no andamento do processo com aplicagao
de softwares especificos para produc¢io dos desenhos, modelos 3D e
detalhamentos para a prototipagem e produgao final. O recurso do
croqui é pouco explorado nesse processo.

Na arquitetura, assim como no design, as ferramentas compu-
tacionais também sio bastante difundidas e utilizadas, porém foi
observado que, com excegio da fase de detalhamento, é comum a
utilizagdo de instrumentos como croquis e maquetes fisicas para a
materializagdo das ideias, discussdo de conceitos entre a equipe e com
o préprio cliente.

Dessa forma, percebe-se que o processo projetivo tanto no design
como na arquitetura apresenta os componentes computacionais como
importantes ferramentas de projeto, principalmente nas fases finais
relacionadas a preparacio para execug¢ao, por exigir um maior volume
de desenhos e precisao nas medidas.

Temro

Na pesquisa em questdo, a varidvel tempo, juntamente com
clientes, foram as mais dispares na comparagio entre as profissoes.
No design, o tempo médio para desenvolvimento do projeto até sua
fase de preparagio para execugdo ¢ de duas semanas, sendo, ainda,
considerado um tempo longo pelo profissional, que busca meios
para diminuir o tempo total do processo, ji que essa varidvel estd
diretamente associada a comercializagiao do produto: quanto mais
rapidamente o produto for desenvolvido, maior é a probabilidade de
interesse do cliente em adquirir a pega. J4 na arquitetura, o processo
projetual relatado costuma durar cerca de um ano e, embora seja
um periodo aparentemente longo, é considerado apropriado para o
desenvolvimento de um projeto.

Acredita-se que a grande desigualdade entre a demanda de tempo
no processo de design e no de arquitetura estd relacionada as diferen-
cas de escala dos produtos, nivel de complexidade, comercializagao e
usabilidade ou vida atil.

CONDICIONANTES EXTERNOS

No caso particular do design, foi relatado que os condicionantes
nao exercem nenhum tipo de influéncia sobre o processo de projeto
ou mesmo sobre as decisoes a respeito das solugdes projetuais, ji que
a temdtica da colecio e os produtos que serdo confeccionados, bem
como os materiais a serem utilizados, sio previamente definidos, nio
estando associados, por exemplo, a condi¢oes climdticas, uma vez
que, pelo proprio cardter generalista das pegas da linha regular e pela
natureza mével dos produtos de design, os mobilidrios podem vir a
compor espagos em qualquer layout.

No processo de arquitetura, percebeu-se que o projeto sofre
influéncia direta dos condicionantes externos, sendo estes, na maioria
dos casos, fungoes norteadoras das estratégias projetuais, interferindo,
dessa forma, prontamente no resultado final da proposta. Todavia,
essa atuacdo massiva dos condicionantes nio é observada no modo
como o processo se desenvolve.

CONCLUSOES

Quanto ao processo projetual, percebe-se que, em sua esséncia, os
designers e os arquitetos projetam a partir da mesma linha de racioci-
nio, a0 passo que, ao se depararem com a situagao problema inicial,
buscam solug¢des para resolver iniciando com estratégias abstratas que,



no decorrer do processo, vao se tornando cada vez mais aprimoradas,
quando, de fato, é definida a proposta e sao realizados os detalhamen-
tos para execugio do projeto. Pode-se dizer que ambos os processos
sdo ciclicos, retroalimentados com opini6es constantes dos clientes e
dos profissionais envolvidos, sobretudo nas fases iniciais da criagio.

Outro aspecto que aproxima os dois processos ¢ a presenca cada
vez mais incisiva das ferramentas computacionais e das novas tecno-
logias de gerenciamento de projeto, a exemplo do sistema BIM na
arquitetura. As novas demandas e exigéncias e a crescente complexi-
dade dos projetos tém requerido dos projetistas maior expertise na
prdtica projetual, seja para aperfeicoamento da representacio grafica,
seja para apresentacao realistica da proposta no intuito de transmitir
de forma mais objetiva e exata a ideia do projeto, de modo a evi-
tar frustragoes futuras. E diante desse novo contexto que, paulati-
namente, as ferramentas computacionais foram sendo inseridas no
processo de projetagao dos designers e dos arquitetos.

Por outro lado, em relagdo as especificidades dos processos,
observou-se que os principais aspectos diferenciadores sao: escala,
complexidade, tempo e presenca do cliente. Enquanto no design
a escala do produto possui dimensoes palpdveis e mais facilmente
previsiveis e simuldveis a qualquer momento do processo projetivo,
em virtude da estreita relacio de uso entre o mobilidrio e o individuo,
que contribuem para pronta detec¢io dos erros ¢ melhoramento da
peca, a arquitetura trabalha com medidas de dificil visualizagao para
os leigos, 0 que acaba por gerar grandes expectativas e incertezas nas
pessoas que irdo usufruir do espago projetado, mesmo que sejam
apresentadas proje¢oes 3D e desenhos em escala reduzida, pois a
compreensao da espacialidade pode ser um elemento complicador
para alguns, por se tratar de um exercicio de imaginagao e associagao.
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Materiais, a antiga Fébrica de Mosaicos Resisténcia, inaugurada em
1947 no mesmo municipio. Esse revestimento foi um elemento
construtivo importante na constitui¢ao histérica da arquitetura da
cidade. A pesquisa investiga os padroes formais e demais aspectos
iconogréficos dos ladrilhos produzidos pela Fibrica Metro, com o
objetivo de analisar, registrar e compreender as gravuras de maneira
técnico-construtiva. A pesquisa atua no ambito da preservagio da
memoria visual — especificamente sobre o objeto de estudo, assim
a contribui¢ao dos resultados e os conceitos apresentados sobre as
técnicas de composigao dos ladrilhos hidrdulicos abrem caminhos
para conhecimentos que podem ser aplicados em demais projetos de
design de superficie.



REFERENCIAL TEORICO

Originados dos mosaicos bizantinos, os ladrilhos foram ampla-
mente utilizados desde o século XIX na Europa, Africa do Norte e
América Latina. De base artesanal, com produ¢io manufaturada,
os ladrilhos possuem métodos peculiares de produgao, passadas de
geragao a geragao, com o intuito de preservar caracteristicas técnicas
na fabricacio.

O municipio de Campina Grande, localizado na regiao Agreste
do Estado da Paraiba, que outrora foi empério comercial do algo-
dio, na contemporaneidade abarca o titulo de cidade universitdria,
exercendo assim uma influéncia geoeconémica em limites que trans-
poem fronteiras estaduais. Apds o declinio do comércio algodoeiro na
cidade, foi a vez de outros setores industriais crescerem. A produgio
do ladrilho hidrdulico chegou a cidade através do empresdrio Antonio
Guedes de Andrade que, em 1947, fundou a primeira industria de
ladrilhos hidrdulicos em Campina: a Fibrica de Mosaicos Resisténcia.
Ele nasceu no dia 27 de setembro de 1906, em Brejo do Cruz, interior
da Paraiba (DINOA, 1993, p. 128).

Em 1995, Janudrio Ferreira, neto de José Guedes de Andrade,
mantendo a tradigao familiar na producio do ladrilho hidrdulico,
retomou as atividades fabris no mesmo endereco da funda¢io da
Fébrica de Mosaicos Resisténcia, agora com o nome fantasia Metro
Materiais. A Fibrica Metro, tnica licenciada no Estado para produgao
dos ladrilhos hidrdulicos, mantém-se como patriménio industrial da
cidade e é detentora de mais de 230 matrizes de desenho. Conforme
as fabricas de ladrilho que existiam na cidade encerravam suas ativi-
dades, vendiam seu maquindrio e ferramentas de producao para as
demais, reforcando a importancia do legado tangivel que a Metro
detém. Trata-se, também, de um patrimoénio visual acerca dos dese-
nhos desses ladrilhos, que remontam a prépria histéria de Campina
Grande.



Assim sendo, a presente pesquisa tem como objetivo analisar os
ladrilhos hidrdulicos produzidos pela Fébrica Metro Materiais com o
intuito de registrar e investigar os padroes formais e demais aspectos
iconogréficos, buscando uma compreensao da estrutura visual pre-
sente nesse tipo de produto.

Como justificativa para a elaboragao deste trabalho, enxerga-se
a necessidade de um estudo para classificar e inventariar os padroes
dos ladrilhos hidrdulicos da Metro, possibilitando o registro para a
contemporaneidade e a fomentagao na promogao de mais pesquisas
acerca do design de superficie desse revestimento. Apesar de o ladri-
lho hidrdulico ter retornado ao mercado, a literatura sobre o tema é
escassa ¢ a metodologia artesanal de produgio segue procedimentos
empiricos. Assim, a contribui¢io dos resultados da pesquisa repre-
senta o testemunho de atividades de valor histérico, o qual justifica a
inventaria¢do patrimonial de uma fébrica com extensa produtividade.

DESIGN DE SUPERFICIE

O termo originado por Rubim (2010, p. 21) e traduzido do
Surface Design foi introduzido no Brasil na década de 1980 apés o
seu retorno dos Estados Unidos. A autora afirmou que o design de
superficie pode ser representado por diversas maneiras e em produtos
distintos e ratifica dizendo que, além de poder ser aplicada em vdrias
dreas do design, também se refere a design de revestimentos e que,
para sua concepgao, é necessdria a utiliza¢io de técnicas especificas.
Assim, Riithschilling (2008, p. 7) enxerga o design de superficie como
um tema relativamente novo no Brasil e pouco tratado em nivel de
graduacio e pés-graduagao.

Acerca de como esse segmento do design deve ser estudado, Sch-
wartz e Neves (2009, p. 110) descreveram a estruturagio da aborda-
gem representacional, envolvendo a geometria e a representagio gra-

fica. Na presente pesquisa, esta abordagem representacional ocorre a
medida que as andlises visuais sao realizadas, buscando a compreensao
da representacio grafica dos motivos impressos nos ladrilhos hidrdu-
licos, bem como a construcio de suas formas.

PATRIMONIO INDUSTRIAL

O conceito de patriménio industrial parte do resgate dos vesti-
gios técnicos industriais e dos equipamentos de trabalho, englobando
também os edificios, os produtos e o préprio arranjo produtivo — que
sao considerados objetos de estudos da arqueologia industrial — cujo
movimento de defesa do legado industrial surgiu na Inglaterra, nos
anos de 1950, em decorréncia da destruicio de muitas fibricas no
periodo da Segunda Guerra Mundial (AFONSO; CARVALHO,
2015, p. 3).

Assim, sobre a defini¢do do tema, a carta de Nizhny Tagil (TIC-
CIH, 2003) direciona os pesquisadores no sentido do dever de res-
gatar e investigar os Vestl'gios técnico-industriais, os equipamentos,
os produtos, os registros da propria institui¢io e demais documentos
coletados em fontes primdrias e secunddrias. A riqueza do patriménio
industrial estd em sua diversidade formal, de uso e de escala. Nio
engloba somente como patriménio cultural, o patriménio material
tangivel, como as edificagdes, os maquindrios e os documentos, mas

também o patriménio intangivel (DEZEN-KEMPTER, 2007, p. 2).

LADRILHO HIDRAULICO

Conforme a NBR 9457 (ABNT, 2002, p. 1), o ladrilho hidrdu-
lico é definido como placa cimenticia paralelepipética de dupla
camada, executada por prensagem, com a superficie exposta ao trifego



lisa ou em baixo-relevo. Atualmente, existem trés tipos de ladrilhos
disponiveis no mercado: interno — utilizado em pisos, paredes ou até
mobilidrio; externo — para ambientes externos como calgadas; e tdtil
— para ambientes externos, garantindo acessibilidade aos deficientes
visuais, apresentando superficies especificas e padronizadas, e sendo
encontrados de duas formas: alerta e direcionais (Fig. 1).

F1GURA 1 - DA ESQUERDA PARA A DIREITA: LADRILHO HIDRAULICO INTERNO,
EXTERNO E TATIL

Fonte: Autoria prépria (2019).

Sobre os aspectos histdricos do ladrilho hidrdulico, Macedo
(2013, p. 21) descreve que a trajetdria dos padroes geométricos até
a incorporac¢io nos ladrilhos hidrdulicos atravessou os séculos e acre-
dita-se que foi a referéncia artistica dos mosaicos bizantinos e azulejos
portugueses que, possivelmente, inspirou o processo de criagao e de
fabricagao dos ladrilhos hidrdulicos. O modo artesanal de produgao,
carregado de técnicas repassadas por geracoes de familias que traba-
lham com esse tipo de manufatura, emprega ao ladrilho hidrdulico
um cardter intimista, visto que todo o processo produtivo detém um
passo a passo que foi pouco disseminado ao longo dos anos.

METODO E ANALISES

Com o intuito de registrar os modelos de ladrilhos existentes
na Fdbrica Metro, o material coletado nas visitas técnicas por meio

de registro fotogréfico foi inventariado em fichas cujo modelo foi
elaborado pelo GRUPAL - Grupo de Pesquisa Arquitetura e Lugar
da UFCG, que se empenha em pesquisar o patriménio arquitetdnico
de Campina Grande.

Em visitas realizadas na fibrica no ano de 2017, contabilizaram-
se mais de 230 modelos de matrizes, algumas em condigoes favordveis
para fabricacio, outras j4 em estado mais deteriorado em decorréncia
do uso e do tempo. Entao, seguiram-se as etapas: 1- coleta de todas
as matrizes de fabricagdo; 2- fabricagio de todas as pegas de ladrilho
direcionadas para a pesquisa; 3- fotografia das matrizes e das pegas
fabricadas; 4- digitalizacdo e vetorizagao dos modelos coletados.

Apbs a coleta realizada nas etapas descritas, todas as informacoes
foram adicionadas nas fichas de andlise desenvolvidas para o inventa-
rio visual dos exemplares da Metro. As fichas utilizam-se de algumas
informagdes classificatorias: a primeira parte da ficha contém os dados
da empresa e as categorias na qual os ladrilhos estao enquadrados,
bem como sua tipologia e dimensées (Fig. 2).

FIGURA 2 - PRIMEIRA PARTE DA FICHA DE INVENTARIO DOS LADRILHOS HIDRAULICOS
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Fonte: Autoria prépria (2019).



A segunda parte da ficha contém a foto da matriz de fabricagao,
do préprio ladrilho e de uma imagem vetorizada do exemplar.

FIGURA 3 - SEGUNDA PARTE DA FICHA DE INVENTARIO DOS
LADRILHOS HIDRAULICOS

FoTto Do MOLDE Foto DA PECA IMAGEM DIGITALIZADA
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A terceira e Gltima parte da ficha apresenta a andlise detalhada
de cada subdivisao do médulo (Fig. 4).

Fonte: Autoria prépria (2019).

FIGURA 4 - TERCEIRA PARTE DA FICHA DE INVENTARIO DOS
LADRILHOS HIDRAULICOS
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Fonte: Autoria prépria (2019).

A leitura detalhada em fun¢io das téenicas visuais de Dondis
(1997, p. 131), aplicdveis aos ladrilhos (equilibrio — instabilidade;
simetria — assimetria; regularidade — irregularidade; simplicidade —
complexidade; previsibilidade — espontaneidade; estabilidade — varia-
¢ao; sequencialidade — acaso; repetigao — episodicidade), articula inte-
lectualmente as andlises com textos descritivos.

Para elucidar alguns termos frequentemente utilizados na pes-
quisa, fez-se importante listd-los, segundo os conceitos de Ruthschil-
ling (2007, p. 64-69): 1- médulo: medida pequena ou a unidade da
padronagem. Na pesquisa, um mdédulo corresponde a um ladrilho
hidrdulico; 2- supermédulo ou multimédulo: sistema, conjunto ou
combinagao de quatro, oito ou dezesseis médulos que geram outras
possibilidades combinatérias; 3- repeti¢io: 0 mesmo que repeat em
inglés ou rapport em francés. No contexto da pesquisa, refere-se a agao
de repetir quatro vezes 0 mesmo médulo para analisar sua combinagio.

Foram utilizados também os estudos de investigagao dos sinais e
simbolos de Frutiger (2004), os registros visuais dos ornamentos cul-
turais milenares de Jones (2010) e a decodificacao dos simbolos atra-
vés do diciondrio de simbolos de Chevalier (2008). Segundo Wong
(2010, p. 141), a moldura de referéncia é o suporte onde o desenho
se inicia com uma drea que ¢ limitada por quatro margens dispostas
ortogonalmente entre si. Nela, os volumes formais sao analisados
por meio de visualizagao com linhas para facilitar sua compreensio.

PRIMEIRA ETAPA DAS ANALISES: CLASSIFICAQAO

Segundo Grace Jeffers (1988 apud RUTHSCHILING, 2016,
on-line), existem diferentes abordagens na tentativa de classificar os
padrées: por categorias (desenhos geométricos, botinicos e nao con-
vencionais); por periodo histérico (barroco francés, Art Nouveau,
etc.); por aplicagdo (para decoragdo de interiores comercial, residen-
cial), entre outras possiveis.

Mesmo diante de uma variedade de abordagens, a autora men-
ciona a dificuldade de precisao das classificagoes adotadas, indepen-
dentemente do objetivo da pesquisa ou drea de aplicacdo. Classificar
por periodo histérico pode resultar em imprecisao, pois os movimen-
tos estéticos ndo sao lineares, em muitos casos, so axiomdticos, cheios



de referéncias cruzadas, com duas ou mais fontes de inspiragao inte-
ragindo na geragao de um novo estilo (RUTHSCHILLING, 2016,
on-line). Para classificar os padroes de uma determinada superficie,
Jefters (1988 apud RUTHSCHILING, 2016, on-line) propde, entre
algumas categorias, a classificagao por motivos puros, que se refere as
padronagens criadas por um meio grafico, e sua caracteristica maior
¢ a distribuicao de elementos decorativos sobre um fundo.

Eco (2005) define como “obra aberta” as obras que podem rece-
ber diversas interpretacoes, subdividindo-as em figurativas e abstratas.
Segundo o autor, a categoria figurativa tem a fun¢io de representar
figuras e/ou objetos, ou até mesmo lugares da nossa realidade obje-
tiva, enquanto as abstratas no tém a preocupagio em expressar ou
representar realisticamente. Para especificar e explorar as categorias
figurativas e abstratas em sua amplitude, decorrente da multiplicidade
de modelos de ladrilhos hidrdulicos, investigaram-se as subcatego-
rias estabelecidas na relacao de classificagio dos tipos de imagem em
estamparia de superficies:

Em geral, o nome de cada categoria fala por si
mesmo: o floral apresenta flores e/ou outros tipos de
plantas; o geométrico se refere a imagens nio organi-
cas ou abstratas (estilizadas sem explicitar a fonte do
material original); os estilos étnicos podem ser ligados
a locais especificos ou a um grupo antropoldgico; e os
figurativos podem ser descritos como imagens que
fazem referéncia a icones populares de uma determi-
nada época ou estacdo, ou imagens que sio Unicas
e que, de certa forma, desafiam nossas percepgoes.

(BRIGGS-GOODE, 2014, p. 16, grifo nosso).

Em contraposicio as categorias de Briggs-Goode e a partir da
observacao dos ladrilhos hidrdulicos coletados, a maioria das pegas
pode conter motivos étnicos referentes as civilizagoes de diversas
culturas. Um ladrilho com motivos florais pode ter referéncia nos
ornamentos indianos ou gregos, assim como os figurativos podem

conter figuras geométricas em sua construcio. Por isso, Ruthschilling
(2016, on-line) corrobora que nao ¢ possivel haver uma definigao do
design de superficie de estilo étnico e motivos chinés com a precisao
do periodo da histéria e dinastia chinesa, pois a influéncia da China
sobre outros povos ¢é grande e ciclica, podendo-se encontrar muitos
ornamentos de origem chinesa na decoragao islamica.

Para finalizar a classificacido, tomando como referéncia os ladri-
lhos hidrdulicos coletados na Metro e a variedade de motivos orna-
mentais existentes, baseada na categorizagao de Briggs-Goode (2014),
Jeffers (1988) e Eco (2005), foi desenvolvida uma reordenacio e
classificacio, resultando em trés subcategorias (Fig. 5).

Frcura S - CLASSIFICAQAO DOS LADRILHOS HIDRAULICOS

*FI1GURATIVOS NATURAIS *ABSTRATOS GEOMETRICOS *ABSTRATOS ORGANICOS

Fonte: Autoria prépria (2019).

Primeiro, a categoria dos figurativos naturais (com elementos
que visualmente remetem a natureza, advindos da fauna e flora); a
segunda categoria sao os abstratos, que sao divididos em geométricos
(a partir de uma precisa composigao de formas geométricas) e orga-
nicos (criados livremente a partir de unidades especificas).

SEGUNDA ETAPA DAS ANALISES: DETALHAMENTO E RESULTADOS

Para exemplificar, serdo apresentadas trés andlises: a primeira, da
categoria “figurativos naturais’; a segunda, da categoria “abstratos” e



da subcategoria “geométricos”; e a terceira, da categoria “abstratos” e
da subcategoria “orginicos”. Para o médulo analisado, foi realizada
a decomposi¢ao das formas para uma andlise detalhada. Assim, Fon-
toura (1982, p. 9) define por decomposi¢io a separagio dos elementos
ou partes componentes da forma. Nas etapas da leitura visual dos
ladrilhos analisados, examinou-se o objeto de estudo e o segregou em
partes para decompor todas as unidades segregadas em mais unidades
até se obter um nivel satisfatério.

Figurativos naturais

Praticamente, todas as civilizagoes utilizaram-se de elementos
da sua flora para ornamentar as superficies, mas foi na India que as
gravuras de flores e folhas foram amplamente utilizadas, quase que
em sua totalidade, nas vestimentas, nos tapetes e nos adornos dos
edificios (JONES, 2010, p. 241-261).

FiGurA 6 - IMAGEM DO LADRILHO EM ANALISE
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Fonte: Autoria prépria (2019).

Seguindo para a andlise dos ladrilhos hidrdulicos com motivos
da natureza, identificou-se que o principio que rege a constru¢ao
formal deste ladrilho hidrdulico ¢ simetria axial pelos eixos horizontal
e vertical. Dividindo-o em quatro partes, fica evidente o equilibrio
simétrico e a configuracio que d4 origem a formulagao visual idéntica,
tornando um conjunto perfeito (Fig. 7).

FiGura 7 - LADRILHO EM COMPOSIGAO POR MULTIMODULO E SEU SISTEMA DE REPETIGAO

Fonte: Autoria prépria (2019).

a) Ornamento 01

Partindo do principio de que, em uma decoragao de superficie,
“todas as linhas devem fluir de uma base principal e ter origem em
uma ramificacdo” (JONES, 2010, p. 111), o “Ornamento 01” segue
a partir de uma raiz e se subdivide em outras partes.

Figura 8 - ORNAMENTO DO LADRILHO COMPARADO COM OS PRINCIPIOS
FUNDAMENTAIS DE DECORAGAO DE SUPERFICIE

Fonte: Autoria prépria (2019).



O mesmo principio também ¢ encontrado em ornamentos renas-
centistas em convengao com as artes de civilizagoes anteriores. Elas
exemplificam o uso de estrutura de concentragio, havendo nas uni-
dades de forma organica um grau de similaridade (Fig. 8).

Todas as jungdes de linha curva com linha curva, ou de linha curva
com reta, devem ser tangenciais. Essa é uma regra encontrada em toda
parte da natureza, e a prética oriental estd de acordo com ela. Podemos
ver que essas leis de distribui¢ao uniforme, radiagio de uma haste
principal, continuidade da linha e curvatura tangencial sempre estao
presentes nas folhas naturais (JONES, 2010, p. 193). No médulo, a
forma se repete quatro vezes, em que a duplicagio ocorre em equilibrio
por simetria axial, primeiramente na horizontal e, posteriormente, na
vertical, seguindo o conceito de ordem visual em harmonia.

b)Ornamento 02

Trata-se de um elemento de liga¢do que, em composicao de mul-
timédulo, gera o complemento de outra forma (Fig. 9). Analisando a
construcao do desenho, a simetria axial é vista nos eixos horizontal,
vertical e diagonal, deixando evidente o equilibrio visual e a harmonia
que esse ornamento traz & composi¢ao do médulo.

F1GURA 9 - ORNAMENTO E SEUS ELEMENTOS DE LIGAGAO
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Fonte: Autoria prépria (2019).

¢) Ornamentos 03 e 04

Analisando os ornamentos individualmente, no primeiro, temos
uma forma repetida quatro vezes em torno do mesmo centro, que
se assemelha a cruz grega do catolicismo ortodoxo em forma de
espada, com simetria axial diagonal; no segundo, temos uma figura
com forma semelhante & de uma flor de quatro pétalas, seguindo o
mesmo principio de repeti¢do em torno do ponto central, porém com
simetria axial horizontal e vertical (Fig. 10).

Frcura 10 - CON]UNTO DE ORNAMENTOS

Fonte: Autoria prépria (2019).

Em conjunto, os ornamentos possuem diversos significados.
Visualmente, sua forma remete a cruz coptica dos egipcios converti-
dos, em que os pregos simbolizam o martirio do crucificado (FRUTI-
GER, 2007, p. 243). Ornamentos semelhantes também sao encontra-
dos nos azulejos holandeses do convento de Santo Antonio do Recife,
chamado de “aranhi¢o” — ou aranha pequena — bastante comum nas

superficies azulejares vindas da Europa (SIMOES, 1959, p. 47).
Abstratos geométricos
Partindo da proposi¢ao de que “todo ornamento deve basear-

se em uma construgao geométrica” (JONES, 2010, p. 24), faz-se
necessdrio entender que figuras geométricas geralmente contém um



simbolo codificado. Em cada médulo, hd uma série de elementos
estruturais aleatérios e de ligagao. E importante, primeiramente, iden-
tificar sua origem para entdo apontar sua fungio e a relagio das partes
com 0 médulo como um todo (Fig. 11).

FiGura 11 - IMAGEM DO LADRILHO EM ANALISE
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Fonte: Autoria prépria (2019).

Sobre as categorias conceituais descritas por Gomes Filho
(2004, p. 49), hd uma harmonia na composi¢io do médulo no que
diz respeito a disposi¢ao formal na organizacio do todo, devido a
ordem e regularidade dos elementos (Fig. 12).

Ficura 12 - LADRILHO EM COMPOSIQAO POR MULTIMODULO E SEU SISTEMA DE REPETI(;;\O
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Fonte: Autoria prépria (2019).

O estado de equilibrio axial por simetria pode ser percebido no
moédulo completo, em que todas as for¢as convergem para o centro e
isoladamente ao analisar as partes de cada ornamento. Pode-se afirmar
também que o médulo possui o principio da Gestalt de unificagao
devido a semelhanga na repeti¢io das formas.

a) Ornamento 01
Os tridngulos is6sceles contidos neste ladrilho, quanto & medida

de seus Angulos, sio chamados também de triAngulos retAngulos e
g g g
possuem simetria axial horizontal e vertical.

F1GURA 13 - SUPERMODULO COM OS ORNAMENTOS TRIANGULARES E SEU SISTEMA
DE REPETIGCAO
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Fonte: Autoria prépria (2019).

Tais formas do médulo sio consideradas como elementos de
ligagao, pois tém a fungao de elo enquanto composi¢ao de supermoé-
dulo, formando assim um quadrado com quatro lados congruentes
de 4ngulos retos (Fig. 13).

b) Ornamento 02

Trata-se da forma principal que compée este ladrilho hidrdulico.
Formas andlogas a0 Ornamento 02 podem ser vistas nos revestimen-



tos de piso e paredes da Basilica de Sao Lourengo Fora de Muros,
localizada em Roma. Sua construcio teve inicio no século VI e pos-
sui elementos caracteristicos dos ornamentos oriundos dos mosaicos
bizantinos (JONES, 2010, p. 152).

As interpretagoes feitas sobre o significado da imagem sao,
hipoteticamente, relacionadas & forma como remete a uma estrela
bidimensional de oito pontas, sendo formada por oito aplicagoes do
mesmo desenho. Também conhecida como flor estrelada, é consi-
derada simbolo da fertilidade na arte popular (FRUTIGER, 2007,
p. 252).

E um formato composto em um processo de multiplicacio, em
que a repeti¢ao das figuras desconectadas gera uma superunidade. Tal
formato s6 é possivel por meio da reprodugio exata através de uma
estrutura de repeti¢ao por meio da rotagao em intervalos regulares. No
principio estrutural da radiagao completa, a distribui¢io das unidades
revolve regularmente em torno do mesmo centro, seguindo dire¢oes
semelhantes.

A simetria axial neste elemento formal acontece nas posi¢oes
horizontais, verticais e diagonais, em que todas as unidades sao idén-
ticas. Também ¢ considerada como uma estrutura centripeta, pois hd
na sequéncia de linhas uma quebra que puxa em dire¢io ao centro
para onde todas as formas convergem e apontam.

O principio de fechamento é percebido quando o Ornamento
02 é isolado do Ornamento 03 e permanece com uma diregao espon-
tAnea, criando uma unidade fechada. A boa continuidade se d4 por
meio de organizagao perceptiva de maneira coerente na repeticao das
formas que compé6em a estrela.

¢) Ornamento 03

A circunferéncia que possui a fungao de estruturagao do Orna-
mento 02 estd posicionada no ponto médio do médulo. E também o

centro de rotagao, com forma geométrica simples e conceito de equi-
librio harmoénico absoluto, ordenada estrategicamente e originando
um forte apelo visual na composicio dos grafismos.

Abstratos orgdnicos
Analisando os grafismos que compoem este ladrilho, fica impos-

sivel desassociar a forma do Ornamento 01 da forma geométrica do
Ornamento 02 (Fig. 14).

Ficura 14 - DECOMPOSICAO DAS FORMAS DO LH
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Fonte: Autoria prépria (2019).

As interpretagoes feitas sobre o significado da imagem sao, hipo-
teticamente, a representa¢ao do céu diurno com nuvens. A forma
circular do Ornamento 02 ¢ “seccionada pelo Ornamento 01, refor-
cando a ideia de representagao do sol (Fig. 15).



Ficura 15 - MODULO EM COMPOSIGAO POR MULTIMODULOS E SEU
SISTEMA DE REPETICAO

Fonte: Autoria prépria (2019).

Segundo Chevalier (2008, p. 227), o céu exprime a crenga em
um ser divino celeste, criador do universo e responsdvel pela fecun-
didade da terra. E também a manifestagio da transcendéncia e, por
estar elevado, equivale a poder e superioridade.

F1GURA 16 - ENCAIXE DAS EXTREMIDADES DA FORMA E SEU
SISTEMA DE REPETICAO
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Fonte: Autoria prépria (2019).
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No grafismo abstrato, o contraste assimétrico ocorre em todos os
eixos. O resultado é uma forma bastante equilibrada com forgas de

organizaco visual. Em composicio de multimédulo, percebe-se que,
mesmo rotacionando o médulo em um plano cartesiano, seu encaixe
perfeito acontece em ambas as extremidades, havendo a continuidade

da forma (Fig. 16).

CONCLUSOES

Houve direcionamento na pesquisa objetivando registrar os
modelos de ladrilhos da Fébrica Metro Materiais, na tentativa de asse-
gurar a preservagao dos exemplares carregados de referéncias visuais
e, consequentemente, valorizar a técnica do processo de fabricacio
do produto e a andlise dos procedimentos técnicos na elaboracio dos
desenhos das superficies.

Isso ressalta a ligagao da Fabrica Metro com o universo do design,
uma vez que o design de superficie é também uma drea do design de
produto que visa ao tratamento da parte visivel do artefato. Assim,
deve-se situar o modo de produgao, definindo-o como uma heranca
a0 design de produto, fazendo-se necessdrio sua salvaguarda, conserva-
¢40 e defini¢ao de formas de permanéncia daquilo que se transformou
em patriménio industrial.

Para concluir, destaca-se que este trabalho apresenta, através de
seus resultados, uma provocagao para futuras pesquisas no campo de
investiga¢io do ladrilho hidrdulico como um ponto de partida para
questoes sobre estudos direcionados a este artefato. Com isso, abrem-
se também discussoes sobre andlise visual do design de superficie em
outros tipos de revestimentos.

E, por fim, com rela¢io aos desdobramentos desta pesquisa,
¢ possivel para demais pesquisadores apropriarem-se dos conceitos
apresentados sobre as técnicas visuais de composi¢ao dos grafismos
dos ladrilhos hidrdulicos e, assim, aplicd-las em demais projetos e em
produtos distintos na drea do design de superficie.
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AVALIACAO SEMANTICA DO DESIGN DE INTERFACES HUMANO-
COMPUTADOR EM JOGOS DIGITAIS FUNDAMENTADA EM O
UMA ABORDAGEM MULTIMETODOS

ME. DanieL Lerte Costa | Dr. Jost EustdQuio R. pE QUEIROZ

Dr. WeLLINGTON G. DE MEDEIROS

Resumo

O propésito do trabalho é apresentar a sintese da pesquisa de Costa
(2017) intitulada Avaliacio Semdntica do Design de Interfaces Humano-
Computador em Jogos Digitais Fundamentada em uma Abordagem
Multimétodos, que teve por objetivo conceber e parametrizar uma
abordagem de avaliagao semantica de aspectos visuais e de design
de interfaces humano-computador de jogos digitais, incorporando-a
a abordagem metodoldgica multimétodos concebida por Queiroz
(2001). As caracteristicas especificas e contextuais dos jogos digitais,
enquanto categoria de software (e.g. motivagio de uso, interatividade
e ludicidade), justificam a proposigao da instancia da referida aborda-
gem, considerando necessdrios processos de avaliagio da usabilidade
que considerem as particularidades do jogo digital enquanto artefato.
A proposicio da instAncia também se justifica por expandir o escopo
da abordagem original, considerando, além dos aspectos sintdticos,
os aspectos de significado e de compreensio da interface. A validagao
da abordagem se deu a partir de um estudo de caso utilizando o jogo
digital Hearthstone: Heroes of Warcraft, no qual se investigou o impacto



da inclusao da componente semantica ao processo de avaliagio. Foram
realizados dois experimentos, com 30 usudrios cada. O confronto dos
resultados obtidos a partir dos quatro diferentes enfoques fundamen-
tou inferéncias e contribuigoes positivas da integracdo da componente
semAantica a abordagem original, o que possibilita tornar mais abran-
gente e robusto o processo de avalia¢ao da usabilidade da interface
considerada.

REFERENCIAL TEORICO

Surgindo entre o fim da década de 50 e o inicio da década de 60,
com Tennis for Two e Space War!, os jogos digitais vém se tornando
um meio de entretenimento cada vez mais difundido e relevante para
a sociedade, além de um meio significativo de expressao cultural da
atualidade (BOGOST, 2007; JUUL, 2011), pesquisadores apontam
os jogos digitais como “a arte da era digital” (BOGOST, 2007) e
como “manifesta¢io cultural que substituird a televisao e o cinema
como midia dominante“ (NEWMAN, 2013), conceituando os jogos
digitais como uma midia emergente e universal, sendo também um
meio de expressao unico e poderoso, criativo e inovador (MELISSI-
NOS; O'ROURKE, 2012).

A interatividade ¢ um diferencial relevante dos jogos digitais
enquanto midia (MOTT, 2011). Krippendorff (2006) aponta a inte-
ratividade, referente a agdes, respostas, comandos, sequéncias e ciclos
de execugoes do uso do artefato pelo homem, como uma das prin-
cipais caracteristicas de uma interface. Ainda segundo este autor, a
interface ¢ um novo tipo de artefato que serve como mediador natural
e sempre compreensivel entre o usudrio e a tecnologia.

Observa-se, assim, que a relevincia da interface e da compreensao
de seus signos visuais em um jogo digital acaba sendo total. Do ponto
de vista do usudrio, a interface é o préprio produto, nio interessando
o que hd no interior do sistema e, sim, suas funcionalidades e os
resultados praticos associados (BONSIEPE, 1997; RASKIN, 2000).
Assim, considera-se que a usabilidade, como indicador de qualidade,
nao deva ser exclusiva apenas da interface, mas do jogo digital como
um todo. Nesse sentido, Medeiros (2007) complementa essa ideia
considerando que, no design, a interagio, as funcionalidades, a usa-
bilidade e o entendimento do produto pelo usudrio, além de outras
facetas do produto, estao todos relacionados entre si. Se a interface



com o usudrio é deficiente e pouco usdvel, seja do ponto de vista dos
aspectos sintdticos ou semanticos do didlogo, isso tende a criar uma
experiéncia de jogo pouco producente e pouco satisfatéria. Desse
modo, a avaliagao da usabilidade de interfaces em jogos digitais é fator
preponderante para o desenvolvimento iterativo do jogo digital, de
modo a atender as expectativas dos usudrios com produtos cada vez
mais bem elaborados.

O JOGO DIGITAL

Salen e Zimmerman (2012) conceituam jogo como um sistema
que motiva o usudrio a participar de um conflito artificial, delimitado
por regras e com resultado quantificdvel; esses autores ainda apontam
quatro caracteristicas primordiais de um jogo digital, a saber: (i) a
instantaneidade da interagio (porém restrita); (ii) a manipulagio da
informagao; (iii) a complexidade e a automagio do sistema; e (iv) a
comunicag¢io em rede. Destas, a instantaneidade e a manipulagao da
informacao sdo correlacionadas a dimensao seméntica do jogo digital,
por estarem relacionadas diretamente a seu uso e compreensio de
seus signos e regras. Essa definicdo é consoante a de Natkin (2006),
que define o jogo digital como uma obra audiovisual interativa, cujo
objetivo principal ¢ entreter o usudrio, utilizando-se de uma maquina
fundamentada em tecnologia computacional.

Newman (2013) observa o jogo digital como artefato explora-
tério, interativo e aberto, orientado por enigmas e fundamentado
em regras, cuja experiéncia interativa é complexa, com diferentes
niveis e modos de intera¢do. Moreno-Ger (2012) e Bernhaupt (2015)
afirmam que jogos digitais devem provocar o desafio as habilidades
do usudrio e fazé-los explorar, experimentar, falhar e refletir, além de

proporcionar uma experiéncia estética agraddvel e promover aspectos
sociais e de identificagao com o jogo.

Juul (2011) considera jogo digital aquele executado em uma pla-
taforma computacional, sendo definido por seis caracteristicas, a saber:
(i) presenca de regras, (ii) resultados varidveis e quantificdveis, (iii)
valorizacao dos resultados, (iv) esfor¢o do jogador para a transforma-
¢ao dos resultados, (v) relagio emocional entre jogador e resultados; e
(vi) consequéncias negocidveis. Além disso, enquanto produtos intera-
tivos, os jogos digitais ainda sao influenciados por filtros externos, tais
como: (i) fisiolégicos (acuidade de percepgao), (ii) culturais (ambiente,
experiéncia individual); e (iii) emocionais (atengao, motivagio), os
quais interferem, direta ou indiretamente, na usabilidade e nos aspec-
tos semanticos do jogo digital NIEMEYER, 2003). Assim, considera-
se que, além de suas fungdes praticas (e de entretenimento), estéticas
e de uso, os jogos digitais apresentam a fungao de significacio.

Um dos aspectos fundamentais para os jogos digitais ¢ a sua
interface, e a avaliagdo da usabilidade deste componente é uma das
etapas cruciais no processo de design do jogo digital. A avaliagio da
usabilidade das interfaces em jogos digitais ¢ um campo amplo e em
processo constante de crescimento e exploracio técnica e académica
(COSTA et al., 2018). Costa et al. (2018) apresentam e sintetizam
um recorte de pesquisas que abordam a avaliagao da usabilidade de
jogos digitais, apontando suas particularidades, métodos abordados
e a presenca (ou ndo) da avaliacao semantica enquanto ferramenta de
andlise. Entre as pesquisas levantadas, destacam-se: Soomro, Ahmad
e Sulaiman (2014), Bernhaupt (2015) e Tapani (2016). Entre os
métodos de avaliagio apresentados, destacam-se: avalia¢io heuristica,
observagao direta, inspegao de conformidade, entrevistas, grupos de
discussao e questiondrios. Costa et a/. (2018) concluem que ainda
sdo incipientes as pesquisas e abordagens que consideram mais de



um método para a avaliacio da usabilidade em jogos digitais, além
de detectar que ainda sdo escassas as metodologias que abordam a
seméntica enquanto pardmetro avaliativo.

A avaliagdo semantica é um diferencial da abordagem de Costa
(2017), além de ser um dos pilares centrais da tecnologia da informa-
¢a0 e pega-chave no processo de design de interfaces homem-mdquina
(ARCHER, 2006 apud KRIPPENDOREFE 2006). Medeiros (2007)
aponta que os aspectos semanticos também sio tdo importantes
quanto as qualidades fisicas e funcionais de um produto. Assim sendo,
observa-se que a relevincia da Semantica no processo de avaliagao
de jogos digitais extrapola a interface, sendo um aspecto importante
para o desenvolvimento e a avalia¢ao do produto como um todo. A
principal referéncia para o desenvolvimento da avaliagio semantica da
pesquisa proposta foi Krippendorft (2006), que define a semantica do
produto sob duas perspectivas: (i) investigago sistemdtica de como
as pessoas atribuem significados aos artefatos e como interagem com
eles; (ii) como metodologia e vocabuldrio especificos para a concep-
¢ao de artefatos com foco nos significados que estes podem adquirir
para seus usudrios, comunidades e agentes interessados (KRIPPEN-
DORFF; BUTTER, 1989 apud KRIPPENDOREFE 20006).

A abordagem multimétodos de Queiroz (2001), principal refe-
réncia teérica e metodoldgica da pesquisa, serd apresentada em uma
se¢ao a parte.

METODO E ANALISES

ABORDAGEM MULTIMETODOS PARA JOGOS DIGITAIS

A abordagem multimétodos destinada a avaliagao da usabilidade
de interfaces para aplicacoes desktop proposta por Queiroz (2001)

serviu de pardmetro estrutural, tedrico e metodolédgico para a nova
instdncia proposta na pesquisa: jogos digitais. Queiroz (2001) clas-
sificou as estratégias de avaliagio como: (i) centrada na interagao
usudrio-produto, as quais enquadram métodos de observagao direta,
verbalizagao de procedimentos, uso de questiondrios e entrevistas,
entre outros; (ii) centrada na inspe¢ao do produto por especialistas,
que englobam revisoes sistemdticas, avaliagio heuristica, inspecoes de
conformidade fundamentadas em diretrizes de projeto, guias de estilo
e padroes, entre outras; (iii) centrada em modelos, as quais integram
avaliagoes fundamentadas em modelos cognitivos, fisicos, linguisticos
e de interagdo, entre outros; e (iv) hibrida ou adaptativa, quando
integra duas ou mais das categorias anteriores.

A abordagem de Queiroz (2001) foi satisfatoriamente ins-
tanciada e paramentada em outros contextos, a saber: dispositivos
méveis (FERREIRA, 2007) e multimodais (BARBOSA, 2009), sites
web (RAMOS, 2011) e, mais recentemente, jogos digitais (COSTA,
2017). A estruturacio metodolégica de Queiroz (2001) norteou a
condugio da pesquisa no que tange as etapas de pesquisa, e.g. levanta-
mento bibliogrifico, estudo de caso e coleta e andlise de dados, assim
como planejamento, design e execugao da adaptacio da abordagem
multimetodolégica para o novo contexto.

Ao se considerar a avaliagao de um produto a partir de um ponto
de vista monoenfoque, incorre-se em uma série de riscos, a saber: (i)
identifica¢ao incompleta de problemas de usabilidade, (ii) obten-
¢ao de resultados tendenciosos ou incongruentes; e (iii) diagnéstico
incompleto/impreciso do produto. Riscos dessa natureza podem
impactar negativamente o processo de avaliacio e, por extensao, no
processo de (re)design da interface do produto avaliado. Ainda que
cada instrumento possa apresentar eficicia e eficiéncia em seus resul-
tados, de modo isolado, sua adogao continuard gerando uma visao
especifica do produto (i.e., a partir da inspe¢ao heuristica, o produto



¢ avaliado sob a dptica do especialista/pesquisador, sem a participa-
¢a0 do usudrio no processo). Desse modo, assume-se que, para uma
andlise e avaliagio mais segura e completa da usabilidade e do design
da interface de jogos digitais, necessita-se de uma abordagem que
adote mais de um enfoque de avaliagio, de modo a complementar o
diagnéstico com as diferentes perspectivas de cada um deles.

Diante do exposto, foi proposta uma abordagem multimetodé-
logica para a avaliacio de interfaces de jogos digitais, fundamentada
na abordagem de Queiroz (2001). No entanto, considerando-se (i) a
indisponibilidade de um padrao especifico para o design e/ou a ava-
liagao de jogos digitais; e (ii) a dificuldade de acesso aos padroes ISO,
em virtude de seu elevado custo de aquisi¢ao, decidiu-se substituir
a inspegao de conformidade a padrées internacionais, originalmente
adotada por Queiroz (2001), por outra modalidade de inspe¢ao: a
avaliacio heuristica. Para tanto, foram inspecionadas as heuristicas
propostas por Hochleitner ez al. (2015).

Apesar de, em termos gerais, a semantica estar indiretamente
presente nos trés enfoques, em nenhum momento, os aspectos seman-
ticos sdo avaliados ou mensurados de forma direta. Observa-se, assim,
a oportunidade de incorporar a abordagem de Queiroz (2001) um
componente destinado 2 avaliagao explicita de aspectos semanticos
do didlogo em jogos digitais, de modo a considerar a usabilidade do
produto sob uma perspectiva ainda nio explorada explicitamente na
literatura da drea. Inserindo-se como novo enfoque de andlise subje-
tiva, desenvolveu-se a avaliagio seméntica, explorando: (i) os signos
que compbem a interface, do ponto de vista sintdtico; (ii) a seméntica
destes signos e suas interpretagoes durante o processo de interagao
com o produto; e (iii) a relagao dos significados e das interpreta-
¢oes com a satisfacio subjetiva do usudrio. Ao acrescentar a avalia¢io
semAntica e focalizar a aplicacio em jogos digitais, a pesquisa de Costa
(2017) pdde contribuir para a expansao da abordagem multimétodos
original. A Fig. 1 sumariza graficamente a abordagem ora proposta.

FiGura 1 - INSTANCIA DA ABORDAGEM MULTIMETODOLOGICA PARA
Jocos Digrrars

Sondagem
da satisfagdo
subjetiva do

usudrio

Mensuragdo
do desempenho
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semanticos

Avaliagdo
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Contribuicdo desta
pesquisa

Usabilidade

do produto

Fonte: Adaptado de Queiroz (2001).

A seguir, estd descrito cada um dos enfoques de avalia¢io que
compdem a abordagem multimetodolégica proposta.

AVALIAGAO HEURISTICA

A avaliagao heuristica é uma estratégia de inspecao de confor-
midade da usabilidade que requer a averiguagao dos elementos da
interface por um ou mais especialistas, a partir de heuristicas de usa-
bilidade. Nao sdo necessariamente rigidas e permitem certo grau de
interpretago. A avaliagao heuristica é uma modalidade cléssica de
inspecio oriunda da HCI e que considera a usabilidade sob a 6ptica
do avaliador, possibilitando a rdpida detec¢ao de problemas de usa-
bilidade (QUEIROZ, 2001).

O procedimento tipico da avaliagao heuristica consiste na andlise
minuciosa da interface pelo avaliador, que inspeciona os elementos
e aspectos do didlogo a luz de um conjunto de heuristicas de usa-
bilidade, com o propésito de inspecionar se o alvo da avaliagio estd



conforme as heuristicas consideradas. A principal razio da adogao da
avaliagdo heuristica, em vez da inspe¢io de conformidade a padroes
internacionais, se deve ao fato de ainda nio existirem padroes inter-
nacionais especificamente destinados a avaliagao da usabilidade de
jogos digitais. Além disso, alguns dos padrées internacionais da ISO
relacionados ao objeto de estudo, e.g., ISO 2002 e 2010, estao dis-
poniveis apenas para compra, inviabilizando a sua consulta devido a
seu custo de aquisi¢ao.

Em contrapartida, a avaliagao heuristica de jogos digitais vem
sendo adotada por diversos autores, e.g., Cuperschmid e Hildebrand
(2013) e Hochleitner ez al. (2015), sendo um método mais rdpido,
fcil e barato em relagao a outros métodos de avaliagio, visto que
nao hd necessidade do uso de grandes amostras de usudrios de teste.

Seja direcionando as heuristicas compiladas em estudos de auto-
res cléssicos da HCI para jogos digitais ou propondo novas heuristicas
que considerem as caracteristicas inerentes aos jogos digitais enquanto
produto, e.g., jogabilidade e motivacio de uso, a avalia¢io heuristica
¢ um procedimento de avaliagao consolidado e robusto.

MENSURACAO DO DESEMPENHO

A mensuragao do desempenho do usudrio durante a interagio
objetiva verificar, por meio da observa¢io direta e da administragio
de testes de usabilidade envolvendo usudrios representativos do con-
texto de uso avaliado, quao eficiente e eficaz é o processo interativo.
Em fungdo dos objetivos de usabilidade que se pretende verificar,
sao predefinidos indicadores objetivos/subjetivos a serem observados
durante a condugio dos testes. A observagio direta é um método de
avaliagdo extremamente importante por possibilitar que o avaliador
colete informagdes valiosas sobre o didlogo usudrio-produto (2001).

O procedimento consiste em observar o usudrio de teste executando,
com o auxilio do produto avaliado, uma sequéncia de tarefas prede-
finidas conforme os objetivos de usabilidade considerados, de modo
a coletar, durante a sessao de teste, dados relativos aos indicadores
objetivos/subjetivos predefinidos.

O avaliador deve adotar uma posigao neutra, interferindo o
minimo possivel no processo e anotando todos os dados pertinentes
ao contexto do processo de avalia¢ao. O registro audiovisual permite
ao avaliador revis(it)ar posteriormente a sessdo de teste, a fim de res-
gatar detalhes relevantes nao registrados durante a sessao, e.g., erros
cometidos, comentarios e questoes formuladas.

Conforme supramencionado, é necessdrio predefinir indicado-
res quantitativos e qualitativos a serem registrados durante a sessao
de teste. Assim sendo, os indicadores quantitativos predefinidos
para a validacio desta abordagem foram: (i) tempo de execugao
da tarefa, destinado a medir a duragao completa de cada tarefa
proposta; (ii) nimero de erros, associado a quantidade de agoes
incorretas efetuadas durante a execucio da tarefa; (iii) niimero de
erros repetidos, relativo 2 quantidade de reincidéncias em erros
durante a execugio da tarefa; e (iv) niimeros de consulta a ajuda,
destinado a computar o nimero de consultas a ajuda referentes ao
processo interativo e¢/ou a jogabilidade, on-line ou ao avaliador,
durante a execugio da tarefa.

SONDAGEM DA SATISFA(J;;\O SUBJETIVA

Considerando a natureza interativa e a motivacao de uso direcio-
nada ao entretenimento e a diversao dos jogos digitais, a sondagem
da satisfagao subjetiva de uso sobressai por estimar subjetivamente
quao satisfeito o usudrio se mostra apés o uso do produto avaliado,



no tocante aos aspectos considerados da interagao, e.g., a facilidade
de uso, os modos de interacio.

A sondagem da satisfagio subjetiva adotada nesta abordagem ¢é
administrada apds a condugao do processo de mensuragio de desem-
penho. As técnicas adotadas para a sondagem da satisfagio subjetiva
foram, no processo de validagao da metodologia: (i) questiondrio pré-
teste; e (ii) questiondrio pés-teste. O questiondrio pré-teste se propoe
a delinear o perfil do usudrio a partir da coleta de dados relativos a
aspectos fisicos e de experiéncia do usudrio de teste, assim como de
seu conhecimento no tocante ao produto avaliado. Complementando
o0 questiondrio pré-teste, a partir do qual se sonda quem é o respon-
dente, o questiondrio pds-teste se propde a coletar dados relativos aos
indicadores qualitativos predefinidos no tocante ao uso do produto,
e.g., facilidade de uso.

Para sondar a satisfagio subjetiva do usudrio, necessitou-se remo-
delar dois questiondrios off-line concebidos por Queiroz (2001) em
uma nova estruturagao, adaptada ao contexto dos jogos digitais. O
questiondrio pré-teste, denominado Questiondrio de Delineamento
do Perfil do Usudrio — DPU, é uma ferramenta que permite a pros-
pecgio do perfil do usudrio em relagao a suas experiéncias prévias com
jogos digitais e com o produto avaliado em especifico. O questiondrio
p6s-teste, denominado Questiondrio de Sondagem da Satisfagao do
Usudrio — QSSu, com 32 questdes, foi adaptado de modo a abranger
os aspectos de uso relevantes para o uso dos jogos digitais, e.g., uso,
navegacao, interagao.

AVALIAGAO SEMANTICA

A avaliagio seméntica de jogos digitais ainda é um campo de
pesquisa em processo de exploracio. Ainda sdo escassos instrumentos

que permitam a sondagem dos aspectos seménticos de interfaces com
foco em jogos digitais.

Considerando a importancia de abordar os significados com-
preendidos pelo usudrio das agoes decorrentes do processo de uso do
jogo digital de modo mais efetivo e explicito, verificou-se a neces-
sidade de concepgao de um instrumento de sondagem especifico.
Os indicadores qualitativos predefinidos a serem sondados a partir
do referido instrumento foram: (i) facilidade do entendimento do
significado de uma determinada agao; (ii) elemento sintdtico do
didlogo de maior impacto no entendimento da agao anterior; ¢
(iii) conformidade da a¢ao sondada aos principios do design cen-
trado no humano (KRIPPENDORFE 2006). A técnica escolhida
para a aquisi¢ao de dados referentes a esses indicadores foi o uso de
questiondrio.

Os principios do design centrado no humano, de Krippendorft
(20006), sao proposigdes que visam orientar o design de artefatos
com foco na semantica. Tais principios objetivam nortear o processo
de design/avaliacao, assim como considerar aspectos humanos e de
significado como essenciais ao produto e, por conseguinte, a suas
interfaces. O autor destaca que os artefatos nao sao entidades prees-
tabelecidas, podendo ter seus significados transformados pelo uso.
Pontua-se, assim, a necessidade de se verificar se os significados pro-
jetados e idealizados no design do didlogo usudrio-produto condizem
ou nao com os significados interpretados e absorvidos pelos usudrios.

Para fins de aplicabilidade, foram considerados apenas os prin-
cipios do design centrado no humano, de Krippendorff (20006), rela-
tivos 4 interface, ou seja, os principios que poderiam ser sondados
ou mensurados na prépria interface ou no didlogo: (i) affordance,
(ii) feedback, (iii) redundancia multissensorial, (iv) restri¢oes, (v)
robustez, (vi) coeréncia, e (vii) diversidade. Foram desconsiderados
os principios relativos ao design enquanto processo, a saber: design



colaborativo, facilidade de aprendizado, compreensao de segunda
ordem, interfaces significativas e design centrado no humano.

Considerando-se a indisponibilidade de uma ferramenta des-
tinada a avaliagao semantica de jogos digitais, concebeu-se o Ques-
tiondrio de Avaliagao Semantica — QASe. Uma das referéncias para
a estruturagido do QASe foi a Interagdo Significante (Meaningful
Interaction — MI), de Medeiros (2007). A MI é um processo de ava-
liacao que observa a relacao dialégica entre os individuos, produtos
e contextos para a construgao da semantica do didlogo. O QASe
destina-se a: (i) sondar a compreensio dos aspectos da interface de
jogos digitais; (ii) verificar o impacto do aspectos sintdticos do didlogo
nos significados compreendidos; e (iii) averiguar a conformidade do
produto avaliado, sob a perspectiva do usudrio, aos principios do
design centrado no humano.

Uma das caracteristicas mais impactantes do QASe é o uso do
video como meio de demonstracio das agoes a serem avaliadas. Consi-
derando a dinimica da interagao dos jogos digitais, seria praticamente
impossivel administrar o questiondrio simultaneamente ao processo
de uso. Além disso, mesmo que muitos dos elementos grificos do
design da interface pudessem ser avaliados de forma estdtica, e.g.,
botoes, cartas, menus e ilustragoes, a opgao pelo uso do video se mos-
trou mais coerente com a proposta do questiondrio e com a natureza
do produto avaliado.

VALIDAGAO DA ABORDAGEM

A abordagem multimetodoldgica destinada a avaliagio da usabi-
lidade e da seméantica de jogos digitais foi validada por meio de um
estudo de caso. Queiroz (2001) considera que nio hd uma ordem
explicita para a conducao dos enfoques componentes da abordagem

multimetodolégica de avaliagio. No entanto, a execugao prévia dos
procedimentos relativos a avaliagao sob a perspectiva da inddstria
e/ou do especialista (inspegio de conformidade a padrées ou qual-
quer outra estratégia de inspeg¢ao, e.g., inspecio de conformidade a
heuristica ou avaliagao heuristica) permite ao avaliador direcionar
mais eficazmente a condugio dos demais procedimentos (mensuracio
do desempenho e sondagem da satisfagao do usudrio) (BARBOSA,
2009). Considerando-se a experiéncia prévia adquirida com o pro-
duto na etapa anterior, tal sequéncia de agées proporciona ao avalia-
dor um conhecimento maior e mais especifico do produto avaliado,
permitindo focar, nos préximos procedimentos de avalia¢io, aspectos
problemiticos e particulares do produto previamente analisados. Por
outro lado, considerando-se a aplicabilidade da abordagem, a mensu-
ragao do desempenho do usudrio, a sondagem da satisfagao do usudrio
e a avalia¢do semantica estao diretamente correlacionadas, visto que
aspectos da satisfagao do usudrio e da semantica do didlogo sao son-
dados apds a mensuragio do desempenho. Assim sendo, a avalia¢io
seméntica e a sondagem da satisfagio do usudrio foram conduzidas
ap6s o uso do produto, enquanto a mensuragio do desempenho do
usudrio compds o ensaio propriamente dito.

Foram executados dois experimentos, com trinta usudrios cada:
(i) conduzindo-se a abordagem metodoldgica adaptada de Queiroz
(2001), sem incluir a avaliacio semantica; e (ii) conduzindo-se a
abordagem metodoldgica adaptada de Queiroz (2001), integrando-a
a avaliagao semantica. Os dois experimentos foram conduzidos tendo
como alvo o jogo digital HeathStone: Heroes of Warcraft, um jogo
digital de cartas desenvolvido pela Blizzard Entertainment, lancado
em marco de 2014 e, atualmente, disponivel para tablets, computa-
dores e smartphones. A confrontacio dos dados obtidos no estudo de
caso permitiu verificar a dimensao e a relevancia da seméntica como
métrica de avaliagio enquanto um dos enfoques da abordagem. Além



disso, a andlise dos dados obtidos apresenta um diagnéstico amplo e
detalhado dos problemas de usabilidade do produto avaliado.

A abordagem multimetodoldgica original, de Queiroz (2001),
possibilita avaliar a usabilidade da interface a partir de aspectos sin-
taticos do didlogo usudrio-produto sob trés perspectivas distintas,
porém complementares, a saber: (i) perspectiva do usudrio (expressa
por meio da opinido sobre produto avaliado, obtida a partir de um
questiondrio); (ii) perspectiva do especialista (expressa a partir da
andlise do desempenho do usudrio durante o processo de avaliacio
da usabilidade do produto); e (iii) perspectiva da industria (expressa
sob a forma de inspegao da conformidade do produto a padrées inter-
nacionais ou a heuristicas de usabilidade). Apesar de, indiretamente,
aspectos semanticos serem contemplados na Sondagem da Satisfagao
Subjetiva e na Avaliagao Heuristica, estes nao sao abordados de forma
direta e explicita.

Desse modo, a inclusio e a investigacao dos aspectos semanticos
do didlogo se apresentaram como diferencial na nova instincia de
Costa (2017). Além de possibilitar a avaliagao dos significados da
interface e sondar o impacto na compreensio de aspectos especificos
a partir do design da interagdo, a avaliagao seméntica aprofunda
e complementa a avaliacdo dos aspectos sintdticos. A inser¢ao da
avaliagdo seméntica enriquece e amplia a gama dos dados coletados
no processo de avaliagdo, possibilitando ao avaliador observar os
problemas da interagao e do design da interface de modo mais amplo.
Assim, ¢é valido afirmar que, considerando a avaliagio e andlise dos
significados e da compreensao como componentes da avaliagio, a nova
instancia da abordagem ora proposta permite observar a usabilidade
sob uma 6ptica complementar a de Queiroz (2001). A sondagem da
semantica do didlogo usudrio-produto mostrou-se um mecanismo
relevante para a nova abordagem ao possibilitar que o avaliador

compreenda, sob o ponto de vista do usudrio, as a¢oes e os elementos
da interface. Medeiros (2007) comenta sobre a releviancia da semantica
sob a perspectiva do design centrado no humano, teorizando que é
sob a éptica do usudrio que o designer deve projetar, desenhando
no artefato os elementos sintdticos de modo a gerar os significados
esperados. Ao avaliar os significados compreendidos pelos usudrios no
processo de design, estar-se-4 verificando se os significados imbuidos
ao artefato condizem realmente com os significados compreendidos
pelo usudrio no processo interativo.

Destaca-se também a importincia da sondagem do impacto dos
aspectos sintdticos do design da interface. A coleta desses dados possi-
bilitou uma avaliagao pontual do impacto de cada aspecto no didlogo,
permitindo uma andlise de como os elementos sintdticos do design
da interface intervém na usabilidade por meio do significado. Seja
para corrigir falhas especificas ou para aprimorar o didlogo como um
todo, a ponderacio desses aspectos se mostra relevante para o design
da interface, permitindo diagnosticar o que precisa ser corrigido e/
ou aperfeicoado no didlogo no processo de avaliagao e redesign, e
contribuindo para a melhoria da usabilidade.

A adogio dos principios do design centrado no humano propos-
tos por Krippendorff (2006) também foi relevante a pesquisa, ao ava-
liar, sob o ponto de vista dos usudrios, a conformidade da interface de
HearthStone aos conceitos propostos pelo autor, referéncia no estudo
da seméntica no design. Com média de 93% de adogao dos principios
ora citados, pode-se considerar o design da interface de HearthStone
validado sob a perspectiva do HCD. Pode-se discutir também a locali-
zacao da avalia¢io semantica na instincia da abordagem. A principio,
cogitou-se inserir a avaliagdo semintica na sondagem da satisfacao
subjetiva do usudrio. No entanto, assumindo-se a natureza distinta
dos dados coletados por cada um desses enfoques e sua posterior and-



lise, considerou-se mais pertinente manter a avaliagio semantica em
um enfoque separado da avaliagao heuristica, da sondagem subjetiva
da satisfagao do usudrio e da mensura¢io do desempenho.

Entende-se que o significado impacta a satisfagio. No entanto,
¢ importante observar que, para que uma opiniao seja formulada
acerca de um artefato, é necessrio antes haver a compreensao e o
entendimento de tal artefato. Primeiro, compreende-se o artefato,
para entao emitir uma opiniao sobre o grau de satisfagao que este
causa. Portanto, é vélido ressaltar que vincular a satisfagao subjetiva
diretamente a semantica, como sendo enfoques semelhantes, é uma
perspectiva incorreta.

Assim sendo, achou-se valido manter os dois enfoques separados.
Essa separagao, no entanto, nio impede a anélise conjunta dos dados
obtidos de modo a gerar inferéncias necessdrias a avaliagio para o
incremento da usabilidade.

Isso posto, o alinhamento da sondagem dos fatores sintdticos
com a introdugao da avaliagio semantica possibilitou o desenvol-
vimento de uma nova instincia da abordagem multimetodolégica
de Queiroz (2001), com foco em jogos digitais, considerando-se a
usabilidade de modo mais abrangente, o que proporciona uma nova
perspectiva para a avaliagao de interfaces de jogos digitais.

A pesquisa de Costa (2017) resultou em um conjunto extenso
de dados coletados por meio dos quatro enfoques de avaliagio e que
foram devidamente apresentados e comentados na pesquisa original.
Cada enfoque ¢ discutido individualmente, com os dados apresen-
tados e analisados de acordo com a particularidade de cada instru-
mento, e posteriormente seus resultados sao confrontados de modo
a obter um diagnéstico final da avaliagao da usabilidade do produto
alvo. O Quadro 1 sumariza os resultados obtidos.

QUADRO 1 - SUMARIZAGAO DOS RESULTADOS DA ABORDAGEM

MULTIMETODOLOGICA

METODO DE

. REsuLrano
AVALIACAO

O jogo digital apresentou 85,7%
de conformidade as heuristicas de
AvALIACAO Hochleitner et al. (2015). Uma
HEeurfsTiCcA das heuristicas nao aceitas (4.3) im-
(INsPEGAO) pacta diretamente o desempenho
de uso, visto que o jogo nio dispo-
nibiliza o recurso “Ajuda’.

O jogo digital apresentou um nu-
W90 e eln) s mero consideravelmente baixo de
DESEMPENHO problemas de usabilidade (11). Os
pE Uso problemas mais impactantes obser-
(OBSERVAGAO vados foram a pouca evidéncia do
DiRETA) botio “Novo deck” e a inexisténcia
do recurso “Ajuda’.

O jogo digital apresentou um in-
NN eIV 8oVl dice de satisfacio médio de 0,56 -
SATISFAGAO Bastante Satisfeito (Grupo 1: 0,59
(QSSu) — Bastante Satisfeito e Grupo 2:
0,53— Bastante Satisfeito).

O jogo digital apresentou 79,4% de
reconhecimento positivo dos sig-
nificados, com énfase na releviancia

AVALIAGAO
SEMANTICA

(QASe)

dos aspectos sintdticos dinidmicos
do didlogo e a multiplicidade de
Jfeedbacks; também  apresentou
93% de adogio aos principios do

HCD de Krippendorff (2006).

Fonte: Autoria prépria (2017).

COMENTARIO

Os resultados dos mé-
todos de avaliacio da
usabilidade sio conver-
gentes, exceto no que
tange a “Ajuda“. En-
quanto que a avaliagao
heuristica aponta para a
necessidade de inclusio
de um mecanismo de
ajuda, respaldada pelo
ntimero de consultas
ao avaliador durante a
mensuragao do desem-
penho, as opinides dos
usudrios (53,5%) dis-
cordam da necessidade
de inclusio deste meca-
nismo.



CONCLUSOES

A avaliagio da usabilidade, enquanto qualidade intrinseca do
produto, no é um processo simples. Trata-se de uma das etapas mais
criticas do design de interfaces em que, quantitativa e qualitativa-
mente, sao analisados diversos aspectos do design e da interacao,
de modo a se verificar se o produto ¢ eficiente e eficaz, e se satisfaz
os usudrios e os requisitos de projeto. Nesse sentido, a avaliagao da
usabilidade é também uma avaliagio do design enquanto resultado
prético. Seja do ponto de vista sintdtico, ao se considerarem aspectos
e atributos fisicos e tangentes do produto e sua eficiéncia e eficicia,
seja do ponto de vista semantico, ao sondar os significados imbuidos
no artefato. Ao se avaliar a usabilidade, considerando-se os aspectos
sintdticos e semanticos do didlogo usudrio-produto, estar-se-d ava-
liando o resultado do processo de design do produto em questao, i.e.,
se este foi projetado (ou nao) de acordo com os requisitos de projeto
e repertério de uso para o publico a que se destina.

Os resultados obtidos nos quatro componentes foram conver-
gentes, validando positivamente a usabilidade de HeathStone: Heroes
of Warcraft nos quatro enfoques de avaliacio. A anilise dos dados
obtidos permitiu a andlise da usabilidade do jogo digital sob a pers-
pectiva semantica e a sintdtica. No entanto, destaca-se a investigacao
dos aspectos semanticos, que possibilitaram a avaliagao dos significa-
dos da interface e sondaram o impacto na compreensao de aspectos
especificos a partir do design da interagao, contribuindo também
para aprofundar e complementar a avaliagao dos aspectos sintéticos.
Tais evidéncias permitem inferir que o impacto da inclusao da ava-
liacao seméntica na abordagem multimetodolégica é positivo, uma
vez que possibilita avaliar a interface sob uma perspectiva ainda nao
explorada nas demais instincias da abordagem original em um novo
contexto/produto.
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Resumo

O ensino de projeto nas graduagdes em Design no Brasil, normal-
mente, acontece a partir de componentes curriculares cuja carga hor-
ria é acima da média, os quais articulam teoria e pratica e sao ofere-
cidos em espacos adequados para o desenvolvimento das atividades
projetuais (ateliés de projeto). Além disso, nessas disciplinas, ocorre
a integragao de contetidos e a ampliagio de repertérios metodolégi-
cos e técnicos. Em decorréncia de diversos fatores, sejam culturais,
econdmicos ou conceituais, o ensino de projeto de produto nao vem
preservando todas essas caracteristicas. Desse modo, o objetivo prin-
cipal deste artigo ¢ compreender como ocorre o ensino de projeto
nas graduagdes em Design, quais aspectos sao explorados e quais as
principais particularidades e dificuldades encontradas, com base na
realidade do Curso de Design da UFCG. A abordagem metodoldgica
adotada é de cardter predominantemente qualitativo, e os resultados
alcancados permitem concluir que a instituigio tem se dedicado na
implementagio de nogoes contemporineas de ensino de projeto em
atelié, considerando o sistema educacional vigente.



REFERENCIAL TEORICO

Conforme afirma Lawson (2011), tradicional e historicamente,
as escolas de design utilizam o atelié como principal estratégia de
ensino, baseando-se no “aprender fazendo” a partir de um determi-
nado problema de projeto.

O projeto, por sua vez, configura-se como uma atividade essen-
cial para o design, pois ¢ utilizado como forma de discussao do objeto.
Isso se reflete no Ambito académico por meio de estruturas curricu-
lares que adotam o atelié como “espinha dorsal” dos cursos de gra-
duacio. No entanto, o adequado desenvolvimento de um projeto no
ambiente académico demanda ateliés coerentes, isto ¢, que atendam
as demandas de qualidade fisico-estruturais, aspecto que deve ser
reconhecido nos Projetos Politico-Pedagégicos (PPP) e refletido nas
estruturas curriculares dos cursos. Sob essa abordagem mais ampla,
que envolve o ensino de design e o ensino de projeto, acrescentam-se
as nogoes mais progressistas do processo de aprendizagem, segundo
as quais o espago do atelié de projeto assume um papel primordial
no debate, sendo considerado como um ambiente de sintese e com-
ponente estruturante dos Projetos Politico-Pedagégicos.

Considerando que o ensino das disciplinas prdticas ocorre, na
grande maioria dos casos, nos ateliés — ambientes onde se realizam as
atividades de projetacio — estes precisam, enquanto espago de apren-
dizado, agregar as condigoes necessdrias para se tornarem um atelié
de construgao, oportunizando a interagdo e a diversidade de possi-
bilidades de fruigao e aproveitamento dos seus recintos: professor e
aluno, escola e comunidade, em processo reflexivo e buscando o real
aprendizado amparado na instrugiao (SCHON, 2000).

Logo, o tema central deste trabalho é o ensino de projeto nos
ateliés, compreendido a partir da andlise da realidade do curso de
Design da UFCG. A graduacio, antes chamada de Desenho Indus-
trial, foi fundada no ano de 1978 na entdo Universidade Federal da



Paraiba (UFPB) e teve seu funcionamento autorizado em setembro
do mesmo ano, no entanto, o reconhecimento pelo MEC s6 veio
anos mais tarde, em julho de 1982. Apés longos anos com a mesma
estrutura curricular, comissoes foram criadas com o intuito de analisar
criticamente a situagio vigente, resultando, em 2011, na reformulagao
do PPP, juntamente com a alteracao da estrutura curricular do curso
dois anos depois (PPC DESIGN UFCG, 2011).

As pesquisas que se dedicam ao ensino de projeto, mais especifi-
camente no estado da Paraiba, sdo recentes. Portanto, o artigo busca
colaborar com as reflexdes sobre a temdtica e tem como objetivo
principal compreender a situagio na qual o ensino de projeto de
produto se encontra, a partir da andlise realizada na UFCG, com
énfase nos aspectos metodoldgicos, pedagdgicos e sua relagio com a
infraestrutura dos ateliés.

O projeto em design, segundo Ferrara (2002), estd relacionado
essencialmente a uma intengao, um plano, um designio ou a uma
pratica. Também pode ser interpretado como um fazer que tem como
resultado um produto, uma informagao nova e a proposicao de novos
valores. Silva (2009) defende que o projeto no campo do design
requer aten¢ao para que a competéncia do “saber fazer” seja trans-
formada no “saber por que faz”. A autora enfatiza que o “fazer” deve
estar sempre pautado nos caminhos inventivos para que o produto
seja 0 mais inovador possivel.

De acordo com Passos ez 2. (2015), no Ambito académico, o
maior interesse dos docentes deve (ou deveria) ser o aprendizado dos
alunos. Desse modo, o projeto enquanto processo ganha destaque,
uma vez que as metodologias e estratégias adotadas — os meios —
para atingir determinados fins sao fundamentais. Rheingantz (2003),
amparado pelas nogoes de pedagogia e experiéncia docente, defende
que os professores de projeto nao sao meros treinadores e transferi-
dores de conhecimento. O autor afirma que o ensino de projeto deve
possuir uma postura sécio interacionista, na qual o conhecimento e

sua produgio sao vistos como reflexo individual e coletivo, construi-
dos a partir de uma intera¢ao social. Para Rheingantz, o professor
deve atuar como um intermediador, sem autoritarismos e “instituindo
uma avaliagio a ser realizada em func¢io do contetido com critérios
definidos pelas duas partes ativas do processo: o mestre e o aluno”
(RHEINGANTZ, 2003 apud MEDEIROS; RESENDE, 2014).

Nesse sentido, no que se refere ao ensino de projeto em design,
conforme afirma Almeida (2009), este ocorre através da apresentagio
de ferramentas e exemplos. Os componentes curriculares, normal-
mente, sao sequenciais e a complexidade e o poder de decisao do
discente aumentam progressivamente.

Sobre o uso de metodologias projetuais, os primeiros estudos
sobre a temdtica datam da década de 50, quando, segundo Weber
(2010), as estruturas curriculares dos cursos de graduagao em Design
foram modificadas, dando énfase a ciéncia e se afastando da arte.
Biirdek (2010) afirma que a metodologia em design surge com o
intuito de otimizar métodos, podendo aprimorar a pesquisa e avalia-
¢ao no campo. O autor defende que somente através da metodologia
¢ que foi possivel, pela primeira vez, ensinar, aprender e comunicar o
design. Defende que “metodologia engloba a estruturagio sistemdtica
de todos os métodos que poderiam ser utilizados na configuragao de
produtos”.

Concordando com os conceitos apresentados e com a pertinén-
cia da utilizagao de tais metodologias no campo académico do curso
em questdo, aqui, o termo metodologia se refere aos tipos de pro-
cessos utilizados no desenvolvimento de projetos de design. Parte-se
do pressuposto de que a projetagio possui etapas que permitem um
resultado satisfatério.

No entanto, embora as metodologias auxiliem na prética proje-
tual, no ambiente académico também ¢ necessdrio refletir sobre “como
ensinar”. Nesse sentido, cabe ressaltar as contribui¢coes da abordagem
construtivista da educagao, que surgida no século XX e associada as



concepgoes de Vygotsky, Wallon e Piaget, acredita que todos os indi-
viduos nascem com potencialidades que podem ser desenvolvidas e
transformadas em habilidades. A corrente também defende a ideia
de que o aluno evolui em seu aprendizado ao somar a sua “bagagem”
de conhecimentos com as novas informacoes adquiridas. Um aspecto
interessante do construtivismo e que se relaciona com a temdtica
trabalhada no presente artigo se refere ao contetido funcionar como
um meio e o aluno participar de forma ativa do seu aprendizado, atra-
vés da experimentacio, atividades em grupo, exploragao, descoberta,
agbes mutuas entre estudante e meio. A partir de tais procedimentos,
o discente vai construindo a sua perspectiva de mundo e agindo sobre
ele de uma forma mais complexa.

E ¢ exatamente nessa abordagem que se insere a prdtica peda-
gogica do atelié de projetos, a qual, segundo Drapper (1977 apud
KRONEMBERGER, 2012), j4 existe no ambiente académico desde
o século XIV, na Academie Royale dés Beaux-Arts, posteriormente
transformada em Ecole Nationale et Espéciale des Beaux-Arts, na
Franca. De forma semelhante, tradicional e historicamente, a ideia
de atelié de projeto também pode ser encontrada nas escolas alemis
Bauhaus (1919) e Ulm (1952).

Nesse sentido, ciente de que as disciplinas de projeto, “espinha
dorsal” dos cursos de graduacao em Design no Brasil, normalmente
sao oferecidas, segundo Carsalade (2015), a partir de trés maneiras —
disciplinas convencionais, ateliés de projeto e workshops ou oficinas
— e de que a universidade é o local de formagao de um profissional
generalista que tem os ateliés como espago de realizagao da atividade
projetual, é preciso ressaltar que:

[...] desde o espago fisico da sala de aula de projeto —
o atelié (ou estiidio) possuidor de caracteristicas
distintas das salas de aula do ensino tradicional e
que o qualificam como espaco de produgio — até os

procedimentos didéticos das aulas, baseadas nos
atendimentos e no trabalho dos estudantes sobre
determinados exercicios de projeto, tém qualidades
distintas das atividades de ensino convencionais.
(VIDIGAL, 2010, p. 23, grifo nosso).

Diante desse contexto, junta-se ao atelié enquanto pratica peda-
gbgica, sua realizacio em espacos apropriados, bem como uma intera-
¢ao entre os envolvidos, de forma que professores e estudantes intera-
jam constantemente em busca de troca de conhecimentos e vivéncias,
com o intuito de analisar as relagdes que foram criadas no ambiente
pedagdgico, visualizando questdes de cardter mais simbdlico e suas
formas de manifestacao, seja no espaco fisico (material) ou no campo
mais ideoldgico, o que representam e como ou de que maneira sio
apropriadas pelos alunos (COLUSSO; HECK, 2015).

Segundo Schon (2000), os ateliés geralmente sao dispostos em
torno de projetos gerencidveis de design, que podem acontecer de
forma individual ou coletiva e que tendem a reproduzir projetos
similares a uma situagao real. Conforme o tempo passa, rituais sao
criados, a exemplo de sessoes de avaliagio de projetos e apresentagoes,
no entanto, todos estao conectados a um processo central de aprender
através do fazer. Assim como os autores supracitados, considera-se
que o atelié funciona como um espago de sintese para resolugao de
problemadticas com base na reflexdo e, para isso, o seu espago fisico,
bem como os procedimentos metodolégicos e pedagdgicos adotados
nele possuem especificidades.

METODO E ANALISES

A andlise dos ateliés de projeto do curso de Design se deu entre
os meses de julho e agosto de 2017 e ¢ fruto da pesquisa de mestrado



intitulada Ateliés de projeto de Design e de Arquitetura: Espagco, ensino
e suas correlagoes." De uma forma geral, a pesquisa possui uma abor-
dagem mista, uma vez que apresenta coleta e andlise dados quanti-
tativos e qualitativos e sua posterior integracao e discussao conjunta.
Inicialmente, foi realizada uma andlise documental, com énfase para
o Projeto Politico-Pedagdgico do curso e, posteriormente, o estudo
de caso propriamente dito na UFCG.

Tendo como principal objeto de estudo os ateliés de projeto dos
cursos de Design da UFCG, a pesquisa se deu a partir da andlise de trés
componentes curriculares, escolhidos segundo dois critérios: disciplinas
com carga hordria prdtica e executadas em ambiente para o desenvolvi-
mento do projeto, tendo este como produto final esperado; e disciplinas
dispostas ao longo da graduacio com diferentes niveis e graus de com-
plexidade (bdsico, intermedidrio e avancado). Assim, os componentes
curriculares selecionados foram Projeto 2, Projeto 4 e Projeto 6.

Apbs a selecio dos ateliés a serem analisados, a coleta de dados® se
deu a partir da aplicagio e utiliza¢io de trés instrumentos: 1) ficha de
observacio, 2) roteiro de entrevista semiestruturada; e 3) questiond-
rios. O primeiro foi preenchido apenas pelos pesquisadores por meio
da observa¢io nio participante; o segundo foi aplicado diretamente
com os docentes de cada uma das disciplinas analisadas; e o terceiro e
tltimo, aplicado com os alunos regularmente matriculados nos compo-
nentes curriculares escolhidos e que desejassem participar da pesquisa.

Posteriormente, os dados coletados foram analisados e correla-
cionados a fim de obter e compreender resultados no que se refere
ao ensino de projeto de produto na graduagao em Design da UFCG,
resultando nas informagdes apresentadas a seguir.

1 Dissertagdo apresentada e aprovada no ano de 2018 no Programa de Pés-Graduagio em

Design / UFCG

2 Os procedimentos metodoldgicos de aplicagao de questiondrio e de entrevistas semies-
truturadas s6 foram iniciados apés a aprovagio via parecer consubstanciado do Comité de

Etica e Pesquisa da UFCG (CAAE: 70431817.0.0000.5182).

As disciplinas de projeto selecionadas para a intervengiao — Pro-
jetos 2, 4 e 6 — possuem carga hordria de 4 horas/aula semanais,
sendo estas dispostas de forma fragmentada, com excegao apenas da
disciplina de Projeto 4. Além da fragmentagao, tal aspecto se opoe
a ideia de integragao curricular, aqui observada como um principio
caracterizador do atelié. Ademais, existem os parAmetros estabelecidos
no PPP do curso, que prevé uma organizagio curricular na qual todos
os componentes curriculares convergem para as disciplinas de projeto:

Dependendo da caracterizagao da disciplina, deter-
minado principio poderd ser mais relevante que
outro. A disciplina de projeto, catalisadora de
todas as outras disciplinas do curriculo, deverd
explorar todos os principios, dependendo do grau
de complexidade e localiza¢io na grade curricular.
(PPC DESIGN UFCG, 2011, p. 10, grifo nosso).

No tocante ao espago fisico e a infraestrutura disponivel, foi
possivel verificar que a Sala de Projetos, por exemplo, utilizada pela
maioria dos componentes curriculares analisados, possui um grande
potencial, ja que estd localizada bem préxima do Departamento do
curso e da Oficina de Modelos® (Fig. 01), possibilitando préticas de
experimentac¢do no momento da aula ou nio. As salas também pos-
suem diversos mobilidrios que permitem a realizagio de atividades
projetuais, porém foi possivel observar que estes poderiam ser mais
bem conservados, escolhidos e alocados, visando facilitar o desenvol-
vimento das tarefas. Os professores e alunos demonstraram uma certa
preocupacio quanto a estética do atelié, alegando que este deveria ser
mais convidativo e estimulante, jd que se trata de uma graduagio com
énfase artistica e criativa. Segundo os alunos, o espago nao ajuda no

3 Espago destinado ao desenvolvimento de atividades exclusivamente prdticas, a exemplo
de protétipos e modelos, uma vez que possui equipamentos adequados para tal. A oficina
estd localizada em edificagio anexa ao Departamento de Design na UFCG.



estimulo ao processo criativo exatamente por ser dotado apenas de
paredes e mobilidrios brancos.

Ficura 1 - SaLA DE PrOJETO E OFICINA DE MODELOS

Fonte: Acervo dos pesquisadores (2018).

Ao analisar os pontos elétricos e as instalagoes disponiveis nos
ateliés, foi possivel constatar que, apesar de existirem, estes ainda sao
insuficientes, principalmente quando se trata dos pontos de tomada
e acesso a internet. Realidade preocupante, uma vez que os alunos de
tal graduagao necessitam dessas condigoes para desenvolver os projetos
em atelié, ja que grande parte deles sdo feitos em softwares especificos.
A questao se torna ainda mais preocupante quando se visualiza o que
o Projeto Politico-Pedagdgico estabelece:

Dominio da linguagem do design — Deve ser capaz
de expressar e comunicar conceitos e solucoes de
seus projetos, tanto a mao livre quanto através
do uso de instrumentos, dominando as técnicas
de expressao bi e tridimensional, assim como os
recursos da tecnologia da informagao.

[...]

Autonomia de aprendizado — Deve ter a iniciativa
de explorar meios de pesquisa para a obtengio e
apreensio de informacdes de forma independente,

sendo capaz de entender e trabalhar com novas
tecnologias. Desenvolver atividades de treinamento,
ensino e pesquisa na drea do design de produtos.

(PPC DESIGN UECG, 2011, p. 11, grifo nosso).

Mesmo diante de uma infraestrutura deficitdria, foi observado
que todos os professores, alguns mais do que outros, esforcam-se para
propor estratégias pedagdgicas que estimulem o aluno a aprender
e a produzir no atelié, no entanto, eles se deparam, inicialmente,
com dois grandes problemas de cardter organizacional e burocrdtico
referentes ao sistema universitdrio do Brasil: carga hordria e créditos
disponiveis para as disciplinas de projeto. As exigéncias aparecem na
Resolugao CNE/CES n° 2/2007, que dispoe sobre tais assuntos, bem
como sobre os procedimentos para integralizagao e duracio dos cursos
de graduagio e bacharelado na modalidade presencial. O documento
institui que todas as Institui¢ées de Ensino Superior (IES) devem
fixar os tempos minimos e mdximos de integralizagao curricular, sua
duragio e estabelecer a carga hordria minima de 2.400 horas para o
curso de Design.

Para se enquadrar nas exigéncias feitas pelo sistema universitd-
rio, as IES sao praticamente obrigadas a organizar os seus curricu-
los seguindo regimes académicos, sistemas de créditos, matriculas
por disciplinas ou médulos, bem como respeitar os limites minimos
para integralizac¢io, sendo este de trés ou quatro anos para o curso
de Design. E é nesse contexto que os ateliés de projeto da UFCG
estao inseridos, em uma realidade pertencente a um sistema mais
amplo, mas que tende a reduzir a carga hordria destinada para as
disciplinas préticas, bem como fragmentar os contetdos. Situacio
extremamente complicada e contraditéria, principalmente quando
se considera o conceito do atelié aqui defendido, que o tem como
o lugar de maior permanéncia dos estudantes, uma vez que possui
resultados desconhecidos e, normalmente, nao pode ser comparado



a nenhuma outra realidade que o discente j4 tenha vivenciado em sua
experiéncia educativa.

Sobre o ensino de projeto propriamente e as formas de ensind-lo,
observou-se que a estratégia pedagdgica mais utilizada para trans-
missao do contetdo ¢ a do assessoramento (Fig. 02), principalmente
o individual. A opinido foi compartilhada por professores e alunos,
provavelmente porque, desde o inicio da graduacio, os estudantes
s20, de certa maneira, habituados a essa modalidade.

FiGura 2 - DOCENTES EM PRATICA DE ASSESSORAMENTO INDIVIDUAL E COLETIVO

Fonte: Acervo dos pesquisadores (2018).

No caso especifico das disciplinas de Projeto 2 e 4, notou-se que
os professores, além da pritica do assessoramento, adotam estratégias
de aplicagao de exercicios continuos para serem realizados no atelié,
prética defendida e exposta no Projeto Politico-Pedagdgico do curso:

Dessa forma, a politica pedagdgica do curso contem-
plard énfase em procedimentos iterativos de apren-
dizagem e exercicios para apreensio e utilizagao
prética do conhecimento adquirido. Ou seja, o
mesmo procedimento fundamentado em processo
deve ser aplicado tanto as disciplinas de Projeto
quanto as demais disciplinas préticas e tedricas.

(PPC DESIGN UECG, 2011, p. 9, grifo nosso).

O contetido de uma forma geral, teérico e prdtico, era transmito
pelos professores entrevistados seguindo determinados passos ou eta-
pas, sejam aqueles reconhecidos na literatura ou de autoria prépria. A
relagdo entre a utilizacio de métodos e o ensino também aparece no
PPP. Todos os docentes destacaram que as metodologias apresentadas
por eles nao eram fixas ou absolutas, podendo ser adotadas ou nao
no desenvolvimento do projeto de cada aluno. Verificou-se que os
mestres as utilizavam como meio de auxiliar o processo criativo dos
estudantes, de nio os deixar muito “soltos”, ideia também defendida
por Baxter (2000), Gomes (2001), Weber (2010) e Bonsiepe (2012).
Contudo, alguns outros autores assinalam que, embora seja impor-
tante a utilizacdo de procedimentos, existem algumas questoes sociais,
culturais e pessoais que sdo especificas de cada projeto; logo, cabe ao
projetista (nesse caso, o aluno) tomar as suas préprias decisoes. A
liberdade no processo projetual é uma das temdticas assumidas por
Schén (2000), ao afirmar que o discente tem que saber enxergar por
si proprio e a sua maneira o projeto.

Outro tépico importante constatado diz respeito a interdiscipli-
naridade e integragio de contetdos, visto que as disciplinas de atelié
possuem, natural e fundamentalmente, a caracteristica de agregar
todos os conhecimentos adquiridos ao longo do curso. No entanto, a
andlise realizada na UFCG revela que, embora os professores cobrem
determinados assuntos que supostamente jd foram vistos ao longo da
graduacio e os alunos, em sua grande maioria, também utilizem tais
contetdos e visualizem a integragio deles, existem dois pontos preo-



cupantes: o primeiro se refere a nao interdisciplinaridade em virtude
da compartimentalizagio de contetidos (VIDIGAL, 2010), pois como
a carga hordria ¢ distribuida de forma fragmentada, muitas vezes
nao hd tempo suficiente para planejar e realizar agoes integradas; e o
segundo se refere 4 nao interdisciplinaridade em decorréncia da falta
de didlogo entre os professores da mesma graduagao, principalmente
aqueles que ministram as disciplinas de projeto. Vale salientar que
este Gltimo poderia ser lentamente melhorado se houvesse reunides
de cunho pedagdgico, e ndo somente organizacionais e burocraticas,
envolvendo os docentes de cada um dos cursos analisados.

Com relagéo a avaliagz’lo, esta ocorria em todos os ateliés ana-
lisados de forma individual e a partir de critérios expostos previa-
mente aos alunos. Tal aspecto ¢é interpretado por Mahfuz (2009)
como fundamental, pois, segundo o autor, sao esses critérios que vao
fundamentar o processo de criticas e avaliagio ao longo do semestre,
portanto, o estudante tem que conhecé-los. Na maioria dos casos,
os docentes da UFCG atribufam maior parcela da nota ao processo.
A interpretagdo do projeto como processo se relaciona a uma agao
continua, implicando o uso de metodologias ou etapas de um pro-
cedimento (acredita-se que, por esta razio, os docentes entrevistados
utilizam métodos para o ensino de projeto).

Outro aspecto relevante diz respeito a énfase mercadoldgica, pois
foi possivel constatar que os docentes defendem o posicionamento de
que tais componentes curriculares devem preparar o estudante para
atuar no mercado, porque, para eles, o designer de produtos precisa
atender as necessidades dos usudrios, mas também das empresas que
irdo produzi-los em massa. Desse modo, o atelié¢ deve funcionar como
um espago semelhante a um escritério. Todavia, apesar de os professo-
res defenderem tal posicionamento, notou-se que curiosamente todos
os que foram entrevistados nao atuam como projetistas de produ-
tos. Ou seja, embora abracem o conceito nos ateliés, nao costumam
adotar a postura de reproduzir as suas priticas profissionais na sala

de aula, jd que nio atuam diretamente no mercado e nao possuem
essa experiéncia.

Ainda sobre o quesito supracitado, embora seja importante que
o estudante tenha um certo conhecimento de como a atividade pro-
jetual acontece no mercado e o docente, por sua vez, também tenha
experiéncia prética profissional, é necessario ter cuidado no atelié para
que este nao se transforme em um escritério de projetos, no qual o
designer-professor acabe por dar a “palavra final” em todas as decisoes
projetuais dos estudantes, resultando no que Carvalho e Rheingantz
(2013) caracterizam como “profissionalizagao do ensino”.

Por fim, no que se refere a relagao entre professor e alunos, a par-
tir de uma abordagem mais qualitativa, os resultados demonstraram
que os professores sentiam certo distanciamento por parte dos alunos,
ainda que permitissem livre acesso para comunicagao. Acredita-se
que o fato decorre da inseguranga que os discentes tinham no seu
processo projetual, resultando, muitas vezes, no medo de chegar ao
docente para conversar sobre assuntos relativos a disciplina ou nao.
Na graduagio em questao, foi possivel verificar que, nos momentos
de assessoria, a maioria dos alunos nio costumava adotar uma pos-
tura critica ou de defesa das ideias apresentadas em seu projeto. Eles
aceitavam as sugestoes, apreciagdes e conflavam nos (re)direciona-
mentos apontados pelos professores, mas raramente questionavam
ou defendiam as suas préprias solugdes projetuais, certamente em
virtude desse distanciamento apontado pelos professores, percebido
pelos alunos e observado pelos pesquisadores.

Ao longo da coleta de dados e sua posterior anilise, foi possivel
verificar que o ensino de projeto de produto na UFCG possui espe-
cificidades. Com relagao a infraestrutura disponibilizada nos ateliés,
verificou-se que, apesar das limitagdes encontradas, principalmente
com relagdo ao acesso 2 internet e, consequentemente, ao uso das
tecnologias formais e informais no atelié, os professores driblavam
tais dificuldades através da utilizagao de estratégias variadas que esti-



mulassem a permanéncia do aluno no ambiente académico e também
incentivassem o aprendizado. Quanto ao ensino de projeto propria-
mente, constatou-se que, apesar do cardter integrador da disciplina
de projeto, a integracao pouco ocorre na pratica, principalmente
devido ao pouco tempo para planejamento do componente curricu-
lar, bem como a problemas de comunicagao entre os professores do
mesmo curso. Ademais, dois outros pontos importantes — relaciona-
dos a utilizagdo de métodos ou procedimentos para facilitar o ensino
de projeto e a énfase mercadoldgica explorada nos componentes
analisados — também sio aspectos caracteristicos e fundamentais do
curso analisado.

CONCLUSOES

A partir da pesquisa realizada nos ateliés do curso de Design da
UFCG, pdde-se perceber que tal espaco de aprendizagem necessita
de reflexao por parte dos docentes e das Institui¢oes de Ensino Supe-
rior. Um dos principais motivos se dd em decorréncia das politicas
educacionais brasileiras que, conforme visto anteriormente, colocam
as escolas em uma situagdo bastante complicada, pois estas tém de se
adequar a uma carga hordria minima, o que resulta na diminui¢io
da oferta de aulas e na economia da estrutura institucional, compro-
metendo o ensino e aprendizado de projeto, uma vez que o tempo
destinado para tais disciplinas é também reduzido.

O cendrio ¢ preocupante porque os componentes curriculares
de atelié (projeto) sao considerados o centro da formacio, ofertados,
inclusive, ao longo de todos os semestres do curso em andlise. E
notdrio, desse modo, que o ato de ensinar o projeto envolve diversas
singularidades e particularidades, relacionadas desde o espaco fisico
disponivel até as estratégias pedagdgicas adotadas pelos professores
para tal fim. E preciso entender que a organizagio de métodos, pro-

cedimentos e contetido é importante para que a aula faga sentido e
seja consistente dentro da formagao dos educandos.

A pesquisa realizada nos ateliés do curso de Design da UFCG
revelou uma estrutura curricular adaptada a uma institucional comum
a maioria dos bacharelados, em detrimento das caracteristicas dos
componentes curriculares voltados ao ensino de projeto. E impor-
tante ressaltar que os ateliés de projeto sio considerados norteadores
da formacao. Também, ¢é vdlido observar que o ensino de projeto
envolve diversas singularidades e particularidades, abrangem diretrizes
pedagdgicas do curso, a infraestrutura e as estratégias metodoldgicas
adotadas pelos professores.

Tomando como referéncia as ideias defendidas por Schon (2000)
da prdtica reflexiva do processo projetual, verificou-se que a discussao
dos exercicios realizados corrobora com a agao de pensar o projeto,
ampliando as possibilidades para resolu¢io de problemas e aprofun-
dando as reflexdes tedricas a cerca do produto desenvolvido. Sendo o
atelié de projeto um espaco de livre expressio e manifestago, trata-se
de um espago académico que deve ser preservado nos cursos de design.
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REesumo

O presente estudo ¢ resultado da revisio bibliografica realizada na dis-
sertacio Gestdo do design em empresas do setor 2,5: andlise do processo de
design de artefatos em negdcios de impacto a partir da abordagem design
thinking (SOUZA, 2017) e teve como objetivo investigar a literatura
sobre métodos de projeto, com o intuito de identificar os principais
processos de design e suas caracteristicas fundamentais. Com aborda-
gem qualitativa e finalidade exploratéria e descritiva, realizou-se uma
pesquisa bibliografica em livros, artigos e manuais sobre metodologia
de projeto na drea de design publicados nas tltimas seis décadas. Os
dados obtidos foram organizados de forma cronolégica e discutidos
no sentido de evidenciar os aspectos essenciais que caracterizam o
método projetual em cada decénio. Como resultados, foram apre-
sentados 26 métodos de design publicados entre as décadas de 1960
e 2010 nas dreas de design, arquitetura, engenharia e gestao. Além
disso, apresentou-se um breve histérico da evolugao do processo de
design ao longo deste periodo, evidenciando-se os principais marcos
e influéncias ao surgimento de novas abordagens e a adaptagao das
existentes. Ao examinar a literatura sobre métodos de projeto, desta-



cam-se o processo de design e design thinking, os quais sao essencial-
mente semelhantes e tém como finalidade auxiliar na identificagio
de necessidades e na geragao de solugdes para um problema mediante
a consecugao de uma série de passos. Tal como o design thinking, os
métodos tradicionais carregam a mentalidade do design, ainda que
isso nao seja necessariamente explicitado. Por outro lado, para que
uma solugio seja operacionalizada através do pensamento de design,
¢ necessario seguir um procedimento metodoldgico, conciliando o
pensar com o fazer mediante um processo. Nesse sentido, enquanto
o processo de design é o arcabouco geral, o design thinking é a alma
da prética projetual.

REFERENCIAL TEORICO

O design estd em constante evolugao. Embora ainda seja asso-
ciado apenas aos aspectos formais, funcionais e estéticos de artefatos
fisicos e graficos, hoje se reconhece que ele permeia toda a atividade
projetual e organizacional, ainda que silenciosamente, e ¢ utilizado
por diferentes profissionais no desenho de solu¢oes diversas, como
produtos, servigos, experiéncias e negécios (BEST, 2012; GORB;
DUMAS, 1987; MORITZ, 2005).

Entre as atribui¢oes da disciplina, destaca-se o processo de design
de artefatos, que por defini¢ao corresponde a série de procedimen-
tos metodoldgicos utilizados ao longo do desenvolvimento de uma
solugio, abrangendo desde a identificagio de uma necessidade até
o desenho, a produgao e a oferta desta entrega no mercado. Nesse
sentido, envolve o planejamento e a execugio de atividades de design,
o gerenciamento de seus recursos e a integragao de suas expertises e
métodos no projeto de artefatos.

Para a consecugio da atividade projetual, diversas metodologias
de design foram desenvolvidas ao longo de meio século. Enquanto
as primeiras eram mais racionais e cientificas, 8 medida que se expe-
rimentaram as transformacoes econdmicas, sociais, culturais e tecno-
légicas, surgiram também métodos mais empdticos, colaborativos e
experimentativos, adequados as demandas e configuragdes da socie-
dade e do mercado atual. Neste cendrio, embora ainda sejam e possam
ser usados os métodos concebidos anos atrds, o design thinking ganhou
espaco por popularizar entre diferentes profissionais o entendimento
do que ¢ pensar e fazer design na prética.

O design thinking, ou pensamento de design, é um processo de
inovagao centrado no humano e que utiliza um conjunto de ativi-
dades, métodos e principios para identificar oportunidades e gerar
solugdes inovadoras através de um processo exploratdrio, iterativo,
multifésico e nao linear. Intrinsecamente ligado ao nucleo do pro-



cesso projetual, faz-se presente em cada estdgio de um projeto, desde
a identificacao de uma necessidade até a entrega da solucao final
(AMBROSE; HARRIS, 2010; BROWN, 2010; BROWN; WYATT,
2010; DREWS, 2009; GLOPPEN, 2009; LOCKWOOD, 2009a;
VIANNA ez al., 2012).

Isso posto, diante da variedade de métodos concebidos desde a
metade do século XX até os dias de hoje, disponiveis aos designers e
demais projetistas para o desenvolvimento de artefatos ou resolugao
de problemas complexos de outras naturezas, o presente trabalho
teve o objetivo de investigar a literatura sobre métodos de design
no intuito de identificar os principais processos de design e as suas
caracteristicas fundamentais.

DESIGN: UM CONCEITO EM EVOLUGCAO

O design carrega, em sua esséncia, o sentido de concep¢ao,
criagao, projeto, prética e modo de pensar (BEST, 2012; KRUC-
KEN, 2009; LOCKWOOD, 2012; MANZINI, 2010). De modo
estrito, Buchanan (2001) aponta que o design representa a capacidade
humana de conceber, planejar e fazer artefatos que servem para a
satisfagao de seus propésitos individuais e coletivos, estando presente
nos objetos, nos espacos, na cultura e nas experiéncias cotidianas.

As transformacoes econdmicas, sociais, culturais e tecnolégicas
das ultimas décadas influenciaram novas praticas de design (OLI-
VEIRA; LIMEIRA; SANTA-ROSA, 2014; STEWART, 2011). Da
segunda metade do século XX até hoje, percebe-se a transicao: da
economia industrial para a economia de servicos; de produtos manu-
faturados as experiéncias; do design no final do processo projetual a
um recurso estratégico para as empresas; do foco na forma e fungio
para a énfase nas organizagoes criativas; de designers estilistas a facili-
tadores de inova¢io; de projetistas a fazedores de design; e de usudrios

a coprodutores dos artefatos (BROWN, 2010; GLOPPEN, 2009;
KRUCKEN, 2009; MORAES, 2009; MELLO, 2015).

Na década de 1960, por exemplo, Maldonado (1961) definiu
o design como a atividade projetual por meio da qual se determi-
navam as propriedades formais — caracteristicas exteriores e relacoes
estruturais e funcionais — dos objetos a serem produzidos industrial-
mente. Hoje, conforme o World Design Organization (WDO, 2019),
o design é um processo estratégico de resolugao de problemas que
conecta diferentes disciplinas e atores para impulsionar a inovagio,
gerar vantagem competitiva para os negécios, valor para os diversos
stakeholders e qualidade de vida para a sociedade, através de produtos,
sistemas, servigos e experiéncias inovadoras.

Neste cendrio, embora ainda seja associado apenas aos aspectos
formais, funcionais e estéticos do artefato, atribuidos em especial nas
etapas finais de seu desenvolvimento, com o objetivo de melhorar
a funcionalidade, adicionar beleza e tornar a oferta mais desejdvel
(CARR et al., 2010; MORITZ, 2005), atualmente entende-se que
o design congrega competéncias para desenvolver entregas de dife-
rentes naturezas e niveis de complexidade por meio de um processo
de descoberta e de resolugio de problemas.

Assim sendo, ele nao somente se insere em diferentes estdgios
do processo de projeto como também ¢ a prépria atividade proje-
tual, abrangendo desde a identificagao de uma necessidade até o
desenvolvimento, a comercializacio, o uso e o descarte do artefato
projetado (NEVES, 2014). Neste contexto, o designer, ou a equipe
de projetistas, tem o papel estratégico de articular um conjunto
de fases, etapas e atividades a fim de entregar solugoes que satisfa-
¢am as demandas dos usudrios, assim como tem a responsabilidade
pela gestao das pessoas, métodos, recursos e tarefas relacionados ao
processo de design de um artefato (BEST, 2012; LOCKWOOD,
2009b; COOPER; JUNGINGER; LOCKWOOD, 2009; LAURO;
MERINO; FIGUEIREDO, 2013).



PROCESSO DE DESIGN E DESIGN THINKING: PENSAR E FAZER DESIGN

Segundo Best (2012, p. 31), o processo de design diz respeito a
“execu¢do de um conjunto de agoes e etapas de desenvolvimento que
visam atingir progressivamente um determinado resultado final”. De
modo andlogo, Jones (1978) chama este fluxo de agoes coordenadas
pelo designer como estratégias de projeto, ao passo que Bonsiepe,
Kellner e Poessnecker (1984) o denominam como macroestrutura.
Independentemente da nomenclatura, o processo de design corres-
ponde ao arranjo de uma série de estdgios que vao desde a identifi-
cagio de um problema até o desenvolvimento ou implementagio de
uma solugio.

Desde o surgimento da metodologia de projeto na década de
1960, a configuragio da atividade projetual passou por mudangas
significativas (STICKDORN; SCHINEIDER, 2012). Isso porque,
segundo Best (2006), o processo de design tem evoluido a partir
da experimentagio e da resolugao de problemas e é refinado pelo
designer, ou time de design, 4 medida que realizam seus projetos
profissionais. Além disso, como estabelece certo vinculo com o con-
texto no qual estd inserido, o processo projetual reflete os problemas,
as tecnologias e as concepgoes filoséficas de sua época (VAN DER
LINDEN; LACERDA; AGUIAR, 2010; VIEIRA, 2009).

Dessa forma, enquanto os primeiros métodos de projeto eram
16gicos, racionais, cartesianos e cientificos, com passos lineares defini-
dos e foco apenas nos aspectos formais e funcionais de objetos fisicos
produzidos industrialmente (BURDEK, 2006; DESIGN COUN-
CIL, 2007; VAN DER LINDEN; LACERDA; AGUIAR, 2010), as
abordagens atuais tendem a ser mais flexiveis, iterativas, difusas e sis-
témicas, com foco nas necessidades das pessoas, no contexto sociocul-
tural que as circunda e nos agentes que atuam sobre elas — como suas
emogoes ¢ modelos mentais —, podendo ser utilizadas nos projetos de

artefatos de diferentes naturezas (BOSCHI, 2012; BROWN, 2008,
2010; FREITAS; COUTINHO; WAECHTER, 2013; KRUCKEN,
2009; VIANNA ez al., 2012).

A diversidade de modelos gerados ao longo de meio século revela
que nio existe somente um método projetual aceito, assim como nio
hd apenas uma unica e melhor forma de conduzir a atividade de pro-
jeto (BROWN, 2010; DREWS, 2009). Clarkson e Eckert (2005) e
Best (20006) ressaltam que, apesar das particularidades, as diferentes
abordagens tém em comum algumas fases genéricas, as quais sao
adaptadas para atender as restrigoes especificas de cada empresa e as
singularidades inerentes ao problema, tipo de artefato, usudrio final,
tecnologia disponivel etc. (BOSCHI, 2012). Assim, Best (2012) des-
taca que a metodologia de design nio é necessariamente padronizada
em um conjunto rotineiro de instrucoes, mas é customizada, em
fun¢io de um desafio, ou dinamizada, possibilitando uma continua
mudanga no processo.

Entre os métodos de projeto que surgiram nos tltimos anos,
destaca-se o design thinking, ou pensamento de design. Defendida
por Brown e Wyatt (2010) como o coracio do processo de design,
a abordagem extrapolou o dominio tradicional da disciplina e tem
levado o conceito, os valores, a mentalidade e as técnicas do design
as variadas profissoes, organizagdes e setores da sociedade, que o utili-
zam na resolucio de problemas de diferentes naturezas (BEST, 2012;
BROWN, 2008, 2010; BROWN; WYAT'T, 2010; COOPER; JUN-
GINGER; LOCKWOOD, 2009; DORST; 2010; PINHEIRO; ALT,
2011; VIANNA ez al., 2012).

Segundo Lockwood (2009a; 2010), o design thinking é concei-
tuado como um processo de inovagao centrado no humano, que uti-
liza a sensibilidade e os métodos do design para a solucio de diferentes
tipos de problemas, mediante o uso de observacio, colaboragio, apren-
dizado rdpido, visualizagao de ideias, prototipagem de conceitos e ani-



lise de negécios concorrentes (BROWN; WYAT'T, 2010; DUNNE;
MARTIN, 2006; PINHEIRO; ALT, 2011; VIANNA ez al., 2012).

A principio, a abordagem era atribuida as estratégias cognitivas
utilizadas pelos designers na resolugao de problemas complexos em
seu trabalho (BUCHANAN, 2001; CROSS, 1982). Porém, o pen-
samento de design abrange tanto o pensar quanto o fazer design:
enquanto para Dunne e Martin (2006), Pinheiro e Alt (2011) e
Vianna ez al. (2012), o design thinking se refere aos processos mentais
que os designers utilizam para abordar problemas e projetar solugoes,
Brown e Wyatt (2010) afirmam que a abordagem diz respeito ao que
os designers fazem no cotidiano de sua profissao.

Nesse sentido, embora seja visto como uma mera metodologia,
por sugerir o uso de diversos métodos ao longo dos estdgios do pro-
jeto (PINHEIRO; ALT, 2011), o design thinking é uma abordagem
que se apoia ndo apenas em aspectos objetivos (fazer e experimentar),
mas em especial em aspectos subjetivos (sentir e pensar). Portanto,
os métodos, técnicas e ferramentas sugeridos tao somente auxiliam o
desenvolvimento dos artefatos, pois o resultado final, segundo Freitas,
Coutinho e Waetcher (2013), depende também da capacidade técnica
de quem estd envolvido no projeto da solugao.

Segundo Dorst (2010), os elementos que caracterizam o design
thinking foram profissionalizados ao longo do tempo dentro das dis-
ciplinas de design, partindo das habilidades, competéncias e métodos
que os designers tém aprendido e desenvolvido ao lidar com restri¢oes
de projeto e de negécios (BROWN, 2010). Por outro lado, Brown
(2008) defende que os pensadores do design nao sao apenas designers:
embora seja uma pritica comum a estes profissionais, o design thinking
envolve capacidades que todos possuem (BROWN; WYATT, 2010;
PINHEIRO; ALT, 2011). Para Dorst (2010), a habilidade de design

¢ uma fungio cognitiva natural que se manifesta em niveis diferen-

tes em cada individuo e que, por esta razao, pode ser desenvolvida
(GLOPPEN, 2009).

Outro fato importante acerca da abordagem diz respeito a con-
figuragao de seu processo. Conforme Brown (2010) e Lockwood
(2009a), assim como as metodologias de projeto convencionais, nao
hd um unico e melhor processo que caracterize o pensamento proje-
tual. Em mais de vinte anos de pesquisa, surgiram muitos processos
do design thinking, baseados em diferentes maneiras de ver as situagoes
de projeto e em teorias e modelos de outras disciplinas (DORST,
2010). De modo geral, a abordagem ¢é caracterizada por ser mul-
tifésica, iterativa, difusa e nio linear, o que permite aprendizados e
refinamentos a partir da alternincia entre pensamento divergente
(criar alternativas) e convergente (fazer escolhas) (BOSCHI, 2012;
BROWN, 2010; PINHEIRO; ALT, 2011; VIANNA ez 4l., 2012).

METODO E ANALISES

O presente trabalho ¢ resultado da revisio bibliografica da pes-
quisa Gestdo do design em empresas do Setor 2,5: andlise do processo de
design de artefatos em negdcios de impacto a partir da abordagem design
thinking (SOUZA, 2017). Com o objetivo de identificar na literatura
os principais processos de design e as suas caracteristicas fundamentais,
realizou-se um estudo bibliografico com abordagem qualitativa e finali-
dade exploratdria e descritiva sobre processo projetual e design thinking.

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa por buscar conhecer
os métodos projetuais disponiveis na literatura e extrair significados
sobre eles sem a necessidade de reduzir os resultados a dados numé-
ricos (CRESWELL, 2010; GIBBS, 2009; SAMPIERL; COLLADO;
LUCIO, 2006). Quanto a finalidade, o estudo classifica-se como



exploratério por se tratar do exame de materiais nao sistematizados,
no sentido de evidenciar aspectos que caracterizam diferentes momen-
tos da metodologia projetual; e como descritivo, por se propor a
descrever as principais caracteristicas do método de design ao longo
dos anos (GIL, 2002; 2008; SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,
2006; TRIVINOS, 1987). Quanto a estratégia de estudo, optou-se
pela pesquisa bibliografica por se tratar do estudo sistematizado de
materiais de diferentes naturezas e oriundos de fontes diversificadas
(CRESWELL, 2010; GIL, 2002; 2008; TRIVINOS, 1987).

Para realizar a pesquisa, utilizaram-se palavras-chave em lingua
inglesa e os seus equivalentes na lingua portuguesa, a saber: design
management (gestao do design), design methods (métodos de design,
métodos de projeto e metodologia de projeto), design process (processo
de design) e design thinking (pensamento do design). A partir disso,
levantaram-se referéncias em: a) bibliotecas virtuais cientificas (Periédi-
cos CAPES, Google Scholar e SciELO); b) Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertagoes; c) plataformas de compartilhamento de publi-
cacoes cientificas (Scribd, SlideShare e Academia); d) livros sobre os
temas pesquisados (design de produto, gestdo do design, metodologia
de projeto e design thinking); e e) website de empresas, universidades
e organizacoes da drea de design (Design Council, Stanford University
Institute of Design, Design Management Institute, IDEQO, etc.).

A literatura estudada abrangeu publica¢oes de periddicos e de
anais nacionais e internacionais, foolkits de métodos de design e design
thinking e livros de autores conceituados sobre os temas pesquisados.
As referéncias obtidas foram lidas, fichadas e organizadas cronolo-
gicamente no intuito de evidenciar as principais caracteristicas da
metodologia de projeto em cada decénio, assim como as fases que
constituem cada modelo processual.

O design é um processo estratégico de resolu¢io de problemas
que conecta diferentes atores, disciplinas e tarefas no projeto de solu-

coes de naturezas e finalidades diversas. Enquanto atividade projetual,
o design permite maximizar a geracao de valor para todos os stakehol-
ders do ecossistema da solugio — projeto, producio e oferta — por meio
dos artefatos que resultam de suas operagoes.

Para alcangar tais objetivos, observa-se na literatura que, a partir
de meados do século XX. deu-se inicio a concepgao de métodos de
projeto nas dreas da arquitetura, engenharia, design e, mais recen-
temente, negécios. Desde entdo até o dia de hoje, todos os autores
representam a configuragao do processo de design através de modelos
e diagramas que ilustram as fases fundamentais do projeto de um
produto — seja ele fisico, intangivel ou digital.

O Quadro 1 apresenta uma sintese dos processos de design
desenvolvidos entre os anos 1960 e 2000. Embora a maioria dos
métodos sejam ilustrados por fases sequenciais, essencialmente
similares entre as diferentes abordagens, sabe-se atualmente que o
processo de design nao se restringe a procedimentos lineares e bem
delimitados: a sua opera¢do configura-se por um emaranhado de
atividades de naturezas distintas que se conectam continuamente
com outras que as antecedem ou sucedem, de maneira dinAmica
e difusa, e sdo ajustadas de acordo com as necessidades e restrigoes
especificas de cada projeto. Na prética, isso pode ser observado nio
somente entre as abordagens contemporineas, mas também na apli-
cagao dos métodos mais tradicionais, que foram concebidos de modo
mais cartesiano.

Assim sendo, é evidente que nao hd apenas um tGnico método
projetual que possa ser aplicado a qualquer situa¢ao ou problema,
pressuposto defendido por alguns pesquisadores décadas atrds. Isso
porque o contexto de desenvolvimento de um produto exige a inte-
gracio de habilidades, competéncias e recursos de diversos profis-
sionais e dreas de conhecimento que nio apenas do design, seja em
alguma fase especifica ou em todo o projeto.



1962

MoRris AsiMow

» Estudo de viabilidade

» Projeto preliminar

» Projeto detalhado

» Plan¢jamento para manufatura
» Planejamento para distribuigio
» Planejamento para consumo

» Planejamento para retirada
1980

Bryan Lawson

» Compreensio do problema
» Preparagio

» Incubagio

» [luminagio

» Verificagao

1995

STEVEN D. EPPINGER E
Kare T. ULricH

» Identificacdo de necessidades

» Estabelecimento de especificacoes

de metas
» Geragio de conceitos
» Selecdo de conceitos

» Teste de conceitos

» Aplicagao das especificagoes finais

» Planejamento da produgio

1963

Hans GuGeLor

» Informacio
» Pesquisa

» Desenho

» Decisao

» Célculo

» Protétipo

1981
BruNO MUNARI

» Problema
» Defini¢io do problema

» Componentes do
problema

» Recolha de dados
» Anilise dos dados
» Criatividade
» Materiais e tecnologia
» Experimentaciao
» Modelo
» Verificagio
» Desenho construtivo
» Solugio
1995

NoBERT ROOZENBURG
E JoHAN EEKELS

» Analise

» Sintese da solugio do
design

» Simulagio
» Avaliacio

» Decisao

QUADRO 1 - EVOLUGAO DO PROCESSO DE DESIGN (1960 — 2000)

1964

CHRISTOPHER ALEXANDER

» Defini¢io do problema

» Andlise de varidveis

» Definicdo de interagio de varidveis

» Arvore de conjuntos
» Solugio

» Sintese formal

1984

Gur BonsiePE, PETRA KELLNER E

HoOLGER POESSNECKER

» Problematizacao
» Andlise
» Definicio do problema

» Anteprojeto / geragao de
alternativas

» Projeto

1990-2000

NiGeL Cross

» Objetivos e requisitos ou
exploracio

» Geragao de alternativas

» Avaliagio de alternativas

» Refinamento dos detalhes
ou comunicagao

1964

LEONARD B. ARCHER

» Planejamento

» Coleta de dados
» Analise

» Sintese

» Desenvolvimento

» Comunica¢io

1984

Mike BAXTER

» Projeto conceitual

» Projeto de
configuragio

» Projeto detalhado

» Projeto para
fabricagao

1975
BErRNHARD E. BURDEK

» Problematizagao

» Anilise da situagao

» Defini¢io do problema
» Projeto de conceitos

» Valoragio e precisio das
alternativas

» Planejamento do
desenvolvimento da producao

1976

BERND LOBACH

» Andlise do problema

» Geracao de
alternativas

» Avaliagio das
» alternativas

» Realizacgio da solu¢io

do problema

1978

Joun C. JoNEs

» Divergéncia
» Transformagio

» Convergéncia

Fonte: Baseado em Boschi (2012), Biirdek (2006), Design Council (2007), Krucken (2009), Pazmino (2010), van der Linden, Lacerda e Aguiar (2010) e Vasconcelos ez al. (2009?).



Outro fato a destacar diz respeito a concep¢io de metodolo-
gias de design mais dindmicas e adaptativas. Desde os anos 2000,
o design thinking popularizou-se como método para a resolucio de
problemas complexos e tem sido utilizado por diversos profissionais,
organizagoes e setores da sociedade para o projeto de diferentes tipos
de artefatos. Os modelos de processo de design thinking disponiveis
na literatura sao, em sua maioria, fruto de experiéncias corporativas
e nao de pesquisas cientificas, razao que o torna acessivel a diferentes
publicos e que amplia a possibilidade de o design ser inserido nas
empresas, ainda que inconscientemente.

Além disso, tal como os métodos anteriores, as abordagens do
design thinking sao comumente representadas por meio de fases, dife-
renciando-se por serem acompanhadas por um conjunto de técnicas
e ferramentas que sdo sugeridas para suportar a sua execugio em cada
momento do processo. Porém, o projetista nio executa necessaria-
mente uma sequéncia linear de etapas, mas realiza uma série de ativi-
dades que se sobrepdem continuamente, baseando-se em principios
como empatia, colaboragao, pensamento visual, ideagao e experimen-
tagdo, os quais podem estar presentes de modos e em intensidades
distintas em cada momento do projeto.

Dito isso, embora possa ser graficamente ilustrado em fases
sequenciais, na pratica nao é possivel explicitd-las com precisio, pois
a sua configuracio ¢ difusa e iterativa, o que torna a sua identificagao
dentro do processo uma tarefa complexa. Logo, os estdgios proje-
tuais servem muito mais como referéncia e orientagao aos projetistas,
demarcando os momentos cruciais da atividade projetual, do que
como passos a serem linearmente executados.

Ademais, por ter um viés mais cognitivo que as abordagens ante-
riores, o pensamento de design é também caracterizado por aquilo
que os designers pensam, sentem, sabem e fazem durante as diversas
atividades do desenvolvimento de projetos. Como a abordagem nio se
restringe a um conjunto de procedimentos metodoldgicos, mas repre-

senta um modo de pensar e criar solugoes para problemas complexos,
algumas de suas caracteristicas podem se difundir, em maior ou menor
intensidade, entre os estdgios projetuais. Dessa forma, o design thinking
se caracteriza pela sensibilidade, mentalidade, repertério e atitudes
dos designers (nivel micro) que permeiam e integram o conjunto de
etapas para se solucionar um determinado problema (nivel macro).
O Quadro 2 apresenta uma sintese de doze dos principais mode-

los do pensamento de design disponiveis na literatura.

QUADRO 2 - PROCESSOS DO DESIGN THINKING

2007
DesieNn CouNcIL

» Descobrir
» Definir
» Desenvolver

» Distribuir

2010
GAVIN AMBROSE E
PauL Harris

» Defini¢io

» Pesquisa

» Ideacio

» Prototipagao

» Selecao

» Implementagao
» Aprendizado

2012
Vijay Kumar

» Sentir o objetivo

» Conhecer o contexto
» Conhecer as pessoas
» Estruturar insights

» Explorar conceitos

» Estruturar solucées

» Realizar ofertas

2008
Tim BrRowN

» Inspiragio
» Ideagio
» Implementagao

2011
TeENNYSON PINHEIRO
E Lurs Arr

» Insights

» Ideias

» Protétipos
» Realizagao

2013
IDEO

» Descoberta

» Interpretagio

» Ideacao

» Experimentagao
» Evolugio

2009
D.ScHooL

» Empatia
» Definicio
» Ideacio
» Prototipagem
» Teste

2012

JEaNNE LIEDTKA
E Tim OGILVIE

»O que é&

» E se?

» O que surpreende?
» O que funciona?

2013
FroG DEsiGN

» Esclarecer
» Construir
» Buscar

» Imaginar
» Fazer

» Planejar

Fonte: Autoria prépria (2019)

2010
IDEO

> Ouvir
» Criar
» Implementar

2012
MaAuricio VIANNA
ET AL.

» Imersao

» Anilise e sintese
» Ideacio

» Prototipagao

2014
ANDRE NEVES

» Observagao

» Concepgao

» Configuragio
» Publica¢ao



Em sintese, baseado nas obras de Boschi (2012), Biirdek (2006),

Design Council (2007), Krucken (2009), Pazmino (2010) e van der
Linden, Lacerda e Aguiar (2010), o Quadro 3 apresenta os marcos

importantes da evoluc¢ao histérica da metodologia de design e as

principais caracteristicas dos métodos projetuais desenvolvidos ao

longo de seis décadas.

1950

1960

1970

QUADRO 3 - DESENVOLVIMENTO HISTORICO DA METODOLOGIA DO DESIGN

» Até meados da década de 1950, nio havia ou eram incipientemente claros os proce-
dimentos metodoldgicos que dessem suportem ao projeto de novos produtos. Com
o surgimento dos métodos de design, veio 0 mapeamento do processo projetual,
o que possibilitou gerar modelos e diagramas para melhor ilustrar as préticas de
projeto.

» Influéncia da Conference on Systematic and Intuitive Methods in Engineering, Indus-
trial Design, Architecture and Communications (1962) e da Hochschule fur Gestaltung
(HfG Ulm). Os métodos, neste periodo, foram influenciados pela pesquisa aeroes-
pacial e pela engenharia, o que lhes conferiu um cardter matemdtico e légico, e
apresentavam modelos com o processo dividido em passos discretos e bem definidos.

» O desenvolvimento e a aplicagio de métodos na atividade projetual foram motiva-
dos pela complexidade dos problemas, velocidade do surgimento das informagées e
variabilidade de ritmo dos projetos. Os modelos caracterizavam-se pela divisio do
processo em passos discretos e bem definidos, representados por abordagens lineares
e ciclicas — ndo apresentava ainda o conceito de feedback entre as fases.

» O intuito da pesquisa metodolégica era desenvolver um método tnico e restrito
para o design, baseado na racionalizacio e divisao do processo projetual em estdgios
delimitados. Acreditava-se que haveria um modelo ideal para o processo de design,
independentemente da natureza do problema e do tipo de conhecimento que era
utilizado.

» Prevaléncia do determinismo racional e explicito do processo projetual. Assim, as
metodologias eram majoritariamente prescritivas e com fluxo de etapas lineares e
feedbacks entre as fases do processo.

» No final da década, a légica cartesiana foi abalada pelas transformacoes socioeconé-
micas e filosoficas, dando inicio a uma nova orientagio na metodologia. A ideia de
que um dado método deveria ser aceito de maneira universal sofreu oposi¢es em
decorréncia da necessidade de se privilegiar uma variedade de ideias.

» A colaboracio de autores de diversas dreas do conhecimento trouxe para a meto-
dologia de design novos enfoques, como ergonomia, custos e preocupagio com os
usudrios.

1980

1990

2000

» Embora as metodologias ainda fossem prescritivas e predominantemente lineares,
a proposi¢ao de um modelo geral do processo de design (racional, deterministico e
matemdtico) perdeu forca em beneficio dos estudos sobre métodos especificos para
fases ou atividades do projeto.

» O conceito de design j4 nao apresentava uma defini¢ao comum e foi diluido em dife-
rentes disciplinas, o que possibilitou ampliar o repertério profissional dos designers.

» O reducionismo cartesiano — divisao dos problemas dedutivamente ¢ resolugio de
subproblemas com solugbes alternativas foi descartado em favor de modelos mais
dinamicos.

» O reducionismo cartesiano — divisao dos problemas de forma dedutiva e resolugio
de subproblemas — comeca a perder forca. O funcionalismo se dissolveu e novos te-
mas imateriais passaram a ser considerados no processo projetual. Assim, houve um
distanciamento da linearidade do processo de projeto (problema-andlise-solucio)
para se considerar a variedade de interesses e as respectivas necessidades dos usudrios.

» A proposta de que poderia haver um modelo ideal para o processo de design cai em
desuso, ante a diversidade e multidisciplinaridade das equipes envolvidas no projeto.
Além disso, o escopo do projeto foi ampliado e passou a integrar as dreas profissio-
nais envolvidas em todas as etapas do processo e a incluir habilidades e competéncias
de outras dreas.

» As metodologias de design nio sio utilizadas somente por designers, em face da
multidisciplinaridade e da incorporacio de diferentes dreas do conhecimento na
atividade projetual. Nesse sentido, o processo se caracteriza pela realizacio de
atividades simultineas com a colaboragio de diferentes profissionais.

» Emergéncia e insercdo de novos valores na atividade projetual, tais como usudrios,
cultura, tecnologia, etc., e flexibilidade para que outros projetistas adaptassem a
metodologia para se adequar as necessidades e restrigoes especificas de cada proje-
to, servindo de base para que novos modelos pudessem ser pensados.

» Surgimento de modelos metodoldgicos novos e adaptativos, que podem ser ajusta-
dos 4 realidade do projeto, dentre os quais comegam a se popularizar as diferentes

abordagens do design thinking.

Fonte: Baseado em Boschi (2012), Biirdek (2006), Design Council (2007), Krucken
(2009), van der Linden, Lacerda e Aguiar (2010).

CONCLUSOES

Este trabalho teve o objetivo de investigar a literatura sobre méto-

dos de projeto no intuito de identificar os principais processos de
design e as suas caracteristicas fundamentais. Ao revisar as publicagées



sobre a temdtica, observou-se que as diversas metodologias publica-
das ao longo de seis décadas sao essencialmente semelhantes no que
tange a sua configurago e propdésitos, apresentando particularidades
préprias das concepgoes filoséficas, sociais, culturais e econémicas de
sua época.

Entre as abordagens estudadas, dois termos devem ser destacados:
o processo de design e o design thinking. Embora possam ser tratados
como assuntos diferentes, ambos sao em tese a mesma abordagem
e tém a mesma finalidade: auxiliar os projetistas na identificagio de
necessidades e na geracao de solugdes para um problema através da
consecu¢io de um conjunto de passos.

O que diferencia o processo e o pensamento de design ¢ o fato
de que, enquanto o primeiro ¢ generalista e carrega o sentido de fazer,
de operacionalizar atividades que resultarao progressivamente em
uma solugao desejada, independentemente de explicitar claramente
o mindset do designer por trds da realizagio do projeto, o segundo ¢
especifico e abrange tanto o fazer design, por meio das fases impor-
tantes para o prosseguimento do processo, quanto o pensar design,
evidenciando a sensibilidade, os principios, as atitudes, os métodos e
as técnicas que sao necessirios para a atividade projetual. Nesse sen-
tido, o processo de design ¢ o arcabougo geral, ao passo que o design
thinking é a alma da prética projetual.

Assim sendo, o pensar e o fazer design sio mutuamente depen-
dentes e sempre estiveram presentes na atuacao dos designers. O
fato é que o design thinking apenas tornou o processo de design mais
diddtico e acessivel a outros ptblicos e disseminou como os valores
e a mentalidade daqueles profissionais sio Uteis para se abordar pro-
blemas, lidar com restri¢oes, coordenar atividades, gerenciar recur-
sos, liderar equipes, tomar decisoes e gerar solu¢oes humanamente
deseja’weis, economicamente vidveis e tecnologicamente executaveis.

Portanto, na pratica, os métodos tradicionais também carregam a
mentalidade do design ainda que isso nao seja necessariamente expli-

citado por seus autores, e o design thinking, embora tenha o sentido de
pensamento, segue um procedimento metodolégico mesmo quando
nao explicito e delimitado.
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FUNCOES UTILITARIA E SIMBOLICA O 8
NOS PRODUTOS GEEK
ME. Lucas RIBEIRO JERONIMO
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REesumo

Este artigo apresenta resultados de pesquisa académica sobre as fun-
¢oes utilitdria e simbdlica nos produtos utilitirios geek das franquias
Star Wars e Marvel. O estudo objetivou analisar e caracterizar os
atributos dos produtos segundo duas perspectivas: de que forma as
franquias estao representadas e quais aspectos expressam a fungao
utilitdria. A pesquisa de natureza qualitativa envolveu levantamento,
andlise e compreensao sobre os produtos enquanto atores de comu-
nicagdo no design. Para a adequada andlise dos produtos, foi desen-
volvida uma ferramenta com base em principios da semantica e da
semidtica para estudo dos objetos. O estudo concluiu que os produtos
geek das marcas estudadas sao bem-sucedidos em comunicar tanto a
representacio simbdlica das empresas quanto as respectivas fungoes
utilitdrias. Os resultados também mostraram que hd diversas possi-
bilidades de inter-rela¢io e consequente comunicagio das fungoes
utilitdria e simbdlica a partir das variadas combinacoes dos atributos
nos produtos analisados.



REFERENCIAL TEORICO

O termo geek ¢ comumente utilizado para definir uma categoria
de produtos e também um grupo de pessoas com particular interesse
por tecnologia, jogos eletronicos e cultura pop. Seus consumidores
apresentam excepcional interesse por novidades tecnolégicas e expres-
sam com satisfacdo preferéncias estéticas e comportamentais tipicas
(FARIAS, 2012).

O cinema, uma das plataformas de entretenimento que esse
publico consome, bateu recorde na arrecadagio de bilheterias no
mundo em 2018, quando, pela primeira vez na histéria, trés filmes
arrecadaram mais de US$ 600 milhées nas bilheterias s6 nos EUA.
Dentre os filmes exibidos, nota-se o predominio das produg¢des com
super-herdis, correspondendo 4 metade das dez principais bilheterias
mundiais naquele ano (IGN, 2018). Por volta desse periodo, franquias
como Star Wars, Marvel e Harry Potter produziram filmes e jogos
continuamente e licenciaram suas marcas para a produgio e comercia-
lizagao de produtos utilitdrios inspirados em seus universos ficticios.

Os produtos geek abrangem desde brinquedos, roupas e suveni-
res, até utilitdrios como cafeteiras, lumindrias e aparelhos eletronicos.
Esses artefatos atendem a uma determinada dimensao subjetiva ao
satisfazerem necessidades pessoais de representacao de gosto, de cos-
tume e de identidade: “Quando um determinado grupo de pessoas
que possui um status social bem definido prefere e utiliza exclusiva-
mente um tipo de produto industrial, pode-se dizer que esse produto
passa a representar o status do usudrio” (LOBACH, 2007, p. 66).

Algumas lojas on-line, como a Thinkgeek e a Nerdstore, ven-
dem produtos geek que também atendem a necessidades utilitdrias,
como objetos para cozinha, eletrodomésticos e mobilidrios. A partir
da ética do produto geek como artefato que apresenta fungao de repre-
senta¢do e fungio utilitdria, entende-se que esses objetos podem ser
percebidos como signo e, por isso, possibilitam diferentes maneiras



de representar o universo geek, logo essa representagao também pode
estar relacionada com a funcao utilitdria do produto em distintas
formas. A oportunidade que esta pesquisa explora estd fundamentada
em conceitos complexos da semidtica e da seméntica no design para
investigar o cardter simbdlico e utilitdrio desses produtos.

Dessa forma, esta pesquisa objetivou caracterizar as funcoes uti-
litdria e simbdlica em produtos geek a partir de seus atributos fisicos,
fundamentada na concepgao de produto enquanto signo e suas rela-
¢oes icOnica, indicial e simbdlica.

De acordo com Sam (2017), a cultura geek se destacou nos
anos 2000, principalmente no mercado cinematografico. Dos cem
filmes que mais arrecadaram em bilheteria naquela década, 59 foram
inspirados diretamente nessa cultura, ou seja, sao derivados de qua-
drinhos ou livros infanto-juvenis. A cultura nerd/geek se tornou tao
popular que, desde 2006, o dia 25 de maio tem sido dedicado a
comemorag¢io do Dia do Orgulho Nerd, em homenagem ao filme
Star Wars, que foi exibido pela primeira vez em 25 de maio de 1977
(GALVAO, 2009).

O design tem contemplado o mercado geek em expansio para
desenvolver produtos consistentes e bem direcionados para seu
publico. Os produtos disponibilizados para venda na internet indi-
cam que eles tém sido desenvolvidos com claras referéncias visuais
e de repertério do puablico para o qual ¢ direcionado e que, prova-
velmente, processos do design centrado no humano, a semidtica e
a perspectiva da cultura material fundamentaram decisoes para seus
projetos. Muitos desses produtos tanto representam a cultura geek,
como também apresentam dimensao utilitdria, o que os torna arte-
fatos com valor agregado.

Cardoso (2016) discute o valor agregado ao produto ao argu-
mentar que, por meio do design, sao atribuidos significados aos arte-
fatos conectados a conceitos abstratos como estilo, status e identidade.
Essa concepgio parte da compreensio dos produtos como mensagem,

ou seja, apresenta a capacidade de comunicar em diferentes esferas,
expressando o modo como foram constituidos e de que qual contexto
cultural se originam, assim como faz referéncia aos usudrios e a seus
estilos de vida (BURDEK, 2006).

Medeiros (2014) sugere que os artefatos sdo capazes de comunicar
suas qualidades aos usudrios e de estabelecer conexdes emocionais. Para
ele, os designers devem abordar funcionalidade, usabilidade, seméntica
e emogao como igualmente importantes no processo de design.

A fun¢io utilitdria e a fungio simbdlica sao os focos deste estudo
e compoem as diversas dimensdes que um objeto apresenta. Nesse
sentido, objetos utilitirios podem ser definidos como “produtos de
uso cotidiano que se apresentam sob as mais diversas formas, jd que
podem ser concebidos sob diversos conceitos, ainda que tenham a
mesma fungio prética utilitdria” (QUEIROZ, CARDOSO; GON-
TIJO, 2015, p. 02). Por sua vez, a fun¢io simbdlica é determinada por
todos os aspectos espirituais, psiquicos e sociais de uso (LOBACH,
2007). Seguindo a compreensio dos produtos como mensagem,
entende-se que, no design, a semantica engloba a comunicagao tanto
da fung¢ao quanto da usabilidade — aspectos inerentes ao produto;
enquanto a semidtica estuda o produto como representagio — por-
tanto os aspectos externos ao produto e sobre ele projetados.

O conceito da semantica do produto foi primeiro publicado em
1989 por Krippendorf e Butter em artigo publicado no periédico
Design Issues (KRIPPENDOREFE 1995). Semantica do produto ¢é
definido como pesquisa sistemdtica de como as pessoas interagem
e atribuem significados aos artefatos, e de que maneira os designers
podem se valer das respostas dos usudrios para projetar produtos
significantes (KRIPPENDOREFE, 2006). Segundo o autor, quando
as pessoas usam produtos, passam por etapas que ele denomina de
modos de atengdo. O primeiro modo de atengio é o reconhecimento,
que ¢ a identificaio correta do que uma coisa é e para o que ela pode
ser utilizada; o segundo ¢ a exploragio que precede o uso: nesta etapa,



0 usudrio ird descobrir como manipular o artefato, o que ele pode
ou nao fazer com o objeto e como ele funciona; no terceiro modo,
denominado confianga, o usudrio utiliza o produto com total controle
e conhecimento de sua funcionalidade (KRIPPENDORFE, 2006).
O terceiro modo (confianga) nio foi considerado na pesquisa, pois
o foco de anidlise foram os atributos dos produtos, nao abordando,
portanto, o processo de uso.

A abordagem semintica estd fundamentada em diversos con-
ceitos aplicdveis na interagio entre usudrios e produtos, como: “tipo
ideal”, “affordance” e “metonimias”. Quando identificados préximos
ao tipo ideal, ou seja, aquele mais comum, os artefatos sio mais facil-
mente reconhecidos em sua fungio e tipologia, logo, quanto menos
tipicos eles forem, mais dificeis de reconhecer serdo. Para Krippen-
dorff (20006), affordances sao atributos tangiveis inerentes ao objeto e
estdo relacionados com interpretagoes sobre formas de uso do arte-
fato, provocando percepgoes sobre para que o artefato serve e o que
pode ser feito com ele. Por sua vez, a metonimia ¢ definida como
parte de uma coisa que remete ao todo de uma outra coisa, ela serve
para proporcionar a compreensio por meio da referéncia (LAKOFF;
JOHNSEN, 2003).

A fungio simbdlica, que trata os produtos como representagoes,
ou seja, como signos, ¢ estudada pela semidtica, também denominada
teoria dos signos ou ciéncia que estuda toda e qualquer linguagem
capaz de produzir sentido, significacao e de comunicar (ABREU;
MONTEIRQO, 2011). Para este trabalho, tomou-se como base a
ideia de Charles Sanders Peirce, que considera que “o signo ¢ aquilo
que, sob determinado aspecto, representa alguma coisa para alguém,
criando em sua mente um signo equivalente. Nessa opera¢io, é gerado
o interpretante. Aquilo que o signo representa ¢ denominado seu

objeto” (GAMBARATO, 2005, p. 211).

Outros conceitos relevantes da semidtica para o design sao:
icone, indice e simbolo. Eles estabelecem as diferentes relacoes que
o signo pode ter com seu objeto (aquilo que estd representado). Para
Netto (1996), icone é um signo que tem alguma semelhanga com o
objeto representado. Ele exemplifica mencionando a escultura de uma
mulher e a fotografia de um carro. Ainda segundo o autor, indice é
quando o signo se refere ao objeto que representa em virtude de ser
diretamente afetado por ele, por exemplo, a fumaga como signo indi-
cial de fogo. Finalmente, simbolo ¢é a relacio entre o signo e o objeto
por meio de uma associacao de ideias estabelecida por convengao.
Fidalgo e Gradim (2005) argumentam que os emblemas, as insignias
e os estigmas sao exemplos de simbolos.

Por extensio, e tomando os conceitos acima como base, podemos
considerar que o objeto representado nos atributos fisicos de produtos
utilitdrios geek é um recorte do filme e se apresenta de maneira icénica
(por representar elementos visuais por semelhancas), indicial (por
relacionar os aspectos do filme com a func¢io de uso do produto) e/
ou simbdlica (por representar abstragdes que se referem a valores e
principios dos heréis e personagens).

A anilise semiética é um procedimento adequado para o estudo
dos produtos geek, uma vez que parte da premissa de que os objetos
sdo signos e, por isso, representam algo que estd externo a eles. Foram
definidos para esta pesquisa dois métodos de andlise semidtica: os trés
pontos de vista semidticos de Lucia Santaella (2005), que pode ser
utilizado em um ndimero maior de objetos de pesquisa; e 0 método
que identifica os produtos como representagao, de Susann Vihma
(1995), focado na andlise de produtos.

A caracteristica fundamental do percurso de andlise semidtica
determina que as etapas procuram seguir a légica interna das rela-
¢oes do signo, ou seja, as relagdes entre fundamento do signo, objeto



e interpretante. Na andlise semidtica de Santaella (2005), nenhum
signo pertence exclusivamente a um tipo. Icone, indice e simbolo
estao presentes em todo processo signico, podendo ocorrer o predo-
minio de um sobre os demais.

Por outro lado, o modelo de anilise da Susan Vihma estuda os
produtos a partir de sua dimensao comunicativa (CRESTO; QUE-
LUZ, 2011). O método de anilise de Vihma (1995) também segue a
sequéncia légica do signo, porém com tépicos especificos para os atri-
butos fisicos do produto, como forma, cor, material e figuras graficas.

O método utilizado para a andlise dos produtos geek nesta pes-
quisa estd baseado em uma ferramenta constituida especificamente
a partir da jungao entre os métodos de Santaella e de Vihma. Com
a finalidade de possibilitar a inclusio da andlise da funcio utilitdria,
foram adicionados conceitos da seméntica de Krippendorft (20006),
que complementaram as etapas da metodologia de Vihma (1995).

METODO E ANALISES

A natureza deste trabalho estd fundamentada no que caracteriza
a pesquisa visual e qualitativa, segundo Lakatos & Marconi (2001) e
Noble & Bestley (2013). A pesquisa é de base interpretativa focando
na questao das fungodes utilitdrias e simbélicas nos produtos utilité-
rios geek, como signos de filmes das franquias Star Wars e Marvel. A
estratégia ¢ narrativa, e o método utilizado incluiu andlise semidtica
com aplicagio de combinagdo de técnicas variadas (SANTAELLA,
2005; VIHMA, 1995).

O material para andlise foi composto por imagens de produtos
obtidas nos sites Thinkgeek e Nerdstore. Foi executado o download
das imagens nos formatos JPEG e PNG.

A metodologia incluiu trés etapas: a primeira, referente a selecao
dos produtos nos sites; a segunda, relacionada as andlises semidticas

dos icones, indices e simbolos dos artefatos; e a terceira etapa tratou
da classificagao dos objetos em relagao a funcao utilitdria e simbdlica
a partir das andlises dos atributos fisicos dos produtos.

Na terceira etapa, foi desenvolvido um instrumento de ava-
liagao com base na escala de Likert, utilizada para a classificagio
de respostas (ALLEN; SEAMAN, 2007). Nela, os entrevistados
classificam o objeto de pesquisa de acordo com uma gradagao de 5
a 7 niveis que vao de alto para baixo, ou de melhor para pior. Uma
vez que nesse estudo o usudrio nao foi levado em consideragao,
essa escala foi utilizada como instrumento para mensurar a varia¢ao
entre a fungao utilitdria e simbdlica dos produtos segundo a andlise
do pesquisador.

Quinze produtos foram selecionados, analisados e classificados
em cinco grupos correspondentes a cinco ambientes domésticos (cozi-
nha, sala, quarto, oficina e home office), compostos por trés objetos
domésticos em cada grupo.

A andlise revelou que, em geral, os artefatos apresentam a carac-
teristica icdnica, ou seja, de semelhanga, como principal meio de
representar os filmes das franquias Star Wars e Marvel. As semelhan-
cas se apresentam de modos diversos nos atributos dos produtos:
seja a forma similar a um personagem; a cor iconica de um veiculo;
um grafismo que remete a detalhes do figurino; ou um material que
simula o material de uma nave espacial.

Em relacdo a identificacio da fungao utilitdria e simbdlica, foram
destacados dois grandes grupos: o primeiro composto por produtos
em que a identificagdo da fungao utilitdria e simbdlica foi possivel
de ser realizada na etapa de reconhecimento; o segundo formado por
produtos nos quais nao foi possivel identificar a fun¢ao utilitdria e/
ou simbdlica na etapa de reconhecimento, ocorrendo mais especifi-
camente na etapa de exploracio. Esses conjuntos macros apresentam
subdivisoes que destacam maiores especificagbes sobre a maneira
como os objetos sao identificados (Quadro 1).



QuaDRO 1 - CONJUNTOS MACROS DE PRODUTOS DIVIDIDOS EM RELACAO A
IDENTIFICAGAO DAS FUNCOES UTILITARIA E SIMBOLICA

PRODUTOS COM IDENTIFICAGAO DA FUNGAO PRODUTOS NOS QUAIS NAO FOI POSSIVEL

UTILITARIA E SIMBOLICO NA ETAPA DE IDENTIFICAR A FUNGCAO UTILITARIA E/OU
RECONHECIMENTO SIMBOLICA NA ETAPA DE RECONHECIMENTO

» Produtos que, ap6s etapa de exploracio,
continuam sendo muito mais relacionados
a funcdo simbolica do que 2 utilitdria;

» Produtos com metonimias de ficil
identificacio;

» Produtos muito relacionados a fungio . Produtos que tém sua funcio utilitdria
utilitdria; identificada na etapa de exploracio,

» Produtos com f4cil identificagio da porém nio apresentam uma fungao
funcao utilitdria e simbdlica. muito mais predominante que a outra.

Fonte: Autoria prépria (2019).

O primeiro conjunto macro ¢ formado por oito produtos: trés
de cozinha (1, 2 e 3), dois de sala (4 e 5), um de oficina (6), e dois de
home office (7 e 8) (Fig. 1). E importante destacar que o mesmo produto
pode aparecer em mais de um grupo. Isso acontece porque o mesmo
objeto pode ter uma caracteristica especifica que o classifica para um
conjunto, assim como as demais caracteristicas o enquadram em outro.

FIGURA 1 - PRODUTOS PARA COZINHA (I, 2 E 3), PRODUTOS PARA SALA (4 E §), PRODUTO
PARA OFICINA (6), PRODUTOS PARA HOME OFFICE (7 E 8) - CONJUNTO MACRO DE PRODUTOS
COM A FUNGAO UTILITARIA E SIMBOLICA IDENTIFICAVEIS NA ETAPA DE RECONHECIMENTO

1 2 / //

Fonte: Sites Thinkgeek e Nerdstore (2019)

Os conjuntos micro pertencentes a esse conjunto maior sio:
produtos com metonimias de fécil identificagao; produtos muito
relacionados a fungio utilitdria; e produtos com fdcil identificagio
da funcgao utilitdria e simbdlica.

Os objetos que fazem parte da categoria com metonimias que
tornam a identificagio da fun¢io utilitdria mais evidente sao: chave
de fenda R2-D2 (6); e o conjunto de chd Darth Vader (5) (Fig. 1).n
Na Figura 2, pode ser visto em destaque a metonimia do cilindro para
encaixe das chaves de fenda do produto inspirado no robd R2-D2.
No bule, as metonimias s2o o bico e a al¢a, que remetem ao tipo ideal
desse objeto, evidenciando uma identifica¢do imediata nao sé do
personagem Darth Vader por sua qualidade iconica, como também
da fungio do produto.

FiguraA 2 - PRODUTOS COM IDENTIFICACAO DA FUNCAO UTILITARIA EVIDENTE
DEVIDO AS METONIMIAS

:i
el B

Fonte: Site Thinkgeek (2019).

Os produtos que estao mais relacionados a fungao utilitdria a
primeira vista s3o os copos de champanhe (4) e o porta-livros (8) (Fig.
1). Os primeiros sdo copos comuns para sua finalidade, enquanto
o porta-livros apresenta uma configuragio comum a seu tipo ideal,
mudando apenas a representagao na parte frontal.



Outra categoria de produtos observada é aquela nas quais
a comunica¢io da fun¢io utilitdria e simbdlica apresenta ficil
identificagdo. Isso ocorre porque, além dos atributos fisicos estarem
relacionados com o utilitdrio e se aproximarem do tipo ideal, eles
também estao ligados a representacio das franquias. Esses objetos
tendem ao equilibrio entre o utilitdrio e o simbdlico. Nesta categoria,
estdo os seguintes produtos (Fig. 1): o mixer sabre de luz (1); o
faqueiro X-wing (2); a garra para cortar carne do Wolverine (3); o
conjunto de chd Darth Vader (4); e o frigobar Han Solo (7).

O mixer (1) é um objeto cujas forma, dimensao e configuragao
sdo caracteristicoas do tipo ideal no que se refere a utilidade, porém
ele também apresenta caracteristicas iconicas ao sabre de luz. A
configuragio do faqueiro (2) reproduzindo as caracteristicas da X-wing
favorece a rdpida identificagao da nave espacial, enquanto os cabos
e as bainhas das facas possibilitam a identifica¢do do faqueiro. O
artefato para cortar carne (3) também tem configuragio similar ao
tipo utilitdrio, com cabo e garras perpendiculares a limina. Ao mesmo
tempo, o produto tem representagao iconica bastante semelhante as
garras do Wolverine, personagem de filmes da Marvel.

O conjunto de chd Darth Vader (5), apesar de também estar na
categoria de ficil identificacdo da funcao utilitdria devido & metonimia
que identifica um bule, também apresenta cores e grafismos relacio-
nados ao personagem dos filmes. Por sua vez, o frigobar (7) tem sua
forma, dimensao e material comuns ao tipo ideal, o que, associado
a parte iconica do objeto no filme, torna suas fungées utilitdrias e
simbdlicas facilmente reconheciveis.

O segundo grupo macro (Fig. 3) é composto por produtos nos
quais, a primeira vista, nao ¢ possivel identificar as respectivas fun-
¢oes utilitdrias, necessitando que, na etapa de exploragao de uso do
objeto, sejam explorados outros niveis seménticos, podendo assim
cada produto ser identificado segundo o que é e para que serve. Este
conjunto macro ¢ formado por sete produtos: um produto para sala

(1), trés para quarto (2, 3 e 4), dois para oficina (5 e 6) ¢ um para
home offfice (7).

FiGuURrA 3 - PRODUTO PARA SALA (1), PRODUTOS PARA QUARTO (2, 3 E 4), PRODUTOS
PARA OFICINA (5 E 6), PRODUTO PARA HOME OFFICE (7) - CONJUNTO MACRO DE
PRODUTOS COM A FUNCAO UTILITARIA E/OU SIMBOLICA IDENTIFICAVEIS
SOMENTE NA ETAPA DE EXPLORAGAO

2 3

Fonte: Site Thinkgeek (2019).

No primeiro conjunto micro, mesmo apds a etapa de explora-
¢d0, os objetos continuam sendo muito mais relacionados a fungao
simbdlica do que a utilitdria. Os seguintes artefatos compoem esse
grupo: a lumindria do escudo do Capitao América (2); a lumindria
do sabre de luz do Kylo Ren (3); e a lumindria de mesa BB-8 (7).

Quando desligadas, as trés lumindrias se enquadram nesse grupo,
pois a luminosidade ¢ o atributo que as identifica pelo que sao e para
que servem, ¢ sem ela nio é possivel reconhecé-las como lumindrias.
Quando ligados, esses objetos tornam-se passiveis de serem identifi-
cados pela fun¢io prética.



Outro conjunto micro de produtos observados é aquele em
que os objetos tém sua fungio utilitdria identificada na etapa de
exploracio (Fig. 3), porém nao apresentam uma fun¢io muito
mais predominante que a outra, como visto no conjunto anterior.
Esses produtos, quando observados apenas em sua primeira camada
significante, sao principalmente simbélicos, com pequenos indicios
de sistemas funcionais. Porém, na etapa de exploracio, quando
sao identificadas suas demais camadas, é possivel reconhecer sua
fungao utilitdria. Os produtos contidos nesse conjunto menor sio:
a pipoqueira Estrela da Morte (1); a lumindria de mesa planetdrio
Estrela da Morte (4); o kit multiferramenta Millennium Falcon (5);
e o conjunto de ferramentas martelo do Thor ().

Os detalhes desses objetos podem ser vistos na Figura 4, na qual
estao as partes, os componentes e os implementos que comunicam
a fungao utilitdria.

FiGurA 4: PIPOQUEIRA (A), LUMINARIA DE MESA PLANETARIO (B), k1T
MULTTFERRAMENTA (C), CONJUNTO DE FERRAMENTAS (D) - CONJUNTO MICRO
DE PRODUTOS COM FUNGAO UTILITARIA IDENTIFICAVEL NA ETAPA DE EXPLORACAO
SEM FUNCOES PREDOMINANTES

Fonte: Site Thinkgeek (2019).

A identificagio da fungio utilitdria da pipoqueira Estrela da Morte
s6 ¢ possivel quando a ctpula superior externa ¢é retirada, expondo
a ctpula interna de acrilico (Fig. 4), a pega que direciona para onde
a pipoca ird sair (A), e o vazado circular no meio da ctipula inferior.

A lumindria de mesa Planetdrio Estrela da Morte, ap6s ser aberta
na etapa de exploracio, torna evidente sua fungao utilitaria (Fig. 4),
porque ¢ possivel ver a lampada no interior da esfera (B), além dos
grafismos na superficie da cipula de vidro, que sao caracteristicos do
tipo ideal de planetdrios.

Na etapa de exploracao do kit multiferramenta Millenniun Fal-
con (Fig. 4), é possivel descobrir as chaves embutidas, além do cilin-
dro que nivela as duas pontas da chave de boca (C), sendo possivel,
entao, seu reconhecimento pelo que é e para que serve.

O conjunto de ferramentas do Thor é um exemplo que representa
bem esse grupo de objetos (Fig. 4). Quando fechado, o produto apenas
aparenta ser um suvenir iconico ao martelo do personagem. Porém,
quando aberto, percebe-se que, além de ser um martelo funcional (D),
também ¢é uma caixa com outras ferramentas, equilibrando assim as
dimensoes pritica e simbdlica, proporcionando maior congruéncia
entre o artefato do filme referenciado e a utilidade do objeto geek.

Podemos observar nesse conjunto menor que, mesmo com a fun-
¢ao utilitdria ainda dificil de ser reconhecida na etapa de exploragao,
como na pipoqueira, ou com pegas utilitdrias que nio interferem na
representagdo da fungio simbdlica, como no caso do kit multiferra-
menta, ndo hd predominancia de uma fungio em detrimento da outra.

CONCLUSOES

Ao caracterizar as dimensées utilitdria e simbdélica dos produtos,
a semantica e a semidtica apresentam-se como possiveis abordagens
que contribuem para o design e que podem ser aplicadas para o
desenvolvimento de produtos mais significantes, com maior valor
agregado, possibilitando diferentes relagdes com os usudrios, estejam
elas associadas ao utilitdrio ou ao simbdlico.



Os produtos utilitdrios geek sio exemplos de objetos no quais os
conceitos apresentados podem ser explorados por proporcionarem
a visualizagio em seus atributos acerca das representacoes que eles
referenciam. Dessa maneira, é possivel analisar como o universo geek
estd expresso nos produtos e se relaciona com a fungao utilitdria.

As caracteristicas dos atributos dos artefatos foram analisadas
com base nos fundamentos da semintica e da semidtica e tiveram
resultados que identificam os produtos geek, respondendo aos obje-
tivos deste trabalho.

Esta pesquisa buscou divulgar as dreas semantica e semidtica no
design de produtos, mostrando a importincia delas no estudo de
artefatos significantes, tendo como objeto de estudo os produtos geek
de franquias que fazem parte do imagindrio da cultura pop e que sao
relevantes e influentes principalmente para esse pablico ainda pouco
estudado no meio académico.
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A IDENTIDADE DA ATIVIDADE ARTESANAL E SUA
RELACAO COM A PRODUCAO EM COURO
DA COOPERATIVA ARTEZA

ME. MARIANA SANTANA DE OLIVEIRA

Dra. INGRID MOURA WANDERLEY

REesumo

O artigo apresenta uma andlise da identidade da atividade artesanal
da cooperativa Arteza, em Cabaceiras-PB, avaliando quais represen-
tagdes o artesdo carrega sobre sua produgao apds as mudangas que
ocorreram em seu trabalho com a criagio da cooperativa. Com foco
nos estudos identitdrios de uma pesquisa de mestrado finalizada, a
metodologia é caracterizada pelos métodos de observagao participante
nos trabalhos dos artesaos em suas oficinas, além de entrevistas por
pautas e Andlise Coletiva do Trabalho (ACT). A pesquisa aponta
como as transformagoes na produgao fortaleceram os vinculos dos
artesaos com a atividade artesanal da cooperativa, por meio de suas
participagoes e beneficios obtidos durante esse processo, mas também
pelas dificuldades apresentadas.



REFERENCIAL TEORICO

A produgio de bens materiais é uma heranga deixada pelas mais
diversas civilizagoes ao longo da histéria. Produzir objetos pode ser
visto como uma prdtica que muito revela sobre a cultura de um local
e seus produtores. No que se refere & produgio artesanal no Brasil,
sobretudo na regiao Nordeste, entramos em uma drea marcada por
histérias de vida que se modificaram ao longo do desenvolvimento
dessa atividade.

O artesanato, descrito por Riul (2015), serviu como a primeira
forma de fabrica¢io de objetos, relacionando-se com a necessidade
humana de obter conforto para sua subsisténcia. Existe uma variedade
de matérias-primas das manifestagdes artesanais em nosso pais que
acompanham a diversidade cultural em cada local, utilizando insumos
como palha, barro, fios, madeira, até chegar no couro, que foi apro-
veitado no interior nordestino para materializar a indumentéria local.

De acordo com Zuim ez al. (2014), o traje do vaqueiro, per-
sonagem tipico do lugar que coordenava a boiada, sempre foi feito
artesanalmente pelos artistas do couro, que mesmo com as modifica-
¢oes que ocorreram ao longo dos anos, ainda mantém a tradi¢ao em
diversas localidades da regiao, como no interior do estado da Paraiba.

Na cidade de Cabaceiras, no Cariri paraibano, considerada um
dos lugares mais secos do Brasil, é possivel encontrar o distrito Ribeira
de Cabaceiras, onde a principal atividade econdmica do local — a
pecudria caprina — serve de matéria-prima para o artesanato em couro.

Sousa (2016) afirma que a prética coureira do lugar remonta ao
final do século XIX na regido de Ribeira, mas foi na década de 1990
que a Arteza - Cooperativa dos Curtidores e Artesaos em couro de
Ribeira, comegou a surgir, devido a uma necessidade do mercado
detectada pelos préprios artesaos.

O trabalho realizado até entao era rdstico para um homem do
campo que andava a cavalo. “O cliente da cidade” nao queria mais



as bolsas, sanddlias, chapéus, coletes produzidos, e o vaqueiro que
consumia aquele artesanato deixou de andar a cavalo e de utilizar
os apetrechos de couro para essa atividade. A produgao declinou ¢ a
profissao que havia sido passada de pai para filho durante geragoes
corria riscos de extingao (OLIVEIRA, 2016).

Diante disso, Castro (2014) explica que um grupo de artesaos
decidiu se reunir para buscar apoio e parcerias, criando a Arteza em
1998. No desenvolvimento da cooperativa, houve a participacao da
consultoria de designers e outros profissionais que ministraram cursos
de capacitagdo para os artesaos e curtidores, gerando modificagoes no
processo de produgio artesanal original, alterando o beneficiamento
do couro e a fabrica¢io de produtos como cal¢ados, sanddlias, bonés,
chapéus e outros itens.

Tais transformagdes afetaram principalmente a conexao entre
o artesdo e sua producio, visto que hd uma relagio de dependéncia
entre como o artesao se vé na produgio e a forma como ele produz.
Quando um dos dois fatores adquire novos contornos diante de uma
mudanga, atinge diretamente o outro.

Observando que a modificagio na realidade estimula e aciona o
processo de definigdes de representagdes coletivas e individuais, esta
pesquisa busca compreender como a identidade da atividade artesa-
nal da Arteza se inseriu em um movimento de modificacio, criando
um contexto que difere da produgio ensinada por seus antepassados
e tao proxima a sua histéria de vida e de seu lugar de origem, sendo
submetido a novos paradigmas.

ARTESANATO: HISTORIA E CONCEITOS
O ato de definir determinado conceito traz consigo a missao de

delimitar em palavras uma complexidade de caracteristicas. Muitas
vezes, estabelecer uma ideia fixa é limitar ou abandonar certos aspec-

tos de algo em detrimento de outros. Entretanto, criar um conceito
firme ¢ necessdrio para trabalharmos determinado significado.

Conceituar o artesanato ¢ tarefa primdria para entendermos
do que estamos tratando e desenvolvermos reflexdes acerca dele. A
referida dificuldade nesse processo ¢ reafirmada por Borges (2011)
quando vérios autores, livros e documentos nos expéem o significado
dessa palavra, tao falada e a0 mesmo tempo mal compreendida.

O Governo Federal brasileiro instituiu, em 2012, a Base Concei-
tual do Artesanato Brasileiro como parte do Programa de Artesanato
Brasileiro, utilizado como defini¢ao de referéncia nesta pesquisa, que
traz a ideia de que o artesanato:

Compreende toda a produgio resultante da trans-
formagio de matérias-primas, com predominéncia
manual, por individuo que detenha o dominio inte-
gral de uma ou mais técnicas, aliando criatividade,
habilidade e valor cultural (possui valor simbdlico e
identidade cultural), podendo no processo de sua ati-
vidade ocorrer o auxilio limitado de mdquinas, ferra-
mentas, artefatos e utensilios. (BRASIL, 2012, p. 14).

Podemos relacionar essa dificuldade de se obter um conceito
para a palavra “artesanato” com as varia¢oes e complexidades pelas
quais a produ¢io passou em seu desenvolvimento. Riul (2015)
explica que a atividade artesanal foi a principal forma de produgao de
acessérios materiais para o mundo humano nos mais diversificados
contextos, permitindo um legado que permeia o desenvolvimento
das formas atuais de produ¢io do mundo material, seja através das
herancas na forma de habilidades e técnicas, seja em termos funcio-
nais e estéticos.

Fruto do acimulo de saberes transmitidos por geragoes, os arte-
saos herdam de seus pais, avos e bisavos técnicas de extragao e mani-
pulagao de matérias-primas que darao origem aos produtos artesanais

(CESTARI et al., 2014). Esse poder diante dos saberes seculares do



artesanato indica o dominio do artesdo em todas as fases do processo
de produgio, desde a obtengao de matéria-prima, as técnicas produ-
tivas, até muitas vezes a comercializagao do produto ao consumidor,
como apontado por Franga (2005).

F1Gura 1 - OFICINA DE PRODUGAO DE CHAPEUS DA COOPERATIVA — ARTEZA

Fonte: Autoria prépria (2019).

Borges (2011) explica que, desde seu inicio, o artesanato dissemi-
nado em nosso territério sempre foi associado a grupos de familiares
ou vizinhos que realizam essa atividade. Nesse grupo, determinados
individuos, em geral, os mais velhos, detém a totalidade do conheci-
mento da atividade, e assim a memoria relacionada a ela, enquanto
que os mais novos, denominados neéfitos, sdo pouco a pouco inicia-
dos nesse universo de saber, submetendo-se a um processo de repeti-
¢ao dos atributos e do cotidiano de seus antecessores (ORTIZ, 2006).

Keller (2014) argumenta que a capacidade do artesao em pensar
e manusear a matéria-prima de seu trabalho se desenvolve a partir de
elementos sociais que fazem parte de um patriménio s6cio-histérico
e cultural coletivo e de um saber tradicional. Essa hereditariedade do
saber é um dos tracos mais importantes do trabalho artesanal.

Entretanto, o status do artesanato como tnica forma de fabrica-
¢ao de objetos perdurou apenas até meados do século XVIII, quando
a inveng¢ao de mdquinas a vapor substituiu mios e ferramentas, como
os teares mecanicos da industria téxtil, dando inicio na Inglaterra a
Revolugao Industrial. Segundo Imbroisi e Kubrusly (2011), foi a par-
tir desse momento que a atividade artesanal diminuiu sua frequéncia
e importancia, passando de um tinico meio de fabricagio para uma
forma alternativa de produgao.

Dessa forma, seguiu-se um processo de ojeriza ao fazer artesanal,
sobretudo no Brasil. A Revolugao Industrial proporcionou a intro-
ducio de novas tecnologias, do crescimento urbano, do aumento
de trabalhadores na industria, da reorganizacio e racionalizagao dos
métodos de fabricagdo, fazendo com que a atividade artesanal fosse
encarada como obsoleta por um bom tempo, diante do avanco da ins-
talagao de mdquinas em praticamente todos os setores de produgao.

RELA(;,OES ENTRE ARTESANATO E DESIGN NO BRASIL

No contexto da histdria do artesanato no Brasil, é possivel desta-
car o surgimento do design como drea de trabalho e pesquisa, atrelado
a industrializagao do pais. A vinda tardia das mdquinas para o Brasil
contribuiu ainda mais com os pensamentos funcionalistas e indus-
triais criados na Europa pds-Revolugio Industrial, segundo os quais
a mdquina liberaria 0 homem da escravidao do trabalho. A prépria
Escola Superior de Desenho Industrial (ESDI), primeira escola de
design do Brasil, difundiu esse idedrio como “a verdade, ‘o’ procedi-
mento ideal”, ainda que inconscientemente, aderindo a essa lingua-
gem internacional como um estilo para projetos (BORGES, 2011).

Sendo assim, fica claro que o processo de institucionalizagao do
design no Brasil foi feito a partir da interrup¢ao do saber ancestral de



nossa cultura material, desvalorizando a heranca dos nossos artefatos
que se formaram antes e apds a chegada dos portugueses e demais
fluxos migratérios (BORGES, 2011).

Apenas ao final do século XX, esse cendrio comegou a mudar.
Cavalcanti, Fernandes e Serafim (2015) esclarecem que, nesse
momento, iniciou-se um processo de aproximacao do design junto
ao artesanato brasileiro, em diferentes contextos sociais, promovido
por designers como Lina Bo Bardi, ONGs e outras instituicoes.

Krucken (2009) argumenta que, por estar tdo intimamente
ligado ao desenvolvimento de inovagoes socioculturais e tecnoldgi-
cas, o design se mostrou como uma ferramenta para a competi¢ao,
passando a ser incorporado as comunidades artesas, podendo atuar
em sua producio, na captagio de matéria-prima, no desenvolvimento,
na divulgacao e na distribui¢io de novos produtos.

Oliveira (2015) explica que tal movimento se deu devido as
novas relagoes estabelecidas entre as produgoes global e local, que
trazem uma discussao sobre a valorizagio dos saberes populares e a
importincia da manuten¢io de nossas herangas em um discurso que
apresenta a ideia da regionalizagao dos produtos de design, moda,
gastronomia, etc. Diferentemente de produgdes massificadas, pro-
dutos regionais refletem saberes especificos e tradi¢oes culturais que
lhes agregam valor e unicidade.

Todavia, diante de novos paradigmas produtivos, é preciso ques-
tionar as vantagens e desvantagens que essas novas relagdes propoem.
Nesse caso, Fachone e Merlo (2010) falam da necessidade de se trazer
a tona a fragilidade do discurso que utiliza o artesanato como um
objeto direcionado apenas ao consumo pelo turista, desprezando a
relagao entre identidade e artesanato, que, como jd vimos, é complexa
e abrangente na sociedade em que estd inserido.

De acordo com Romeiro Filho (2013), 2 medida que vrios pro-
gramas governamentais e de outras entidades estimularam pequenas
comunidades artesas a valorizar seu produto por meio do design,

introduzindo principios da drea na producio, criaram-se paradoxos
caracterizados pela crescente demanda de produtos em confronto
a precarizagio da identidade artesanal, deslocando-a a servico das
necessidades do mercado.

Haja vista que a sociedade de consumo descrita por Lipovetsky
(1989) é o mecanismo que impulsiona esse tipo de relagao, torna-
se cotidiana a manipula¢io da vida individual e social em todos os
seus aspectos, fazendo com que tudo vire artificio a servigo do lucro
capitalista e das classes dominantes, podendo tornar uma intervengio
em uma produgio artesanal algo que a modifica de forma negativa e
que desrespeita nio apenas o valor simbélico do objeto produzido,
mas a identidade do artesao e do lugar ao qual pertence.

Cabe destacar também situacoes nos atuais modelos de interven-
a0 junto aos grupos de artesaos, em que sao enfrentados problemas
relativos a dificuldades com novas organizagoes trabalhistas, como
associacoes e cooperativas (CAVALCANTI; FERNANDES; SERA-
FIM, 2015); ou a posturas superiores por parte do designer, como
se ele estivesse naquele trabalho apenas para “ensinar” aos artesaos
(SILVA, 2015).

Infelizmente, a postura assumida pelos designers, muitas vezes,
enxerga os produtos do povo, mas nio as pessoas que os produzem,
valorizando apenas o lucro e tratando o artesanato, as festas, as crengas
tradicionais e as demais manifestagoes da cultura popular como residuos
da producao pré-capitalistas, como respaldado por Canclini (1989).

Segundo Borges (2011), nio existe um procedimento padrio
ou receitudrio para as a¢oes de revitalizagao do artesanato, devido a
variedade de expressoes artesanais que temos ao longo do territério
brasileiro. E nem poderia ser de outra forma, visto que diferentes
situacoes exigem diferentes respostas e ¢ preciso avaliar e respeitar a
singularidade de cada caso.

Perceber as qualidades do contexto local, a forma como cada pro-
duto é concebido e fabricado ¢ essencial para compreender as relagoes



que se formam em torno da produgio e do consumo dos produtos.
Ir além de pequenas intervengoes é o que defende Krucken (2009),
a0 afirmar que produtos artesanais sao resultados de uma rede tecida
ao longo do tempo, que agrega recursos da biodiversidade, modos
tradicionais de produgao, costumes e também hdabitos de consumo.

Dessa forma, Silva (2015) alega que o problema nao se carac-
teriza pela falta de uma “metodologia adequada ou padrao para as
intervengdes”, visto que as produgoes se diferenciam na tipologia do
artesanato apenas, mas pelo fato de que os artesdos sao individuos
Gnicos e diferentes entre si. E necessdrio que pensemos nessas inter-
vengoes como formas de trocas de experiéncias envolvendo o design
e 0 artesanato, e isso requer necessariamente que pensemos na possi-
bilidade de trocas de saberes entre designers e artesaos.

A acao do designer deve ser pautada na ideia de que, para reco-
nhecer e tornar reconheciveis valores e qualidades locais, é necessdrio
dinamizar os recursos do territério, valorizar seu patriménio cultural
e imaterial e contribuir para tornar visivel a sociedade a histéria e as
pessoas por trds do produto.

Silva (2015) questiona que, no design e para o designer, o foco
deve ser sempre o produto e sua performance, ainda que nao esquega
seu compromisso no que se refere a satisfacio das necessidades (obje-
tivas e subjetivas) dos consumidores. Enquanto a base do projeto ¢
o artesanato, o foco nio deve se resumir ao produto, mas aos pro-
dutores, aos artesios, que sio os agentes efetivos na constru¢io e na
concepgio dos produtos.

A CONSTRUGAO DA IDENTIDADE DA ATIVIDADE ARTESANAL
E cada vez mais compreensivel a necessidade de olhar sob uma

nova perspectiva quando queremos entender um lado menos explo-
rado de um fendmeno. No caso da produgio artesanal, esse lado ¢é

perceber o artesio no processo e no fruto de seu trabalho, mostrando
que o corpo e a mente desses profissionais compartilham significados
entre quem faz e quem usa, ainda que a visibilidade do produtor seja
prejudicada por relagoes capitalistas que tornam distante o conheci-
mento entre produ¢io e consumo, nao nos apresentando quem estd
por trds de um produto ou quem realiza determinada produgcao.

Canclini (1989) defende que o artesanato é representado por
seus aspectos materiais, como desenhos e técnicas de produgao, mas
estas adquirem novos contornos quando avaliamos as praticas sociais
daqueles que o produzem e o vendem, observam-no ou o compram,
e o lugar que ele ocupa nessas relagoes.

E nessa busca por entender os aspectos que envolvem o fator
humano — representado pelo artesao — e sua relagio com a parte
material de seu trabalho, a producio, que tentamos definir algo que
represente esses dois elementos em sua relagao, isto ¢, uma identidade
que se pronuncie sobre essas perspectivas. A tarefa pode ser vista como
impossivel por alguns teéricos, como Hall (2008), ao afirmar que a
discussao sobre identidade vem sendo muito trabalhada no campo
das teorias sociais, gragas a sua volubilidade. Essa caracteristica se
da no atual surgimento de novas identidades, de maneira cada vez
mais rdpida na pés-modernidade, provocando uma fragmentacio do
individuo moderno, visto até 0 momento como um sujeito unificado
(HALL, 2008).

Contudo, ainda que essa caracteristica mutdvel interfira na busca
por um conceito de identidade, o referido autor defende que, em sua
concepgio socioldgica, a identidade pode ser interpretada como algo
que preenche o espago entre o “interior e o exterior — entre o mundo
pessoal e 0 mundo publico”.

E nesse cendrio de identidades mutaveis que analisamos a Arteza,
uma cooperativa cuja criagao culminou em mudangas na produgio e
consequentemente nos produtos, acarretando modificagoes na identi-
dade dos artesaos locais. Essa mudanca identitdria se destaca quando



existe uma mudanca material, que apresenta uma resposta no sentido
simbdlico e dos significados das coisas. Ou seja, “nao é a simbolizagao
que cria a realidade objetiva, mas é a realidade que estimula e aciona
o processo, simbolizado pelo qual essa prépria realidade, é também,
mudada, apreendida, compreendida, integrada” (LOUREIRO, 2000).

Questionar-se como o artesao da Arteza se relaciona com sua pro-
dugio, que foi alvo de modificagoes em suas etapas, elementos, mate-
riais, ferramentas, é tentar compreender como isso atinge o sujeito
em sua percep¢ao da identidade. Compreender a ideia da identidade
do artesdo diante da sua produ¢io e como esta se manteve apés as
modificacdes de seus processos produtivos é buscar enxergar além de
um produto na prateleira. Trata-se de uma busca pela memoria, pela
cultura, pelo individual, pelo coletivo, pela familia, pela histéria, pelo
local de origem e por todos os elementos que cercam aquele sujeito,
dando-lhe voz e empoderamento.

METODO E ANALISES

Partindo da ideia de que a pesquisa em questao analisou a iden-
tidade do oficio dos artesaos da cooperativa Arteza de Cabaceiras-PB,
levando em consideracio as modificagoes sociais que acarretaram as
novas formas de produgio do artesanato em couro caprino da coo-
perativa, foi escolhida uma abordagem qualitativa, que se adequou
aos objetivos propostos, assim como o cardter exploratério, a linha
tedrica socioconstrutivista e a estratégia de pesquisa do estudo de caso.

Apés a autorizagao da cooperativa e o parecer favordvel do
Comité de Etica em pesquisa, para a coleta de dados do estudo foram
utilizados os métodos de entrevistas por pautas, realizadas com os
artesaos fundadores e nao fundadores da cooperativa. De acordo com
Gil (2008), foram feitas poucas perguntas diretas, deixando o entre-

vistado falar livremente sobre as pautas assinaladas, assim como a
Andlise Coletiva do Trabalho (ACT), um método em que, por meio
de duas reunides com os artesaos, foram analisadas as consideracoes
feitas pelos préprios trabalhadores que executam a atividade estudada.

Completando os métodos da pesquisa, utilizou-se a observagao
participante, em que o pesquisador incorpora-se ao objeto, confun-
dindo-se com ele, “fica tdo préximo quanto um membro do grupo
que estd estudando e participa das atividades normais deste” (LAKA-
TOS, 2003). A pesquisadora presenciou a produgio dos objetos em
couro, acompanhando o artesio que, em sua fala e agoes ao trabalhar,
exprimiu sua relagio com os elementos de seus processos.

Foram entrevistados sete artesaos fundadores e onze artesdos nio
fundadores para o desenvolvimento desta pesquisa. A andlise dos
dados obtidos foi realizada através da técnica de andlise de contetdo
proposta por Bardin (2009). Com o método, foram estudadas as falas
dos artesaos e delimitadas as categorias de temas que se destacaram
durante as entrevistas e a ACT, facilitando assim a andlise dos dados
coletados.

Ao analisar os resultados da pesquisa, reforcamos a ideia de que
identidade é um tema complexo. A supracitada dificuldade das biblio-
grafias que abordam o tema em assumir uma defini¢io desse conceito
exemplifica essa heterogeneidade de significados. Nesse sentido, j4 era
esperado que, nas respostas dos artesdos sobre a identidade da ativi-
dade artesanal realizada por eles, surgisse uma variedade de categorias
associadas ao tema.

As categorias detectadas mostraram-se extremamente importan-
tes para os artesaos, que repetiram algumas vezes que a atividade
representa tudo para eles, ou “representa uma vida e uma histéria, 7é?!
Porque na realidade, a minha identidade foi no couro, 7! Porque
desde os 12 anos eu comecei a trabalhar com meu irmao e até hoje”,
como afirma o artesiao AF05 (artesio fundador niimero 05).



FIGURA 2 - MAQUINARIO E FERRAMENTAS UTILIZADAS EM OFICINA DA
COOPERATIVA

Fonte: Autoria propria (2019).

Um dos pontos de maior destaque na fala dos artesaos foi a fami-
lia e suas histérias ligadas ao artesanato. As relacoes parentais foram
associadas por vdrios artesaos em dois sentidos principais: por esta ser
a profissao de seus antepassados e dai o orgulho de carregarem essa
histéria em seus trabalhos; e por terem a oportunidade de ver seus
sucessores profissionais vindos da sua familia. Este ¢ caracterizado
pela satisfagao dos artesios em passar o que sabem do oficio adiante,
mantendo viva a tradi¢ao de seus pais, tios e avés.

Além disso, o desejo de deixar o oficio como uma heranga para
a prole ¢ associada diversas vezes pelos artesaos como algo relativo
a questao financeira. A possibilidade que o artesanato ofereceu para
os artesios manterem a si e as suas familias é comentada virias vezes
durante as entrevistas, e muitos afirmam que, quando a cooperativa
comegou a crescer, era um objetivo se tornar artesio para melhorar
a condi¢io de vida, como muitos fizeram, deixando a agricultura. O
artesao ANO2 (artesao nao fundador nimero 02) explica que cos-
tumava ver os artesaos como pessoas privilegiadas na comunidade:

Na época de AF02, ser artesdo era um privilégio, sabe
por qué? Porque ele trabalhava na sombra. Parece

tao bobo isso, 76 Eu nasci e me criei trabalhando
na roga, na casa de vové eram 12 filhos, criou 5, siao
17. AF02 ¢ privilegiado, trabalhava na sombra, a pele
branquinha, nio trabalhava no pesado. (AN02, grifo
da autora).

O progresso do distrito também ¢ diretamente ligado as melho-
rias de como se vive. O lugar é apreciado pelos artesaos por terem
crescido e vivido ali, em um local tranquilo, onde os jovens estudam e
trabalham, onde se estd perto da familia e onde os artesios, sobretudo
os fundadores da cooperativa, conseguem associar as mudangas que
ocorreram na qualidade de vida do distrito a fundagao e as agoes da
cooperativa no artesanato local, e avaliam positivamente essa atividade
citando nao apenas a si mesmos, mas 0s artesaos locais.

Por fim, sobre o que representa a atividade artesanal para os
artesdos, destacou-se a identificacao dos trabalhadores com seu oficio
ao afirmarem que realmente fazem o que gostam, que o processo de
produzir pecas em couro ¢ satisfatério como profissionais, tanto para
os artesdos fundadores quanto para os artesaos mais novos.

O valor de se enxergar naquele produto é destacado pelos arte-
saos, como algo que acrescenta ao prazer de realizar seu trabalho,
como entender que s3o perpetuadas em suas pegas a cultura nordes-
tina, a vida da comunidade, como explica o artesaio ANO1 (artesio
nao fundador ndmero 01): “O meu (produto) representa cultura, a
minha cultura, representa o meu dia a dia, do Nordeste”.

A participagdo ativa dos artesaos na producio material dessa
cultura local também ¢ um fator de grande importincia nesse pro-
cesso de identificagdo com a produgao, como o préprio artesio ANOG
(artesdo nio fundador 06) descreve. E importante para ele comegar e
terminar um produto, sentir orgulho de que participou daquela peca
ao ver alguém usando e saber que nao fez apenas uma pequena parte
do produto, como ele associa as pessoas que trabalham na industria,
que ficam s6 “batendo um prego”.



CONCLUSOES

Ao final desta pesquisa, podemos confirmar a ideia de que
nenhuma tradi¢io estd imune a a¢ao do tempo e suas mudangas,
sobretudo se a tradi¢io for uma prética produtiva. A atividade arte-
sanal, para sobreviver & contemporaneidade, vem mostrando a neces-
sidade de se reinventar em suas ideias, producio, em seus produtos e
distribui¢do, para que seu ciclo nio se finde, proporcionando assim
mudangas como as que ocorreram na cooperativa Arteza.

Mostrou-se notério durante a pesquisa que, por mais que tenha
havido mudangas e interferéncias externas, os artesaos mantiveram a
mudanga e dela se apossaram, fazendo disso uma nova forma de pen-
sar a produ¢io. A mudanga nao torna a produgao menos distante do
artesao, mas a aproxima quando este possui a seguranca de entender
o que é melhor para produzir e manter esse comportamento, benefi-
ciando a si mesmo e contribuindo para a comunidade.

Concluimos assim que as mudangas que ocorreram na produgio
artesanal da cooperativa apresentaram expressiva influéncia na forma
de o artesdo viver em contato com seu oficio, com a construcgio de
uma cooperativa oferecendo a possibilidade de melhorias na qualidade
de vida e o retorno ao contato com seu lugar de origem, sua familia e
seu desejo de passar essa atividade adiante, mantendo viva a tradigao.

A identidade da atividade artesanal desde o inicio da cooperativa
se relaciona diretamente com esses fatores e com a recuperagio da
autoestima do artesdo enquanto trabalhador, visto que, apds essas
mudangas, ele teve a condicio de continuar a exercer a atividade que
lhe foi ensinada por seus antepassados e, sobretudo, se identificar
como artesao de forma orgulhosa. Podemos associar a identidade
a producio no tocante a suas etapas, ferramentas e processos, mas
principalmente 4 continuidade de sua realizagao, como faziam os
antepassados do local. O sucesso do artesanato cabaceirense nesses

termos, e por ser feito em cada vez maior quantidade e qualidade, ¢
0 que o artesao associa a sua identidade.

A pesquisa abre discussoes sobre como as mudangas do
artesanato brasileiro como um todo vém modificando e construindo
uma identidade diferente da atividade artesanal que existia hd
décadas atrds. E até que ponto essas mudancas tém sido benéficas
nao apenas para a economia local, mas para os artesos envolvidos;
e até se essa produgio ainda pertence ao lugar onde ela nasceu e se
desenvolveu.
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DIAGNOSTICO DA PARTICIPAGAO DO DESIGNER NAS
MICRO E PEQUENAS EMPRESAS CALGADISTAS DE
CAMPINA GRANDE

ME. RAFAELA DUARTE ALMEIDA ARAUJO

DRr. ITAMAR FERREIRA DA SILVA

REesumo

O presente estudo ¢ parte do resultado final de uma pesquisa de
mestrado que se propoe a realizar um diagndstico da participacio
do designer na industria cal¢adista de Campina Grande/PB, a partir
da caracterizagao deste profissional. O levantamento de informagoes
foi realizado por meio do método de pesquisa de campo, utilizando-
se de entrevistas semiestruturadas junto aos empresarios, com gra-
vagao de dudio. Os questionamentos foram de natureza qualitativa
e quantitativa, obtidos em uma pesquisa de campo com coleta de
dados por meio de entrevistas com os representantes das empresas
estudadas. Como resultado, verifica-se que o designer estd inserido
em apenas 19% das empresas locais, sendo que apenas metade deles
sao qualificados por meio de uma graduacio especifica para a fungao
que exercem. A maioria dos empresdrios associa o designer apenas a
criagao de novos produtos, nao o identificando como gestor potencial
do processo produtivo.



REFERENCIAL TEORICO

O alicerce para o bom andamento de uma empresa se funda-
menta na eficiente e correta utilizacio de recursos disponiveis, um
deles é a busca constante das empresas por inovagio. Moraes (2010)
afirma que, no cendrio no qual as corporagdes estdo inseridas, que
passou de estdtico para imprevisivel, dindmico e complexo, é neces-
sdrio estar em constante estimulo a inovagao e ao design como forma
de diferenciacio. Destaca-se também a ideia de Martins e Merino
(2011) que evidencia a necessidade cada dia mais latente do design do
mercado mundial, considerando que a atividade deixa de ser apenas
uma adi¢ao estética e passa a ser uma forma concreta de desenvolvi-
mento de projetos, avaliando a complexidade em que estd envolvida,
passando por vdrias dreas de conhecimento.

Entre os védrios segmentos de negdcios disponiveis para a par-
ticipagao do designer nas empresas existentes em Campina Grande,
a industria cal¢adista é um dos setores com maior potencial para
o desenvolvimento da atividade deste profissional, considerando a
sua representatividade econémica na cidade e até no estado, além
dos diversos agentes de capacitagio profissional e acompanhamento
setorial instalados na localidade.

Em 2015, o estado da Paraiba ocupava a 32 posi¢ao no ranking
nacional como polo calgadista. E o 2° maior exportador de calgados
do pais, onde Campina Grande ¢ a cidade com maior concentragao
de empresas e empregados no setor, sendo responsdvel por aproxima-
damente 52% de todas as industrias calcadistas estaduais, segundo
dados do SENAI (2013).

Diante do exposto, questiona-se qual ¢ a participacao dos desig-
ners na industria cal¢adista de Campina Grande/PB. Objetiva-se,
neste diagndstico setorial, verificar se o profissional estudado estd
inserido no segmento, a caracterizagao deles quanto a sua qualifi-
cagao profissional e funcoes exercidas, tracando um panorama que



pode embasar a¢des de incentivo nos diversos aspectos no segmento
abordado.

Estima-se com este estudo conscientizar os empresirios da impor-
tincia de uma participagao dos designers nas empresas produtoras de
calcados e guid-los na utilizagao eficaz do referido profissional.

DESIGNER: IDENTIFICAGAO E CARACTERIZAGAO

Nas dltimas décadas com as mudancas provocadas pela globaliza-
¢do, surgiram transformagoes nas filosofias de mundo, nos conceitos
no método de gestdo e até nos profissionais inseridos no mercado de
trabalho. Um desses conceitos disseminados e em constante expansao
foi o design.

Em uma leitura atual, dinimica e abrangente a respeito do con-
ceito de design, Martins e Merino (2011, p. 12) fazem a seguinte
afirmacio:

O design ¢ uma ferramenta importante no processo
de inovacio, no qual as ideias sio geradas num ali-
nhamento perfeito entre a criatividade e as especifica-
¢oes técnicas, juntamente com demandas e oportuni-
dades de mercado, sem deixar de ter o foco centrado
no usudrio.

O design permite que os produtos e os servigos tenham perso-
nalidade, atributo que s6 é vidvel através do profissional designer,
em que este deve estar treinado com competéncias especificas para
desempenhar a fungio.

Os termos design e designer, respectivamente relacionados a ati-
vidade e ao profissional, tém sido utilizados de forma indiscriminada
e arbitrdria. Entre os motivos, destaca-se o fato de niao haver uma
instituigao autorreguladora que delimite a drea e defina a atividade,

garantindo o uso desse termo apenas para profissionais formados na
drea (FERREIRA, 2012).

A dificuldade de definicio do que ¢ design comeca efetivamente
na inexisténcia de um termo nacional para a definigao dessa atividade
de forma clara e rdpida.

O designer, pela sua formagao académica, deve ser a figura do
mediador entre o conhecimento, a produg¢io, o mercado e a criagao,
na transformagao da matéria-prima em produtos de bens de consumo,
com valor agregado (BRASIL, 2003).

A possibilidade de atuagio de um designer como gestor, ou
seja, a implantagao da gestao do design, ainda é uma novidade para
muitos empresdrios e pode se apresentar em trés niveis, sao eles: no
operacional ou de projeto, ¢ preciso integrar o design com objetivo
de contribuir a longo prazo como uma ideia de confian¢a e credibili-
dade para a prética da atividade. Jd no nivel tdtico, o design passa de
produto para fungao, adquire sua independéncia na empresa, partici-
pando do sucesso ou fracasso da corpora¢io no mercado. Enquanto
no nivel estratégico, o design cria uma relagao com a identidade e
a cultura da empresa, controla-se a atividade de design na empresa
e ela passa a ser encarada como a formulagdo de uma estratégia

(MOZOTA, 2011).

FERRAMENTA DE DIAGNOSTICO EM DESIGN

Um diagnéstico tende a ser realizado quando se precisa iden-
tificar e levantar informagoes acerca de um determinado assunto.
Aplicando a ferramenta de investigagao setorial proposta, foram cria-
das ferramentas de diagnéstico em design voltadas para entender
como funciona a gestao de design dentro das empresas. A exemplo
temos o Design Atlas de Avaliagao e A Escala do Design. Criado pelo



6rgao Design Council do Reino Unido, em 1999, o Design Atlas
de Avaliagao é uma ferramenta de julgamento sistemdtico quanto
ao desenvolvimento de design nas empresas, utiliza-se de andlise de
questiondrios e considera fatores de sucesso no negécio por meio do
design da gestao do design em empresas. Essa ferramenta pretende
compreender cinco dreas, sdo elas: planejamento de design; processo
de design; recursos para design; pessoas para o design; e cultura do
design (SANTOS, 2011).

Desenvolvido pelo Centro de Design da Dinamarca, a Escala
do Design, conforme mostra Kooststra (2016), consiste em uma fer-
ramenta de avaliagio do perfil da gestao do design nas organizagoes,
que chega a ser classificada em quatro niveis, sendo eles:

»  DM1: Quando o design ¢ utilizado na empresa de forma esporé-
dica e descontinuada, muitas vezes com profissionais com pouco
conhecimento especifico para executar as atividades do setor.

» DM2: Empresas nesta classificagdo possuem design que costuma
nao ser reconhecido como ferramenta de diferenciacio, inovagao
nos produtos.

» DM3: Sao aquelas empresas onde o individuo ou departamento
tém a responsabilidade formal de fazer a gestao do design,
atuando em uma interface entre os designers, outros departa-
mentos da empresa e os gestores da empresa.

» DM4: Estdo inseridas neste nivel as empresas que tém o design
como referencial e se destacam no mercado por investirem em
estratégias de diferenciagao.

DESIGNER NA INDUSTRIA CALCADISTA DE CAMPINA (GRANDE

O designer na industria de calcados aparece como um profissio-
nal responsdvel nao sé pelo desenvolvimento de produtos, mas sim

pelo estudo da cadeia calgadista, além disso concentra-se em propor
uma harmonia do estilo com a funcionalidade do produto, neste
caso, do calcado. Tem como uma das funcées recomendar materiais,
cores, combinagdes, alturas de salto, perfil do bico, perfil do salto,
conforme Brasil (2003).

Souza (2006, p. 18) afirma que:

O design se constitui em uma das tecnologias bdsicas
de maior impacto para o setor de calcados, jd que
possui uma relagdo intrinseca com o mercado con-
sumidor, captando e codificando suas necessidades
de consumo.

A fabrica¢io de calgados em escala industrial na Paraiba estd
diretamente ligada a industria coureira que se instalou na regiao com a
chegada de virios curtumes ao estado, em especial a Campina Grande,
de acordo com Kehrle (2006). Além dos curtumes, Guidolin e Costa
(2010) apresentam que outro fator propulsor para a implantagao
dessa atividade na regido foi a posi¢ao favordvel da regido com relagao
aos principais mercados exteriores consumidores, como os Estados
Unidos e a Europa.

A Paraiba ¢ considerada o 3° maior produtor de calgados do
Brasil e o 2° major exportador, segundo dados da Abical¢ados
(2012), recebendo esse posicionamento quando consideramos uma
das maiores empresas do Brasil aqui instalada, a Sao Paulo Alpargatas.
Mesmo desconsiderando toda a grande representatividade desta
empresa, o Estado ainda conquista a posi¢ao de 5° maior produtor
de cal¢ados em todo o territério nacional, ainda segundo dados
da mesma instituigao. Juntas, todas essas empresas podem produzir
cerca de 220 milhoes de calgados por més, gerando 360 mil empregos
no ano de 2011, o que faz o Estado honrar seu posicionamento
conquistado.



METODO E ANALISES

Com a finalidade de alcangar o objetivo proposto, a pesquisa
foi caracterizada como sendo de natureza aplicada, com abordagem
definida como sendo do tipo quantitativa e qualitativa, com objeti-
vos e finalidades descritivas. O procedimento metodoldgico adotado
foi a pesquisa de campo, com técnica de entrevista semiestruturada
registrada com gravador de dudio.

DEFINIQAO DA AMOSTRA DA PESQUISA

Para elaboragao da lista de empresas cujos empresdrios seriam
entrevistados, foram cruzadas trés planilhas de informacoes: a pri-
meira coletada no site da FIEP; a segunda no do SINDICALCA-
DOS, fornecida em maos pelo presidente da institui¢io; e, por fim,
informacoes cedidas pelo setor de mercado do SENAI-CTCC. Além
da fusao das listas, também foram encontradas outras empresas de cal-
cados ndo pertencentes ao cadastro inicialmente utilizado, por meio
da indicacio de empresdrios entrevistados.

Durante o trabalho de campo, constataram-se varidveis ines-
peradas, por isso houve o ajuste do método de sele¢ao conforme
apresentado abaixo:

» Identificagao de 75 empresas, as quais foram procuradas, con-
tactadas e/ou visitadas;

» Das 75 empresas, 7 s3o de outro ramo de atuagio e 3 sio de
sapateiros;

» Das 65 restantes, 20 foram consideradas fechadas por nao terem
sido encontradas na cidade e os empresdrios do setor nao as
conhecerem, restando assim 45 empresas na amostra;

» Constatou-se que alguns empresdrios detinham mais de um
CNP]J em sua administragdo, assim 45 empresas sao representa-
das por 34 empresérios;

» Entre essas empresas, 4 empresdrios tiveram indisponibilidade
nos meses da pesquisa para receber a pesquisadora e 2 se negaram
a participar da pesquisa;

» A amostra de empresdrios entrevistados foi de 28;

» Como 1 empresa era de porte médio, esta foi eliminada da pes-
quisa;

» Em 6 empresas que possufam menos de 5 funciondrios em seu
parque fabril, a participa¢do do designer era invidvel, segundo
informagoes cedidas pelos proprios empresarios.

Diante do exposto, a coleta de dados descrita a seguir serd
baseada em respostas cedidas por 21 empresdrios (populacio aces-
sivel) apds assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclare-
cido (TCLE), que entre eles representam 28 empresas de cal¢ados
localizadas na cidade de Campina Grande, sendo 14 empresdrios
enquadrados como microempresas e 7 como pequenas empresas. Esse
numero indica um censo nos dados para a pesquisa, considerando que
todas as empresas acessiveis foram entrevistadas, conforme informa-
coes prestadas pelo Laboratério de Anilises Estatisticas (LANEST),
situado na UFCG.

CARACTERIZAGAO DAS EMPRESAS
A Figura 1 caracteriza as empresas da cidade segundo os para-

metros de quantidade de empresdrios, produgao anual, quantidade
de funciondrios e exportagao.



F1GURrA 1 - CARACTERIZAGAO DAS EMPRESAS PESQUISADAS
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Fonte: Autoria prépria (2016).

Conforme apresentado acima, 59% das empresas pesquisadas
estdo enquadradas como microempresas e 41%, como pequenas
empresas; juntas empregam cerca de 382 funciondrios na cidade e
produzem cerca de 3.260.000 pares de calcados por ano nos diversos
estilos de fabricagao.

Observa-se ainda na Figura 1 que as pequenas empresas produzem
cerca de 19% a mais do que as microempresas, com 21,5% menos
funciondrios, logo se entende uma relagao bem maior de produto por
funciondrio na pequena empresa. Um dos motivos desse nimero pode
ser atribuido ao conhecimento académico e a forma de administrar
a empresa por parte dos empresdrios, tendo em vista que 57% dos
empresdrios entrevistados possuem como formagio académica curso de
graduacio completo ou incompleto, contra 28% nas microempresas.

A Figura 2 mostra os segmentos de atuagdo nos quais as empresas
pesquisadas estao inseridas, considerando que algumas destas atuam
em mais de um estilo.

F1cura 2 - EstiLo DE ATUAQAO DAS EMPRESAS PESQUISADAS

-
asculino Feminino
adulto adulto

Feminino ? Feminino

infantil
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Fonte: Autoria prépria (2016).

Observa-se na Figura 2 uma maior concentragio de pequenas
empresas que trabalham com produtos femininos, sejam eles adul-
tos ou infantis, somando o total de 86%, calcados estes considera-
dos pelos empresarios de maior rotatividade e venda, como também
com mais processos envolvidos para fabricagdo. Em contrapartida,
as microempresas aparecem com maior participagao em produtos
masculinos, somando um total de 79% dos entrevistados, os quais
destacam que esse produto precisa de menos investimento em criagao
de modelagem e ferramental.



F1Gura 3 - DIFERENCIAIS DE MERCADO QUE OS EMPRESARIOS ACREDITAM
TER EM SUAS EMPRESAS
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Fonte: Autoria propria (2016).

Quando questionados sobre quais os diferenciais de mercado, os
empresdrios deram as mais diversas respostas e vérios deles destacaram
mais de um diferencial, conforme mostra a Figura 3. Constatou-se
que, tanto nas micro e pequenas empresas, os diferenciais de mer-
cado mais destacados foram a qualidade e 0 acabamento do produto,
acompanhado do prego de venda. Nas microempresas, o design que
o cal¢ado adota e a inovagio no produto foram outras caracteristicas
que se destacaram das demais. J4 nas pequenas empresas, além da
qualidade e do preco, a variedade de produto de que o cliente dispoe
para escolha ¢é outro diferencial de grande importancia apresentado
pelos entrevistados.

PARTICIPA(;,]\O DO DESIGNER NA INDUSTRIA CALCADISTA

A Figura 4 apresenta a participagio atual do designer nas empre-
sas pesquisadas.

Observa-se que as microempresas possuem maior porcentagem
de designers do que as pequenas empresas, sendo metade delas com
os profissionais formados academicamente em Desenho Industrial e a
outra metade com profissionais que sio considerados designers pelos
empresdrios, mesmo sem a formagao académica especifica.

F1GURA 4 - INSERGAO DO DESIGNER NAS EMPRESAS PESQUISADAS
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Fonte: Autoria prépria (2016).

Constata-se que o estilo de atuagio predominante nas pequenas
empresas ¢ o feminino, sendo este o que menos possui designer, com
apenas 5% do total de empresas, apesar de serem as que mais precisam
deste profissional, se forem consideradas a rotatividade e a inovagao
no produto. Também sdo as empresas que mais possuem condi¢oes
de contratagio desse profissional dada a importincia do volume pro-
dutivo e suas respectivas vendas, fator de classificacao das empresas.

A seguir, sdo apresentados dois infograficos (Fig. 5 e Fig. 6), com
os dados coletados no segundo bloco das entrevistas, informagoes



essas referentes & participagao ou nio dos designers e sua caracteriza-
¢a0 nas empresas calcadistas da cidade.

F1GuraA § - CARACTERIZAGAO DA PARTICIPAGAO DOS DESIGNERS NAS MICROEMPRESAS
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Fonte: Autoria prépria (2016).

Apés anilise do infografico (Fig. 5), observa-se que 14% das
empresas ja tiveram designer e nao possuem mais, sob alegacio de
ser um profissional de alto custo para a empresa que possui pouca
rotatividade de produto, apesar de destacarem e reconhecerem sua
importancia, afirmando que gostariam de retomar a contratacio de
um profissional com essas habilidades especificas. A Figura 5 mos-
tra que 21% das microempresas possuem designer no seu quadro de
colaboradores, sendo que nestas 67% dos profissionais possuem
formacio profissional superior em Desenho Industrial e atuam em
todas as dreas relacionadas ao desenvolvimento de produto, carac-
terizando-os como gestor, sendo eles os préprios empresirios. Os
outros 33% correspondem a resposta do empresdrio que considera o
seu “designer”: aquele funciondrio que altera detalhes de produtos jd
existentes na empresa e no mercado e depois modela o calcado. Este
tltimo profissional nio possui nenhuma formacio académica supe-
rior especifica para a funcio, é qualificado profissionalmente como
técnico de calcados e modelagem, e assim tem a capacidade técnica
de atuar em diversos setores do “chao de fébrica”, segundo o empre-
sario. O entrevistado completa ainda que esse profissional atende as
expectativas da empresa, o que ja indica uma falta de entendimento
dos empresdrios quanto ao que realmente o designer de produto faz
e em que setores ¢ capaz de atuar por meio de sua formagao.

Apresenta-se ainda que 65% das empresas nao possuem designer,
afirmando que a criagao dos produtos em 66% dos casos ¢ gerada
por cépia e, em grande parte deles, encaminhada para modelagem no
servigo terceirizado do SENAI — CTCC; que 11% sao “criados” pelo
préprio empresdrio, que altera modelos jd existentes no mercado; e
que 23% terceirizam o servigo ao 6rgao SENAI — CTCC.

Percebe-se assim a pouca inser¢ao do designer nas microempresas
da cidade, argumento reforcado pelo método indicado de geracao de
novos produtos, que s3o provenientes de cdpias de produtos jd conso-
lidados no mercado. Na Figura 6, observa-se que 29% dos empresirios



afirmaram que jd tiveram designer e atualmente nao possuem mais.
Um dos empresdrios afirmou que é um profissional caro para a realidade
atual da empresa de retengio de custos, mas gostaria de ter um profis-
sional como esse de volta, uma vez que ele atendeu a suas expectativas.

F1Gura 6 - CARACTERIZAGAO DA PARTICIPAGAO DOS DESIGNERS NAS PEQUENAS EMPRESAS
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Fonte: Autoria prépria (2016).

Em complemento, outro empresdrio afirmou que gostou de ter
trabalhado com um designer formado academicamente em Desenho
Industrial e que o profissional saiu da sua empresa porque outras
inddstrias de fora da cidade fizeram propostas mais convidativas
ao seu funciondrio, completou ainda que nio contratou outro para a
mesma funcio porque acredita que faltam no mercado profissionais
qualificados para a indistria cal¢adista. Comenta com entusiasmo
que o designer que teve como colaborador da sua fébrica foi fruto de
um projeto de capacitagio entre a UFCG e o SEBRAE com a par-
ticipagdo das empresas que mostraram interesse e que ele atendeu e
até superou suas expectativas.

A Figura 6 ainda mostra que 14% dos empresdrios afirmam ter
designer, quando na verdade esse profissional nio possui formagao
académica superior nem técnica para a fun¢o, atuando na “criagao”,
modelagem e produc¢io de materiais gréficos para a empresa.

As empresas que nao possuem designer, mas jd tiveram, somam
um percentual de 43% e juntas afirmam que os produtos sao criados
partindo de outros que j4 estdo consolidados no mercado, sendo eles
da prépria empresa ou de concorrentes, conforme apresenta a Figura 4.

Por fim, o Infografico 2 apresenta que 57% dos empresdrios
entrevistados afirmaram que suas empresas nao possuem designer e
que a “criagao” dos produtos ¢ realizada por meio de cépias de pro-
dutos jd existentes no mercado.

Ao realizar uma fusao das informagées entre as micro e pequenas
empresas, notou-se que 19% delas j4 tiveram dentro do seu quadro de
funciondrios um designer, sendo todos eles formados academicamente
para essa fungdo, porém atualmente nio possuem esse profissional
por alegar alto custo de manutengio, tendo em vista que 75% deles
atuavam restritos a criagio de produto e 25%, além de desenvolverem
produtos, eram responsdveis também pelos materiais.

Nas figuras 5 e 6, foi possivel constatar que 19% das empresas
afirmaram ter designer, quando entre os citados, apenas 50% possuem



um profissional com formacio superior para a fun¢io e os outros 50%
sdo considerados “designer” apenas pelos empresdrios.

Observa-se que 62% dos empresirios entrevistados nio possuem
designer em sua empresa, o que indica um possivel desconhecimento
da atividade realizada pelo profissional, dado que serd apresentado e
discutido no bloco de andlise dos dados.

CONCLUSOES

Ao analisar os dados coletados, concluiu-se que as empresas prio-
rizam qualidade e acabamento nos seus produtos, identificados pelos
empresdrios como atributos em busca de diferencia¢io, uma vez que
a grande maioria deles estd disputando espaco no mercado por meio
do preco de venda com produtos parecidos com os das empresas
concorrentes. Assim percebemos a importincia da participagao do
designer com conhecimento técnico especifico nas inddstrias calca-
distas locais. Entende-se que se esse profissional estivesse inserido de
forma mais efetiva nas empresas estudadas, os produtos teriam uma
diferenciagdo e assim potencial competitivo.

Os empresdrios acreditam que possuem diferenciais competitivos
associados a atividade de um designer, mesmo sem utilizar o ser-
vigo desses profissionais internamente na empresa, como contratado
ou externo por terceirizagao. Os diferenciais competitivos de cada
empresa sao enfraquecidos no decorrer da pesquisa com a descoberta
da “criagdao” de novos produtos por meio de cépias.

A) PARTICIPAGAO DO DESIGNER NA INDUSTRIA CALGADISTA
Ao analisar as respostas dos empresarios, conclui-se que hd a pos-

sibilidade de inser¢io de designer como gestor na industria calcadista
local, uma vez que estes possuem formagao académica multidisci-

plinar, podendo ser direcionada para o segmento estudado ainda na
universidade durante a graduagao.

Quanto a caracterizagao dos designers que estdo participando
do segmento, foram diagnosticadas duas empresas que possuem o
profissional de designer efetivo em sua corporagio e que o utilizam
como gestor. O designer inserido em grande parte dos setores da
empresa ¢ um profissional multidisciplinar que consegue impulsio-
nar e direcionar diversas atividades conexas a gestao de atividades
relacionadas ao produto.

B) GERrAL

A inser¢do na industria calgadista de “designers” nao formados
em curso superior provoca um ruido de informagées sobre quais ativi-
dades este profissional é capaz de executar, em decorréncia de ficarem
restritos a atividades operacionais e nao de planejamento estratégico.

Assim, conclui-se o enquadramento das empresas estudadas con-
forme a Escala de Gestao do Designer, que vai de DM1 até DM4.
Classificam-se as empresas que possuem designer em seu grupo de cola-
boradores (9%), como DM3, sendo eles profissionais com formacio
especifica para a fungio, visto que ¢é o funciondrio com responsabi-
lidade formal para fazer a gestao do design na empresa, atuando em
diversos setores da corporagao.

As demais empresas que nio possuem um designer capacitado
para essa fungao como colaborador (91%) podem ser enquadradas
como DM, considerando que nessas industrias o design ¢ utilizado de
forma esporddica e descontinuada, assim incapaz de gerar diferenciais
competitivos para a empresa, uma vez que os resultados das atividades
de design tendem a ser inconsistentes.

Por fim, conclui-se que as inddstrias calgadistas da cidade de
Campina Grande de micro e pequeno porte possuem uma participa-
¢ao escassa de designers inseridos no processo de criagao de produtos



e gerenciamento de design, apresentando-se assim como um setor
sem impulsionamento para a geragao de diferenciacao de mercado e
diferenciais competitivos.
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REesumo

A xilogravura popular associada a literatura de cordel possui uma esté-
tica peculiar que tem forte identidade cultural. Sua imagem tem sido
utilizada em projetos grificos e videos quando se pretende remeter
ao Nordeste. Atualmente, as gravuras sio elaboradas também para
projetos em midias digitais e animacao, utilizando-se técnicas préprias
aos meios que simulam a imagem da xilogravura a partir dos elemen-
tos pldsticos (texturas, linhas, cores) e iconicos presentes no suporte
original. A partir de um corpus composto por ilustragoes feitas por
xilogravadores populares e por ilustragoes elaboradas por designers e
ilustradores utilizando o computador, foi realizado um estudo com-
parativo com base na classificagio dos signos formulada por Peirce
(2015) e no conceito de signo plastico proposto pelo Groupe . (1993).
A andlise visou identificar as similaridades e diferencas, os elementos
que permanecem e as reelaboragoes sofridas pela estética original nas
midias digitais. Concluiu-se que as xilogravuras populares tém em
seu conjunto signos iconicos, indiciais e simbdlicos, além de sig-
nos pldsticos que as identificam, como a presenca de determinados
padroes de texturas, cores, formas e composicio. Observou-se que



parte desses atributos permanece na transposi¢ao para os videos de
animagdo, o que permite identificd-las. Porém, no novo meio, as
imagens ganham novos signos e significados, como a presenga de
iluminagao, profundidade, tridimensionalidade e movimento, que
ampliam suas possibilidades pldsticas e estéticas.

REFERENCIAL TEORICO

Entre as manifesta¢oes da cultura popular do Nordeste brasi-
leiro, encontra-se a literatura de cordel, um género literdrio pro-
duzido principalmente nos estados de Pernambuco, Paraiba, Rio
Grande do Norte e Ceard, que se tornou uma forte expressio da
cultura da regiao. Sua origem remonta 2 tradigao oral europeia
vinda com os portugueses, que ganhou identidade prépria no Brasil,
desenvolvendo uma linguagem rimada, escrita geralmente em sexti-
lha. O cordel tradicional é confeccionado em formato de pequeno
livreto, com a presenca de uma capa impressa, principalmente em
xilogravura.

A xilogravura popular, que caracteriza a estética visual do cordel,
tem um estilo e linguagem peculiares. Com um desenho mais simpli-
ficado, possui tragos em geral grossos, presenga de figuras folcldricas
e miticas e predominio do preto e do contraste. Nos dias de hoje, sua
difusdo ultrapassa as fronteiras regionais e nacionais: “A xilogravura
converteu-se numa forma de arte apreciada pelo puablico internacional
[...]7 (CURRAN, 2011, p. 17). Tornou-se também fonte de pesquisa
e inspiracao para artistas e designers brasileiros nas mais diversas dreas,
como no design grifico, na moda, na animagao, na propaganda, no
design de produtos.

No campo do design, a partir da década de 1990, a populari-
zacao dos computadores criou uma revolugiao no modo como sio
produzidas as imagens. Muitos trabalhos passaram a ser produzi-
dos digitalmente, permitindo que ilustradores e designers pudessem
simular a representacio de técnicas analégicas, criando signos visuais
que simulam os objetos originais. Nesse contexto, observa-se uma
crescente apropriagao da estética visual do cordel para outras midias,
particularmente através do meio digital. Nesse processo, dé-se a repro-
ducio da imagem da xilogravura popular, no qual as caracteristicas
plasticas da imagem — resultantes da técnica artesanal de entalhe



da madeira — sao simuladas pelo computador e suas ferramentas
virtuais. Como resultado, chega-se a uma imagem hibrida, resultante
da unido da técnica digital com a estética tradicional do cordel.

Canclini (2008, p. XIX) entende hibridagao como “processos
socioculturais nos quais estruturas ou praticas discretas, que existiam
de forma separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos
e praticas”. J4 para Santaella (2008, p. 20),

Hibrido, hibridismo, hibrididacao e hibridizacio [...]
Essas palavras podem ser aplicadas, por exemplo, as
formagdes sociais, as misturas culturais, a convergén-
cia das midias, & combinagio eclética de linguagens e
signos e até mesmo & constituicdo da mente humana.

O adjetivo “hibrido”, por sua vez, significa miscige-
nagio, aquilo que é origindrio de duas espécies dife-
rentes. [...] é a mistura entre elementos diversos para
a formagio de um novo elemento composto.

Os novos meios mantém algumas das caracteristicas originais da
imagem e, a0 mesmo tempo, lhe acrescentam outras, como variedade
de cores, profundidade e movimento, como ocorre em videos. Assim,
a mudanca de técnica leva a alteragoes formais, estimuladas pelas pos-
sibilidades que os novos meios oferecem. Nesse processo de adaptagao
da imagem da xilogravura tradicional para o meio digital, a constru-
¢ao das imagens exige do ilustrador e/ou designer o dominio nao
apenas dos softwares de desenho, mas principalmente da linguagem
estética da xilogravura popular, cuja identidade visual-grafica precisa
ser preservada nos projetos, a despeito das alteragdes decorrentes da
simulagao no meio virtual.

A partir desse contexto, esta pesquisa investigou o processo de
adapta¢io da imagem da xilogravura popular — caracteristica da
estética visual do cordel — para os videos de animagao, focando nas
dimensoes plésticas e signicas da imagem. A investigagao buscou res-
ponder & seguinte questao de pesquisa: Quais signos visuais permitem

que a imagem da xilogravura, obtida por um processo artesanal, seja
recriada no meio digital mantendo a sua identidade caracteristica?

A xilogravura ¢ uma técnica cujo nome ¢ de origem grega,
xylon, que quer dizer madeira, e graphein, cujo significado é escrita
(FAJARDO; SUSSEDINK; VALE, 1999), sendo uma das técni-
cas de impressio mais antigas ainda em uso. Surgida na Asia e
inventada pelos chineses, foi a primeira forma de impressao em
relevo (MEGGS; PURVIS, 2009), na qual a madeira é talhada
com o uso de formaes, facas, estiletes ou outros objetos cortantes
ou perfurantes, criando em sua superficie sulcos em baixo-relevo.
As dreas que nao sao retiradas formam a imagem. As partes nao
talhadas recebem tinta e permitem a transferéncia da imagem para
o papel ou outra superficie, como um carimbo, possibilitando sua
reproducio em série.

Conforme explica Carvalho (1995), a xilogravura chegou ao
Brasil no inicio do século XIX, trazida pela Corte Portuguesa, tor-
nando-se um dos principais meios de impressao no pais, junto com a
tipografia. No comego do século XX, surgiu a impressao em litografia
e a zincografia. A chegada destes meios de impressao diminuiu o uso
da xilogravura nos grandes centros urbanos e a maquinaria utilizada
se tornou obsoleta, sendo deslocada principalmente para o interior do
Nordeste, contribuindo para o aumento da produgao de literatura de
cordel (HATA, 1999). A partir de entdo, os folhetos passaram a ser
confeccionados em maior escala e em melhor qualidade.

A literatura de cordel teve grande audiéncia nas décadas de 1940
e 1950. A partir da década de 1960, entrou em declinio, mas, ao
mesmo tempo, cresceu o interesse pela gravura popular das capas,
principalmente por parte de estudiosos e colecionadores, reconhe-
cendo nelas uma manifesta¢io genuinamente brasileira. De acordo
com Franklin (2007, p. 10):

A xilogravura popular se firmou como meio inde-
pendente de expressdo ao chamar a atencio da inte-



lectualidade académica na década de 1960. Com o
incentivo da universidade, libertou-se do folheto e
conquistou a elite cultural e 0 mercado urbano.

Na xilogravura popular nordestina, podem ser identificados dois
estilos caracteristicos que se desenvolveram praticamente a0 mesmo
tempo em duas diferentes localidades: um em Juazeiro do Norte, no
Ceard; e outro na regiao de Caruaru, em Pernambuco (Fig. 1). Para
Franklin (2007, p. 28), “os mais importantes gravadores populares do
Nordeste concentram-se atualmente em torno desses dois centros de
romaria”. Cada uma dessas regides desenvolveu um estilo de gravura
em madeira caracteristico.

FiGura 1 - XILOGRAVURAS DA REGIAO DE JUAZEIRO DO NORTE, CEARA, E DA “EScorA
DE CARUARU”, RESPECTIVAMENTE: ABRAAO BATISTA E J. MIGUEL
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Fonte: Adaptado pelos autores'.

O mesmo autor explica que, de modo geral, a Escola de Jua-
zeiro caracteriza-se por uma xilogravura com desenhos rebuscados,
riqueza de tracos e figura principal se misturando com elementos de
fundo. “Nas cercanias de Caruaru, as figuras sao limpas e marcadas
por personagens dominantes e solitdrias” (FRANKLIN, 2007), e hd
em alguns casos o uso de cores nas impressoes, facilitada pelo desenho

1 http://culturaemsampa.com.br/tag/xilogravura e Centro de Folclore e Cultura Popular

mais simples e figuras descoladas do fundo, permitindo isolar e colorir
apenas algumas partes da matriz xilografica.

ALGUNS CONCEITOS DA SEMIOTICA

A semidtica é a ciéncia que investiga os fendmenos de produgao
de sentido. Charles Sanders Peirce elaborou uma teoria geral dos
signos que permite classificar qualquer coisa que possa comunicar ou
ter sentido. Peirce propds uma relagao de natureza triddica: o signo
pode ser qualquer coisa que representa outra coisa (chamada por ele
de objeto do signo, mas que pode ser um objeto material, um evento,
um sentimento, etc.) e produz uma ideia em um possivel intérprete
(ideia chamada de interpretante do signo).

A teoria peirceana faz uma complexa divisao dos signos, com
vdarias classiﬁcagées e subdivisoes. Nesta pesquisa, interessa especial-
mente a classificacao que trata da relagio do signo com seu objeto: o

icone, o indice e o simbolo.

FiGura 2 - ICONE, INDICE E SIMBOLO

APQOMBADA PAZ ranastanes

Fonte: Adaptado pelos autores?.

2 www.logovia.com.br e www.gravura.art.br



Conforme explica Coelho Netto (2007), o icone é um signo que
possui relacao de semelhanga com o objeto representado. Desenhos
sao exemplos de signos iconicos (Fig. 2), além de fotografias e escultu-
ras, entre outros. O indice é um signo que possui uma relagao causal
com o objeto referido, que foi afetado diretamente pelo objeto ou
existe em decorréncia dele. Por exemplo, numa matriz de impressao,
os sulcos, formados a partir do contato com o formao, indicam que
este talhou o desenho (Fig. 2b). O simbolo, por sua vez, é um signo
que possui uma relagao de convengio com o seu referente (JOLY,
2015). O signo simbdlico possui um significado que lhe é dado por
meio de uma convengio. Muitas vezes representa algo abstrato, como
um sentimento ou uma associagao de ideias (Fig. 2¢).

Na corrente de Saussure, o signo é composto por duas faces indis-
socidveis denominadas significante/significado. O significante é a parte
fisica/sensorial do signo, enquanto o significado é a parte conceitual/
imagem mental do signo, como segue no diagrama a seguir:

FiGura 3 - SIGNO DE ACORDO COM SAUSSURE

SIGNIFICANTE _ Parte fisica / Sensorial

SO ST SIGNIFICADO Conceito / Imagem mental

Fonte: Elaborado pelos autores, com base em Joly (2015).
Nos estudos posteriores a Saussure, que constituem a base da
semidtica visual, o plano dos significantes vem a ser denominado
plano de expresso; e o dos significados, plano de contetido.

S1IGNOS PLASTICOS

A partir dos preceitos da teoria saussureana e seus desenvolvi-
mentos posteriores no campo da semidtica visual, o sistema semi6-

tico proposto pelo Groupe y1 (1993) apresenta a distingao entre signo
icdnico e signo pldstico, o que permite o estudo dos signos plasticos
como signos completos, € Nao apenas como signiﬁcantes de um sig-
nificado iconico (JOLY, 2005). Para o grupo, o plano de expressio é
relativo a todo aspecto fisico do signo visual, seu suporte, seu mate-
rial, suas formas, cores, texturas, etc.; enquanto o plano de conteiido
abrange o significado, o que a relagao entre os elementos do plano
de expressao gera de contetido, de sentido (Fig. 4).

FiGura 4 - S1GNo pLASTICO

SIGNO PLASTICO = SIGNIFICANTE  _ PLANO DE EXPRESSAO

SIGNIFICADO PLANO DE CONTEUDO

Fonte: Elaborado pelos autores, com base em Groupe y (1993).

Todo signo visual possui elementos que podem ser analisados
separadamente e que reforgam sua mensagem. Dividem-se em trés
grandes familias: as cores, as formas e as texturas, que funcionam
como signos em si mesmos, denominados signos pldsticos. “Suas uni-
dades bésicas sao os coloremas (matiz, claridade, saturacao), os figure-
mas (posi¢ao, dimensio, diregao) e os texturemas (elemento textural
e padrio de repeticio)” (GARCIA, 2014, p. 56). Os figuremas sio
também denominados formemas (Fig. 5).

Ficura S - SISTEMAS DAS FORMAS PLASTICAS

DA COR 5 i 3
Saturagdo DA TEXTURA Repeticio DA FORMA Dimensao

SISTEMA [ Brilho ou Claridade SISTEMA Natureza, Dimensio SISTEMA Posicao
Cromemas { Croma ou Matiz Texturemas Formemas Orientagdo

Fonte: Elaborado pelos autores a partir do Groupe y (1993).



Além das formas, texturas e cores, os seguintes aspectos também
participam da significa¢io das imagens: composi¢ao, quadro e enqua-
dramento. Composi¢ao e diagramagio referem-se a organizagio dos
elementos dentro da mensagem visual, a composi¢ao permite hierar-
quizar e destacar os elementos mais importantes da mensagem visual.
O quadro refere-se 4 drea em que o signo estd inserido, podendo o
signo caber dentro dela ou ultrapassé-la. O enquadramento “corres-
ponde ao tamanho da imagem suposto resultado da distancia entre o
objeto fotografado e a objetiva” (JOLY, 2015, p. 94), que pode estar
em close (préximo), em plano médio (distincia relativa do observa-
dor) ou em plano aberto (longe do observador) e tem grande campo
de visao.

M¥tobpo

O material para andlise foi composto por dois conjuntos distin-
tos: a) reproducio de imagens geradas manualmente, as xilogravuras
tradicionais; e b) imagens geradas digitalmente e/ou digitalizadas e
modificadas por computador, que simulam xilogravuras em videos.

Foram analisadas 47 imagens de xilogravuras tradicionais, das
quais 40 fazem parte do acervo do Centro Nacional de Folclore e
Cultura Popular e 07 imagens obtidas a partir de outras fontes, con-
tendo trabalhos de artistas representativos das escolas de Juazeiro do
Norte e de Caruaru. Para a anélise comparativa, foram selecionados
quatro videos elaborados/exibidos por midias digitais (Fig. 6). As
pecas analisadas recriam a estética da xilogravura com caracteristicas
variadas, que vao desde a digitalizacio da xilogravura tradicional e o
desenho feito diretamente no computador, até elementos de imagens
geradas por programas 3D.

F1GuRra 6 - VIDEOS DE ANIMAGAO ANALISADOS. DA ESQUERDA PARA DIREITA:
CORDEL ENCANTADO, MORTE E VIDA SEVERINA, CHAMADA VT JPB DE SA0 Jodo
E O HOMEM QUE ENGARRAFAVA NUVENS

Fonte: Adaptado pelos autores®.

A anilise foi realizada em dois momentos. A primeira etapa con-
sistiu em identificar os signos visuais que caracterizam as xilogravuras
tradicionais, a partir dos registros selecionados. Foi utilizada uma
metodologia baseada na anilise semidtica da imagem abordada por
Martine Joly (2005), utilizando-se conceitos da semiética peirceana
(Zcone, indice e simbolo) e da semidtica visual (signos pldsticos) do
Groupe p1 (1993), complementada por conceitos de andlise da forma
apresentados por Dondis (2015), Wong (2010) e Arnheim (2015),
como a classificagao de ponto, linha, plano/forma. Nesta primeira
aproximagao, identificaram-se os signos visuais (pldsticos, iconicos,
indiciais) que caracterizam a xilogravura popular de cordel.

Foram analisados os signos visuais no plano de expressio, que sao
suas caracteristicas fisicas (andlise sintdtica). Quanto aos signos em
seu cardter icdnico, buscou-se identificar elementos/signos visuais que
identifiquem a estética da xilogravura popular nordestina. A partir
dos resultados da etapa anterior, foram analisadas as imagens hibri-
das dos videos, visando identificar as caracteristicas, aproximagoes e
diferencas da representacio da gravura popular, utilizando o método
comparativo.

3 https://vimeo.com/40988373 | http://tvescola.mec.gov.br/tve/video/morteevidaseverina |
hetp://www.william.com.br/sao-joao-na-telinha | www.youtube.com/watch?v=OLLcf8 UTnPo



Andlises das xilogravuras tradicionais

Foram observadas caracteristicas recorrentes em relacio tanto aos
elementos plésticos das gravuras quanto aos signos iconicos/indiciais/
simbdlicos que identificam as xilogravuras analisadas.

No campo dos signos pldsticos, as andlises demonstraram a
importancia da relag¢io figura/fundo, na qual a figura se destaca,
principalmente, por meio do contraste claro/escuro. No formema de
posi¢ao, hd a predominéncia da centralizagao das figuras, coincidindo
com o centro geométrico da imagem, o que colabora para o aspecto
estatico dos desenhos. O formema de dimensao ¢ utilizado para des-
tacar as figuras mais importantes na composicao das gravuras.

Ficura 7 - DETALHES DE XILOGRAVURAS DESTACANDO OS VARIOS PONTOS
NEGATIVOS EM FORMATOS CIRCULARES, GEOMETRICOS E IRREGULARES, E AS LINHAS
BRANCAS QUE FORMAM AS FIGURAS EM FUNDO PRETO
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Fonte: Adaptado pelos autores®.

Neste estudo fica evidente a importincia da linha como elemento
de composicio das xilogravuras, sendo um dos signos pldsticos res-
ponsdveis por sua caracterizagao visual. Predominantes na construgao
das figuras, as linhas de contorno sao responsdveis pela segregagao
figura/fundo estao presentes na composi¢ao das texturas de ritmo
(Fig. 7), compondo estampas (principalmente, nas gravuras da Escola
de Caruaru) ou fazendo parte do plano de fundo das paisagens (nas
gravuras da Escola de Juazeiro). Também foram observadas linhas

4 Museu de Folclore Edilson Carneiro/Centro Nacional de Folclore e Cultura Popular/
IPHAN

na criagio de meios-tons através de tragos paralelos ou cruzados em
ambas as escolas.

FiGura 8 — ELEMENTO TEXTURAL COMUM A TODAS AS IMAGENS (DETALHES).

Fonte: Elaborado pelos autoesr’.

Constatou-se o predominio do cromema de claridade, por meio do
contraste entre o preto e o branco, ou outra cor clara, predominante-
mente o amarelo. Além de se configurar como atributo da estética da
xilogravura popular, os contrastes cromdticos do plano de expressio cor-
respondem a oposi¢oes semanticas no plano de contetido, contribuindo
para o significado da imagem. Em relacao aos texturemas, a presenga
predominante de texturas naturais, como “falhas” de impressio, sina-
lizam a técnica artesanal da xilogravura popular nordestina (Fig. 8).
As texturas de ritmo (texturas criadas), que predomiam nas gravuras
da Escola de Caruaru, e das texturas de plano de fundo/paisagem, que
predominam nas imagens da Escola de Juazeiro, tem fungio iconica (de
representagao), indicial (de remeter a técnica do entalhe da madeira)
e pode ter também funcio seméntica e simbdlica (de significagio). As
texturas naturais sao consequéncia da técnica de produgao da imagem
e tornam-se signos caracteristicos da identidade visual da xilogravura.

5 Elaborado pelo autor, com base no acervo do Museu de Folclore Edilson Carneiro/Museu
de Folclore Edilson Carneiro/Centro Nacional de Folclore e Cultura Popular/IPHAN/IPHAN.



Ficura 9 - REPRESENTA(;AO DA CABEGA NA Escora bE CARUARU

i4=é.

Fonte: Adaptado pelos autores®.

No campo dos signos iconicos, hd o predominio da subcatego-
ria icdnica imagem, em que as figuras humanas caracterizam-se pela
presenca de olhos simplificados (Fig. 9). As figuras possuem formas
simples, com presenca de contorno. As dimensées sao menores do
que as proporgoes reais, salvo algumas exce¢oes. A representagao dos
membros é simplificada e sem propor¢oes corretas. Hd a representagio
das maos abertas, enquanto os pés sao representados de lado, mesmo
quando a figura é vista de frente. Sob esse aspecto, as representagoes
simplificadas das figuras tém atributos que as aproximam da arte
infantil e da arte Naif.

A representagio iconica dos animais ¢ simplificada e, no geral,
possui baixo grau de semelhanca iconica, o que foi observado também
na flora, na qual apenas alguns frutos e plantas sao identificdveis.
Os objetos sao representados em geral de forma distorcida, com o
minimo de detalhamento. H4 uma caracterizagdo das casas, que sio
elaboradas de modo simples e remetem a arquitetura comum nas
regioes interioranas do Nordeste. Esse conjunto de signos pldsticos e

6  Museu de Folclore Edilson Carneiro/Centro Nacional de Folclore e Cultura Popular/
IPHAN.

icdnicos caracteriza as imagens e cria um padrio visual-gréfico pelo
qual se identifica se identifica a estética das xilogravuras analisadas.

A representacio da xilogravura em videos

Nos videos analisados nesta pesquisa, ficaram preservados signos
iconicos que permitem identificar as representagoes como perten-
centes 4 estética da xilogravura popular, assim como signos pldsticos,
especialmente o sistema da cor (cromema de claridade), o contorno
das figuras, a relagdo figura/fundo e o sistema de texturas.

O sistema de oposi¢io cromdtica claro/escuro (cromema de cla-
ridade) — seja entre o preto e branco, seja entre preto e tons claros
de amarelo — que predomina nas animagdes, torna-se um signo
indicial que, em sua significacdo, remete as cores das folhas das capas
de cordel. O tom menos saturado, préximo ao tom de terra, também
¢ um signo pléstico de teor simbdlico e indicial, pois remete aos tons
terrosos associados a paisagem do semidrido.

As texturas naturais (relativas as falhas do processo de impres-
$30) aparecem em menor propor¢io nos videos. Observa-se princi-
palmente a presenca das texturas criadas (texturas de ritmo), com
funcio iconica na representagio de estampas e caracterizagao da flora.
H4 também a preservagio da organizagao dos elementos dentro das
imagens de modo centralizado — formema de posi¢ao (Quadro 1), a
caracterizacio iconica simplificada das figuras, com proporcoes em
torno de quatro a cinco cabegas de altura, os olhos vistos de frente e
a presenga do contorno.

Este estudo também constatou que, nos videos, os atributos ico-
nopldsticos das xilogravuras mesclam-se a signos pldsticos préprios
das técnicas de video e animagao, tendo como resultado um produto
hibrido, no qual a estética da gravura popular em madeira adquire
degradé e movimento, entre outras caracteristicas tipicas do video.



QuapRro 1 - FORMEMAS

Caracteristicas

= Formema de posi¢dio: predominio do eixo
centralizado, imagens centralizadas, foco nas
figuras (1) (2).

= Formema de dimensdo: figuras mais
importantes sdo representadas maiores, pode
ter cardter simbolico, contraste de escala (2).

= Formema de orientagio: relagio
vertical/horizontal entre as figuras
predominantemente voltadas para o centro
da imagem (3).

Xilogravuras

Caracteristicas preservadas
= Formema de dimenséo: figuras importantes
representadas maiores em algumas cenas,
pode ter sentido simbolico e metaforico.
= Formema de posi¢io: predominio das
figuras centralizadas, remete as
caracteristicas da xilogravura (1).

Formemas

Diferencas

= Formema de dimensdo utilizado para dar
perspectiva (oposi¢do distante/proximo) e
para dar expressividade (1).

= Formema de orientagio ocorre de modo
dindmico, no espago/tempo, caracteristico do
video e imagens em movimento (2).

= Formemas de orientagiio e posi¢io atuam em
conjunto na anima¢do. Ha uma relagao entre
as figuras, com pouco movimento ¢ o
movimento da cimera na animagio, criando
oposicdo estatica/movimento (3).

Videos

Fonte: Adaptado pelos autores’.

Nos aspectos formais, os desenhos também possuem caracteris-
ticas que ndo sao encontradas nas xilogravuras, como a presenga de

7 Museu de Folclore Edilson Carneiro/Centro Nacional de Folclore e Cultura Popular/
IPHAN, http://tvescola.mec.gov.br/tve/video/morteevidaseverina; www.youtube.com/wat-
ch?v=OLLcf8UTnPo; https://vimeo.com/40988373

pontos pretos formando texturas de ritmo (pontos positivos), que sao
signos indiciais do uso de técnica diferente do entalhe na madeira
(Quadro 2). A variacio das espessuras das linhas das figuras, que
variam dependendo de sua posi¢ao e dimensao dentro das animagoes,
também ¢ caracteristica de imagens manipuladas por outros meios
(6ptico ou digital).

Quabro 2 - PoNTOs

Caracteristicas
=Predominio de pontos em formas simples.
=Pouca presenga nas xilogravuras.
=Pontos em negativo (em branco).

Xilogravura

Pontos

Caracteristicas preservadas
=Predominio de formas simples.
=Presenca de pontos em formas regulares.

Video

Diferencas:
=Presenca de pontos em positivo (pontos pretos) que
ndo existem nas xilogravuras (1).
=Presenca de pontos em formas complexas nas
texturas de vestimentas (2).

Fonte: Adaptado pelos autores®.

No sistema das cores, além da presenga de degradé, ocorre varia-
¢ao tonal de elementos situados em planos diferentes da imagem, o
que evidencia a segregacao figura/fundo e contribui para dar ilusao

de profundidade.

8 Museu de Folclore Edilson Carneiro/Centro Nacional de Folclore e Cultura Popular/
IPHAN, http://tvescola.mec.gov.br/tve/video/morteevidaseverina; www.youtube.com/wat-
ch?v=OLLcf8UTnPo; https://vimeo.com/40988373



F1GURA 10 - PROFUNDIDADE E MOVIMENTO SAO NOVOS SIGNOS QUE APARECEM NA
APROPRIA(;AO DA GRAVURA DE CORDEL EM VIDEOS

Fonte: Adaptado pelos autores’.

Embora as imagens tenham incorporado o movimento, a carac-
teristica de imobilidade dos desenhos em xilogravura é parcialmente
preservada e sugerida nos videos, pois as figuras representadas pos-
suem movimento limitado e, em sua maioria, sio desenhadas de
modo bidimensional. Foi observado ainda que, quando as figuras nao
seguem 0s atributos icdnicos encontrados nas xilogravuras — represen-
tagao simplificada das figuras, propor¢oes, formato do rosto e maos,
entre outros —, os signos pldsticos sao determinantes na identificagao
da estética da xilogravura popular, particularmente a presenca do sis-
tema de oposi¢do claro/escuro, as texturas caracteristicas ¢ o sistema
da forma no que diz respeito ao uso de pontos e linhas nos contornos

dos desenhos (Quadro 3).

9 http://tvescola.mec.gov.br/tve/video/morteevidaseverina; htep://www.william.com.br/
sao-joao-na-telinha/; https://vimeo.com/40988373

QUADRO 3 — SIGNOS ICONICOS

Caracteristicas

=QOlhos simplificados, visto de frente mesmo em
figuras de perfil (1).

= Proporgdes das figuras entre 3 e 4 cabegas (1).

= Desenhos de méos e pés simplificados (3).

=Falta de propor¢io.

= Representagido simplificada da flora.

= Contornos fortes

= Representacdo simplificada da fauna

Xilogravura

Signos iconicos

Caracteristicas preservadas
= Predominio de formas simples.
= Representagdo dos olhos
=Falta de propor¢éo

Diferencas

= Mios mais claboradas (2)

= Vestimentas com texturas mais complexas

= Estilizagio variada das figuras, porém, mantendo
algumas caracteristicas que remetem a xilogravura.

= Representagdes em estilo cartum e 3D (1).

=Figuras em posi¢des complexas (4).

= Representagdo de flora com mais detalhes (3).

= Representagio da flora com mais detalhes (3).

Video

Fonte: Adaptado pelos autores'.

10 Museu de Folclore Edilson Carneiro/Centro Nacional de Folclore e Cultura Popu-
lar/TPHAN; http://tvescola.mec.gov.br/tve/video/morteevidaseverina; www.youtube.com/
watch?v=OLLcf8UTnPo; htep://www.william.com.br/sao-joao-na-telinha/; https://vimeo.
com/40988373



Desse modo, constatou-se, de um lado, a importancia das carac-
teristicas da representacio iconica para a preservagao da identidade
visual da imagem da xilogravura popular; e, de outro, a relevincia dos
signos pldsticos, que permitem a recria¢io do universo da xilogravura
de modo mais livre e criativo, porém remetendo as caracteristicas
plésticas das imagens (Quadro 3).

CONCLUSOES

E preciso compreender que as artes sio dinimicas e que, apesar
de os estilos possuirem signos visuais caracteristicos, estes nao sao
rigidos, imutdveis. Acreditar que a estética das xilogravuras populares
deva se restringir a caracteristicas fixas seria condenar esta arte a se
tornar uma caricatura de si mesma, um autopldgio, como observado
por Ferreira (1994) em relagdo as gravuras nordestinas, ao afirmar
que estas estavam se caracterizando por um “afetado maneirismo”,
adquirido pela influéncia de estudiosos e colecionadores, que criaram
um mercado de produgio de xilogravuras de um mesmo tipo.

A andlise das gravuras que compéem o corpus desta pesquisa
demonstrou que, se tal producio fixada em um modelo tnico exis-
tiu, ela ndo pode ser identificada, jd que foram observadas variacoes
significativas dentro das imagens xilograficas, porém mantendo como
lastro determinados signos iconicos e plésticos que identificam um
padrao estético.

A apropriacio da estética da xilogravura popular para os videos
de animagao estd dentro de um processo de migracao dos meios
analdgicos para os meios digitais, no qual vérios produtos culturais
passaram a ser feitos e simulados no meio virtual — como ocorreu
com a literatura de cordel, com a pintura e o desenho, entre outros.
Essa transposicao da xilogravura para as animagoes, seja por meio da
digitalizaco de gravuras impressas, do uso de desenhos elaborados

manualmente ou diretamente no computador, ou ainda por meio de
softwares 3D, nao decretou sua “morte”, ao invés disso, contribuiu
para sua difusao.

Enquanto estava restrita a0 meio impresso, a gravura popular atin-
gia determinados grupos de pessoas, compostos principalmente por
leitores de literatura de cordel e apreciadores das gravuras em madeira.
Nos videos, por sua vez, a estética da xilogravura amplia seu ptblico,
seja ele voluntdrio, como os que assistiram aos videos Morte e vida
Severina e O homem que engarrafava nuvens; seja involuntirio, como
nas animacoes V7] JPB de Sio Jodo, veiculada dentro da programagao
jornalistica, e em Cordel encantado, tendo este alcangando um espectro
jamais possivel pelo meio impresso, seja numericamente, seja pela
diversidade dos telespectadores que assistiram a abertura da novela.

Feitas essas consideragoes e levando-se em conta os resultados das
andlises realizadas, considera-se positiva a apropriagio da linguagem
visual da xilogravura popular pelos ilustradores e designers de anima-
¢30, uma vez que sua representacio na nova midia nao a descaracteri-
zou. Nos videos examinados, constatou-se em grande parte a preser-
vagao dos signos visuais iconicos (propor¢des de figuras, representacio
de rostos e maos) e pldsticos (cores, texturas, linhas, pontos) préprios
de sua identidade. Mesmo na auséncia das caracteristicas iconicas da
xilogravura tradicional, os signos plésticos permitem identificagao da
estética da xilogravura, como ocorre no video Morte e vida Severina.

Nas animacoes, a estética da xilogravura incorporou novos signos
pldsticos que ampliaram suas possibilidades gréfico-visuais e criativas.
A relagao figura/fundo adquiriu uma nova dimensao, com vdrios
planos de fundo em diferentes camadas, conferindo profundidade e
tridimensionalidade ao que, no meio impresso, é predominantemente
bidimensional. Os formemas ganharam novas fungées, em especial,
o de orienta¢ao, por meio do tempo e do movimento. Nos desenhos
animados, as figuras ganharam “vida” e passaram a interagir entre si
e movimentar-se, mesmo que de um modo simplificado. As cores



adquiriram novas nuances, as texturas tornaram-se mais complexas e
diversificadas. Quanto a representacao iconica, as figuras ganharam
novos tragos, com estilo mais livre nos videos, sem seguir a risca as
caracteristicas da gravura em madeira, redimensionando a linguagem
visual, porém sem comprometer a identificagao da estética tradicional.

Por fim, recomenda-se a continuidade da pesquisa sobre a apro-
priagao da linguagem visual da xilogravura popular por outras midias
e suportes, visando & melhoria da qualidade dos projetos, mas tam-
bém buscando a preservagio e difusio dessa estética caracteristica da
cultura visual nordestina.
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