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llustracdo de Gleisson Cipriano, egresso do
curso de Design Grafico da Unesp, turma 2012.
A ilustracao foi feita para o conto “O Cavalo
Marinho e o Peixe Palhaco”, parte de uma
coletdnea da ONG portuguesa Ajudaris.
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O presente livro, que tenho a satisfagao de
prefaciar, reline preciosas contribuicoes para
os estudos de Design. A universidade ¢ um
polo de concentracao de saberes que se de-
senvolvem e multiplicam pela sinergia entre
investigacao (pesquisa), ensino e extensao.
O desenho articula intencao e realizacao, fins
e meios, designio e mediacao, é propdsito,
projeto, expressao propositiva do espirito. Ao
mesmo tempo, é risco, plano a realizar, lingua-
gens que se interpenetram.

Cito aqui o filésofo Jean Paul-Sartre, que
no livro O existencialismo ¢ um humanis-
mo, afirma que projetar é lancar-se, arriscar,
criar, inventar. Também recorro a Vilanova
Artigas: “Ninguém desenha pelo desenho,
mas porque tem catedrais de pensamento”
(Caminhos da Arquitetura). Como é gratifi-
cante vermo-las materializadas em um gesto
criativo, uma ideia que ganha vitrais, acoes
que dignificam nosso cotidiano.

PREFACIO

Alinhados pelos sentidos estéticos do De-
sign, encontro potentes trabalhos que tém
também uma preocupacao ética, social e
politica em sua escrita. Sdo 29 autores que
brindam o leitor com 11 ensaios. O primeiro,
intitulado Centro Avancado de Desenvolvi-
mento de Produtos (CADEP) — UNESP: carac-
terizacao das demandas e servicos realizados,
tem como tema o papel relevante do CADEP,
gue consiste em construir objetos, a partir do
desenho em computacao gréfica, atendendo
a demandas das areas de impresséao 3D, pro-
totipagem e manufatura rapidas, digitalizacdo
3D, inspegao tridimensional € engenharia re-
versa. O segundo ensaio, Erdtica Lab: um la-
boratério modelo transdisciplinar. Paralelos da
interface design e género, apresenta um labo-
ratério modelo de Design, potencialmente
transdisciplinar, um ambiente colaborativo
inspirado na concepcao fablab, abordando
questoes de género, sexo e sexualidade, a-



licercadas em autores das Ciéncias Sociais. O
terceiro, A Representacao na Génese de Pro-
jetos: técnicas de expressao grafica para o De-
sign, tece uma reflexao sobre a relevancia dos
saberes tedrico-praticos acumulados com a
experiéncia académica, destacando-se o pa-
pel do desenho na génese e concretizacdo
dos projetos da area. O quarto, A Trajetdria
do Laboratério de Design Soliddrio na Cultura
Popular, narra as caracteristicas do projeto de
extensdo LABSOL, cujos trabalhos iniciaram
em 2007. Trata-se de acdes que aliam os co-
nhecimentos do Design a producao artesanal,
desenvolvendo artigos que expressam va-
lores identitarios, sociais, histéricos, de gru-
pos produtores de artesanato e cultura popu-
lar. O quinto, Fungées do Design, Modelos e
Protdtipos, é uma reflexdo sobre a complexi-
dade de conceitos que incidem sobre a con-
cepcao de um objeto (artefato), fatores que
podem culminar com trés funcoes bésicas:
funcéo prética, estética e simbdlica. Consoli-
dando o percurso, selecionou-se para analise
uma embalagem premiada nas areas do De-
sign de Produto e do Design de Embalagem.
O sexto trabalho, intitulado O Design como
Formador do Usudrio Ativo: um estudo por
meio das atividades ludicas infantis, analisa
o papel relevante dos usuarios, com relacao
ao reaproveitamento de produtos. Trata-se
de criangas que os reutilizam como brinque-
dos néo estruturados (termo da Pedagogia),
de modo a transformarem as funcoes origi-
nais dos objetos industrializados, revelando

potentes possibilidades de exploragao e res-
significacdo. O sétimo, Design Universal, De-
sign Inclusivo e Design para Todos: termos e
Usos na pesquisa brasileira, apresenta uma
discussao sobre terminologia no Design,
deli-mitando os termos “design inclusivo”,
“design universal”, “desenho universal” e
“design para todos”. Para tanto, além de re-
fletir sobre a temética inclusiva, o ensaio apre-
senta uma analise das pesquisas de pds-grad-
uacao no Brasil que abordam os termos; as
producdes pertencem ao Catélogo de Teses
e Dissertacoes da CAPES, totalizando 22 te-
ses e 62 dissertacoes. O oitavo, Publicagbes
Autorais, Independentes, Sociais e Politicas
no Design Editorial Contemporéneo, reflete
sobre o Design Editorial brasileiro atual, de-
limitando o contexto da exposicao, divulgacao
e comercializacdo de obras de publicacdo in-
dependente, que reunem profissionais da
Arte, Design e Literatura, com producdes na
contramao dos processos industriais e de alta
demanda. Trata-se de obras marcadas pela
autoria, experimentagao, pequena ou Unica ti-
ragem, que realgcam o simbdlico, as memorias
e as subjetividades. O nono ensaio, cujo titulo
& Percepcao Visual na Dislexia: avaliacao de
tipografias com o uso do “eye tracker”, ana-
lisa 0 modo como o Design de Texto, mais
especificamente as tipografias, contribuem
para a aquisicao de habilidades de leitura de
criancas disléxicas e nao disléxicas, procuran-
do identificar a preferéncia das fontes previa-
mente selecionadas. O décimo, Conceitos de



Eco Design aplicados ao projeto de mobiliario com madeira de
reflorestamento, discute a aplicacdo e analise de principios do Eco
Design associados a técnicas de movelaria industrial. Trata-se de
uma contribuicao as reflexdes sobre intervengdes praticas relati-
vas a sustentabilidade industrial, com énfase nacompreensao dos
fatores que aproximam os contextos do Design de mobiliario e o
desenvolvimento de produtos e processos mais sustentaveis. O
décimo primeiro trabalho, intitulado Velhas lembrancas, Memo0ri-
as de Vida, encerra o livro, inspirando-se em pressupostos do
Design Social, cartografia do sensivel e teoria do ator de rede.
Vejo naquela producdo um olhar de grande sensibilidade para o
contexto existencial dos idosos, cujas memdrias se expressam
em 11 narrativas, coletadas em entrevistas, além dos registros
fotograficos, efetuados in loco: a instituicdo Vila Vicentina, locali-
zada em Bauru, interior de Sdo Paulo. A intervengao deu origem
ao livro Velhas Lembrancas, Memorias de Vida.

Certo de que essas produgdes, aqui brevemente apresenta-
das, podem beneficiar grandemente os interessados nas teméti-
cas do Design, parabenizo os responsaveis e convido os leitores
a leitura do livro.

PROF. ASSOCIADO MARCELO CARBONE CARNEIRO
Diretor da Faculdade de Arquitetura,
Artes e Comunicagdo — UNESP - Bauru
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CENTRO AVANCADO DE
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS
(CADEP) - UNESP

Caracterizacao das demandas e servicos realizados

Em qualquer processo de desenvolvimento de um produto, num determinado
momento, é sempre necessario materializar (representar fisicamente e em trés
dimensodes), por meio de modelos e ou protétipos, a ideia que até entdo so6 exis-
tia no papel, e mais recentemente na tela do computador.

AMANDA COELHO FIGLIOLIA
ROBERTA DE MOURA SANTOS
FAUSTO ORSIMEDOLA
OSMAR VICENTE RODRIGUES



Até pouco tempo, a Unica maneira de ob-
ter esses modelos e protétipos era por meio
das tecnologias convencionais baseadas na
remocéao (subtracdo), fusdo ou conformacao
de materiais, incluindo uma carga de traba-
lho manual altamente qualificada. Entretan-
to, mais recentemente surgiram tecnologias
baseadas na adicdo de materiais, camada
sobre camada, conhecidas, popularmente,
por impressao 3D. E assim, tem sido possi-
vel construir objetos diretamente a partir de
um desenho gerado no computador, o que,
obviamente, revolucionou o processo de de-
senvolvimento de um produto, e consequen-
temente a obtencao de modelos e protétipos,
mas criou um conceito completamente novo
de se produzir coisas.

E foiem busca de desenvolver pesquisas e
ao mesmo tempo prestar servicos nessa area
de Impressao 3D, que surgiu em 2012 o CA-
DEP - Centro Avancado de Desenvolvimento
de Produtos. Trata-se de um laboratério mul-
tiusuario ligado ao Departamento de Design
da FAAC - UNESP - Bauru, que esta voltado,
fundamentalmente, a pesquisa e a prestacao
de servico, e atende ndo apenas demandas
internas da prépria Unesp, mas também ex-
terna, da industria local e regional e de outras
instituicdes de ensino. O CADEP, através de
suas tecnologias e "“expertise”, atende de-
mandas nas areas de Impressao 3D, Proto-
tipagem Rapida, Manufatura Rapida, Di-
gitalizacao 3D, Inspecao Tridimensional e
Engenharia Reversa.

O objetivo maior do CADEP para com
a docéncia, além de, evidentemente, apoiar
os alunos de graduacéo e pds-graduacédo na
producao de seus modelos e prototipos, é
poder apresentar, na pratica, as vantagens,
desvantagens e especificidades das tecnolo-
gias de Impressao 3D, além de fortalecer a
sua posicao como tecnologia complementar,
em combinacdes bem sucedidas com tecno-
logias tradicionais de fabricacao.

Ja na pesquisa, além de um natural
incremento das investigacdes no design e
na engenharia, um grande ganho tem se
apresentado em trabalhos conjuntos com
a area da saude, em especial a Odontolo-
gia e a Medicina, na producao de proteses
e implantes. Dessa forma, acumulando
376 trabalhos executados desde sua inau-
guracao, a sociedade nao so6 tem sido dire-
tamente beneficiada, como o CADEP tem
atuado como formador de opinidao entre os
alunos (futuros profissionais), alertando-os
e instruindo-os quanto aos recursos tecni-
camente mais apropriados, projetualmente
corretos e comercialmente viaveis.

As tecnologias aditivas de PR existentes
no Laboratério sdo: a impressora Cube X Duo
e a Builder Mega 2, baseadas no processo
FFF - Fabricacao por Filamento Fundido; uma
impressora Envisiontec Ultra, baseada no pro-
cesso SLA - Estereolitografia; uma impresso-
ra Zprinter 650, baseada no processo CJP -
Impresséao por Jato de Cor. Representando as
tecnologias subtrativas, o CADEP conta com



maquinas operadas por CNC - Comando Numérico por Compu-
tador: Centro de usinagem Roland MDX-540 com 4° eixo rota-
cional e uma Router. O Laboratério também possui um scanner
Optico de digitalizacao tridimensional GOM ATOS | 2M, que além
da digitalizacéo 3D, executa também Inspecao Tridimensional e
Engenharia Reversa.

Este trabalho busca apresentar uma sintese dos projetos re-
alizados nos ultimos cinco anos, de forma a possibilitar a identi-
ficacao das areas nas quais o laboratério tem desenvolvido suas
acoes a partir dos servicos realizados.

Figura 1: Tecnologias disponiveis no CADEP - UNESP. Fonte: CADEP




Figura 2: Atendimentos
realizados no CADEP
considerando suas demandas.
Fonte: CADEP

ANALISE DOS SERVICOS REALIZADOS NOS ULTIMOS
CINCO ANOS (2013-2018)

Com o objetivo de caracterizar o CADEP a partir dos servicos
e projetos realizados, foi realizado um levantamento nos registros
do laboratério, no periodo entre os anos de 2013 a 2018, de todos
0s servigos realizados no laboratério.

Um total de 376 servicos foram realizados pelo CADEP no re-
ferido periodo. Quando analisados apenas servicos por meio das
tecnologias esse numero cai para 287, dos quais 153 foram des-
tinados a comunidade interna da Unesp, 94 caracterizados como
servigos externos, e outros (40) (workshops, treinamentos, visi-
tas técnicas), conforme apresentado na Figura 2.

CONSIDERANDO 0 TOTAL DE
SERVICOS REALIZADOS ATE D
PRESENTE MOMENTO NO
LABORATORIO.

QOUTROS
14%

INTERNG

EXTERKO



Os servicos realizados para a comunidade interna apresentam
predominancia da utilizacdo das tecnologias de usinagem CNC,
com equilibrio entre as maquinas Rolland e Router. Por sua vez,
as tecnologias menos utilizadas para servicos destinados a comu-
nidade interna foram a Zprinter e Zbuilder. No atendimento a clien-
tes externos a universidade, os resultados da analise mostram
caracteristicas distintas da comunidade interna, com a Rolland

SERVICOS REALIZADOS
POR TECNOLOGIA
RELACIONADO COM 0
PUBLICO.

SCANNER
Ly

n!fﬂlJTLﬂ ZPRINTER

ROLAKND

INTERNOS

ROLAND

EXTERNOS
COMPARATIVO

JUJILETR

OUTROS

Figuras 3: Caracterizagdo dos Servigos realizados considerando as diferentes tecnologias. Fonte: CADEP
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Figura 4. Servigos realizados
com a tecnologia de
escaneamento digital.
Fonte: CADEP

sendo utilizada em mais da metade dos ser-
vigos, seguido da Zprinter. Destaca-se ainda
a baixa frequéncia de uso da Router em ser-
Vigos externos, quando comparado aos servi-
cos internos da Unesp (Figura 3).

Os registros do laboratério nos ulti-
mos cinco anos permitem ainda a analise
especifica de cada tecnologia. A Figura 4
permite visualizar as principais areas de
aplicagao envolvendo a digitalizacdo 3d
(scanner) disponivel no CADEP. Foram 30
servicos realizados entre 2015 e 2018, e 42
servicos entre 2013 e 2018. Dentre todos
0s servigos, 15 foram relacionados a éarea

SCANNER

AUTOMOTIVO
106%
ERGONOMIA
125

ODONTO
12%

MEDICINA
T
VETERINARIA
5%
PROJETOD
Bh%

da saude. Destaca-se sua aplicacao pra fins
de pesquisa, verificacdo volumétrica, assim
como a multidisciplinaridade nos projetos
gue envolveram o uso do escaneamento
3d, como da 4rea da saude, tecnologia As-
sistiva, automotivo, ergonomia, veterinaria,
entre outros.

Alguns exemplos de projetos desenvol-
vido utilizando a tecnologia de escaneamen-
to 3D sao: digitalizacao de dentes e arcada
dentaria/ correcdo de arquivos para poste-
rior impressao; desenvolvimento de prote-
se e bico para ave (tucano); escaneamento
de vértebras caninas; estudos ergondmicos



CUBE X

ORTESES AUTOMOTIVO

1554 155

PESQUISA ERGONOMIA
15% 155

PROJETO
40%

para desenvolvimento de mouse, digitalizacao de coto de membro
superior para desenvolvimento de protese, digitalizacao de pés
para desenvolvimento de calcados; digitalizacdo de pecas para
comparacédo de modelo fisico e o virtual com o intuito de analisar a
precisao do processo de prototipagem; e digitalizacao de modelo
em escala para concurso automotivo.

A impressora 3D por filamento CUBE X foi utilizada também
de forma multidisciplinar. Suas aplicacdoes no CADEP, no periodo
de tempo analisado, foram relacionadas a producéo de érteses de
membro superior, projetos ergondmicos de utensilios de cozinha
(descascadores de legumes, abridores de lata), desenvolvimento
de pecas automotivas, além de a realizacdo de workshops para trei-
namento e difusdo do conhecimento e aplicacdo desta tecnologia
na area do Design (Figura b).

Figura 5. Principais
aplicagdes da tecnologia
de impress&o 3D (Cube X).
Fonte: CADEP




Figura 6. Tecnologia
subtrativa: trabalhos
realizados pela maquina
Roland MDX 40.

Fonte: CADEP

ROLAND MDX 40
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Em relagéo as tecnologias subtrativas, a Roland MDX-540
executou 88 servicos entre 2015 e 2018, e 100 servicos des-
de 2013, tendo 11 relacionados a érea da saude. A Router realizou
51 servigcos entre 2015 e 2018, e ao todo 70 servicos desde 2012,
sendo 2 voltados a area da saude e 19 voltados a pesquisa.

Em consonéncia com as demais tecnologias do laboratério,
a maquina de usinagem CNC Roland MDX 40 tem sido utiliza-
da em uma ampla diversidade de projetos relacionados a area
de salde (implantes cranianos, suporte para guia cirurgico), er-
gonomia, embalagens, joalheria, design automotivo, aviagéao,
transporte urbano, bem como em pesquisas e trabalhos de con-
clusao de curso em Design (Figura 6).

Entre 2012 a 2018, a tecnologia de usinagem Router foi utiliza-
da em 70 servigos concentrados principalmente entre projetos e



pesquisa, com destague para a area de mobi-
lidrio, trabalhos de disciplinas do curso de de-
sign envolvendo madeira, desenvolvimento
de molde para bloco de concreto para aplica-
cao em construcao civil, trabalhos de conclu-
sao de alunos de Design, Engenharia e Arqui-
tetura (Figura 7). E importante salientar que
as pecas produzidas por meio da técnica em
guestao muitas vezes requerem pos-proces-
samento para acabamento a mao (lixamento,
pintura, verniz e polimento), de acordo com a
necessidade do projeto.

Sobre as tecnologias aditivas, a Cube X
teve um total de 29 servigos, sendo 3 volta-
dos a area da saude. Por sua vez, a ZBuilder
teve 17 servicos realizados entre os anos de
2015e 2018, e 36 servicos desde 2013, tendo
um projeto relacionado a area da saude e 12
voltados ao setor automotivo.

Os resultados referentes aos servigos
com a tecnologia ZBuilder refletem sua capa-
cidade em termos de precisao e acabamento
final da peca (Figura 8). O nimero de servicos
realizados (36 no total) no periodo € inferior as
demais tecnologias, o que pode ser resultado
dos periodos em que a maquina permaneceu
inoperante por necessidade de manutengao
e/ou reposicao de pecas.

Por sua vez, a tecnologia de impressao
com base em pdé (ZPrinter 650) foi utilizada
em 36 servicos entre 2015 e 2018 e 51 servi-
cos desde 2012, sendo 17diretamente relacio-
nados a &rea da saude (Figura 9). Nos projetos
gue envolvem o desenvolvimento de implan-

PESQLASA
&5t
VETERINARIA
[]
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ROUTER

AUTOMOTIVO

B4

PROJETO

2

PESQLASA

ZBUILDER

AUTOMOTIVD

43%

ERGONOMIA
1184

Figuras 7 e 8: Maquina de Usinagem Router:
principais aplicagdes no CADEP.
ZBuilder: principais areas de aplicacdo. Fonte: CADEP




Figura 9. Tecnologia ZPrinter:
principais aplicacdes.
Fonte: CADEP

tes cranianos, esta tecnologia desempenha papel fundamental
no estudo e preparacao da estratégia de cirurgia, pois tem sido
utilizada para producéo, a partir de exames de imagem de cranio
(Tomografia Computadorizada), de modelos de alta preciséo e em

ZPRINTER

TCC  auTomoTivg

4% 13%

ERGONOMIA

1044

PESQUISA ODONTO
A% 4%

PROJETO

15%

MEDICINA
VETERINARIA S

27%

A0

tamanho real do cranio do paciente e da peca projetada de forma
especifica para ser utilizada como implante, para anélise pré-cirtr-
gica da equipe médica.

DISCUSSAOQ

Entre os anos de 2015 a 2018, a tecnologia mais utilizada no
laboratério foi a tecnologia subtrativa, com o equipamento Roland
MDX-540, tendo realizado um total de 88 servigos. E em rela-
cao a tecnologia que executou o menor numero de servicos foi
a tecnologia aditiva de impressao 3D, a ZBuilder, que utiliza uma
resina fotopolimerizével. Esses valores podem ser explicados



pela diferenca de custo dos equipamentos,
materiais que sao utilizados e por problemas
de manutencao do equipamento. A Roland,
consegue realizar a prototipagem com alto ni-
vel de detalhamento, sendo que esse nivel de
detalhamento é controlavel, ou seja, o clien-
te define qual o nivel que ele quer para o seu
protétipo, sendo que o nivel de acabamento
interfere no tempo de prototipagem e no cus-
to. Além dessa tecnologia permitir o uso de
diferentes materiais, como acrilico, diversos
tipos de madeira, incluindo até mesmo bam-
bu e alguns tipos de metais, entre outros. O
que nao ocorre com a ZBuilder, pois apesar
de seu nivel de detalhamento e qualidade se-
rem altos, essa tecnologia utiliza apenas uma
tipo de material. Devido a esse material ser
uma resina especifica e patenteada, seu va-
lor & um pouco elevado, o que acaba influen-
ciando no valor final do servigco, o que torna
essa tecnologia um pouco menos acessivel
do que a Roland.

Somando todos o0s servicos realizados
durante o periodo de funcionamento do CA-
DEP, foram realizados cerca de 376 servigos,
podendo ser classificados em servicos inter-
no (servigos para o laboratério e pecas do kit
exposicao), externo (empresas), estudantes
(design ou demais cursos). Dentre todos os
servicos, 50 estao relacionados a area da sau-
de. Consideravel parcela (53,3%) de servicos
foi realizada para a comunidade interna da
UNESP, ou seja, estudantes (projetos de disci-
plinas, projetos de conclusao de curso, projeto

de mestrado e doutorado, projetos de inicia-
cao cientifica e pesquisa, e também projetos
voltados a projetos de extensdo da UNESP).
Dentre os servicos, houve duas importantes
parcerias, uma na area de aerondutica, e ou-
tra com a FMB - Faculdade de Medicina de
Botucatu - UNESP, para o desenvolvimento e
producao de implantes. Ainda, destaca-se a
parceria junto na &rea de Tecnologia Assistiva
junto a SORRI BAURU para o desenvolvimen-
to de préteses e outros produtos assistivos.
Somado a todos esses servicos, existem 0s
chamados “servicos gerais”, que represen-
tam atividades como participacao em even-
tos, palestras e workshops ministrados pelo
CADEP e visitas técnicas ao laboratério. J& fo-
ram realizados ao todo 5 workshops com de-
senvolvimento de protétipos e 3 workshops
tedricos (palestras). Esses servicos sao mui-
to importantes pois além de gerar renda (no
caso dos workshops, em que é cobrado um
valor a suprir os materiais utilizados durante
o workshop), transmitem principalmente co-
nhecimento adquirido pela equipe para os
participantes. Dessa forma o laboratério atua
tanto para suprir as necessidades de prototi-
pagem de produtos, mas também na divulga-
¢ao de conhecimento.

CONCLUSAOQ

O CADEP consiste em um centro multi-
disciplinar avancado de desenvolvimento de
produtos, integrando diferentes tecnologias




de prototipagem e digitalizacao tridimensional,
de forma a extrair ao méaximo cada tecnologia,
combinando-as para desenvolver os produtos
do melhor modo possivel (envolvendo tanto
variaveis relacionadas aos materiais, quanto
a forma de prototipagem mais adequada e
melhor acabamento ou pds processamento).

Algumas importantes contribuicbes do
CADEP, que foram comprovadas através da
analise dos servicos realizados ao longo dos
seis anos de atuacao do laboratério, desde
sua inauguracao no fim de 2012, sdo a signi-
ficativa atuacdo na area académica e transmi-
tindo conhecimento para o publico em geral e
sociedade académica e na prestacédo de ser-
vicos, em que o laboratério atende diversos
clientes (tanto locais, quanto grandes indus-
trias) e executando servicos para estudantes
tanto de graduacdo quanto de pds-gradu-
acao. A crescente demanda por parcerias e
desenvolvimento de projetos voltados a area
da saude mostram que a relagao entre a pro-
totipagem rapida e os estudos realizados no
CADEP contribuem de forma efetiva, positiva
e significativa nessa area.

O levantamento apresentado neste traba-
lho permite identificar as aplicacdes, poten-
cialidades e dificuldades do CADEP em suas
atividades académico cientificas e tecnolo-
gicas. lgualmente, aponta as vocagbes do
laboratério enquanto centro de producao de
conhecimento cientifico e prestagao de ser-
vico. Destaca-se a integracédo entre pesquisa,
ensino e extensao, bem como a interdiscipli-

naridade na diversidade teméatica de atuacéo
e insercao social em projetos na area da salde
contribuicdo a comunidade.

O CADEP também tem atuado em proje-
to de colaboracao internacional com a Oslo
Metropolitan University (Oslo, Noruega) com
o desenvolvimento de acdes de ensino e pes-
quisa na area de design colaborativo, prototi-
pagem rapida e tecnologia assistiva, as quais
resultaram na publicacao dos trabalhos de
Silva et al. (2019), Sandnes et al. (2017). Esta
parceria internacional ird reforcar a atuagao do
CADEP em projetos relacionados a area da
salde, especialmente no desenvolvimento
de produtos de Tecnologia Assistiva.
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EROTICA LAB: UM LABORATORIO
MODELO TRANSDISCIPLINAR

Paralelos da Interface Design e Género

Trata-se da idealizacao de paralelos da interface Design e Género a fim de sus-
tentar as conexdes entre sexo e prazer, considerando o potencial transdisciplinar
da area. O que resultou na proposta de um laboratério modelo que conecte os
espacos do Design atual com essa teméatica e que seja um ambiente de suporte
para o desenvolvimento colaborativo com um pensamento de FabLab.

GUILHERME CARDOSO CONTINI
DORIVAL CAMPOS ROSSI
LARISSA MAUES PELUCIO SILVA



1 Design Thinking é um

dos desmembramentos do
Design muito utilizado pelo
Marketing. Segundo Roger
Martin, “professor na Rot-
man School of Management
e estudioso sobre o tema,
design thinking é dar forma
aum contexto emvezde
toma-lo comoele é.” (BO-
NINI, L.;ENDO, G.,2011). Ou
seja, 0 Design sendo usado
para o desenvolvimento de
solugdes em negécios (e
em demais areas).

Designers também contam histérias. E como “designers” su-
bentende-se nao somente quem ja concluiu tal graduacdo. Mas
sim, quem projeta, quem beira diversas areas e trabalha junto a
elas de forma plural e transdisciplinar.

Na breve histéria contada a seguir, relatam-se impactos estru-
turais de um processo de descoberta e transformacao de temas
muito trabalhados através das perspectivas de género, sexo e se-
xualidade encontradas nas ciéncias sociais. Os impactos ndo se
deve aos temas em si, mas a abordagem, ainda superficial, dos
mesmos no cenario do Design atual.

Embora tal area seja muito vista como inovadora, critica e,
muitas vezes, pioneira ao trabalhar de forma coletiva nos mais
variados projetos, falar de sexo e género no Design ainda é algo
gue precisa ser muito exercitado através da reflexao e do didlogo
entre areas que coexistem. Trabalhar tais temas € um exerci-
cio em que se equilibra a apropriacao e pratica-se uma imersao
nas areas e diretrizes que os desmistificam. Parafraseando os
conceitos do Design Thinking' e ressignificando a imersao na
tematica tem-se que:

[...] imersdo em Profundidade inicia-se com a elaboracao
de um Plano de Pesquisa, incluindo protocolos de pesquisa
primaéria, listagem dos perfis de usudrios e atores-chave
para recrutamento e mapeamento dos contextos que serao
estudados. Muitas técnicas, algumas delas oriundas da
Antropologia, tais como entrevistas, sessdes generativas,
cadernos de sensibilizagao etc., podem ser usadas para re-
alizar esse mergulho nos contextos de interacao de uso dos
produtos e servicos explorados no projeto. (ADLER, et al,
2011, p. 22-23)

No processo de imersao nos estudos de género, sexo e sexu-
alidade é necessaério buscar “fios condutores” para tragar narrati-
vas diretas ao Design. Tomando como ponto de partida o grupo de



pesquisas "“Transgressdes: géneros, sexualida-
des, corpo e midia”, coordenado pela Prof® Dr®
Larissa Pellcio, é possivel imergir em questoes
estruturais de discussao na perspectiva das Ci-
éncias Sociais sobre os estudos de tais temati-
cas. Pode-se observar, por exemplo, estudos
como o de Gregori, que se aproximavam da
abordagem do género e do sexo considerando
adindmica dos sex shopsem centros urbanos e
a construcao social que cercava os objetos ven-
didos nestes locais. Segundo sua perspectiva:

Sex shops, locais de acesso comercial
aos materiais erdticos, existem em boa
parte dos centros urbanos contempora-
neos. A grande maioria visa o publico
heterossexual, comercializando livros,
videos, acessorios variados (vibradores,
roupas intimas, 6leos, bonecos inflaveis),
concernentes a um modelo do desejo
que pressupde o exercicio de fantasias
sexuais, violando - brincando ou mesmo
transgredindo - todo um conjunto de
praticas e simbolos relativos a experién-
cia sexual socialmente nao condenavel
(heterossexual e visando a reproducao).
Parte-se da nogédo de que, em um co-
mércio dessa natureza, seja adequado
encontrar materiais que acentuem - nas
cores, nos formatos, nos objetos - certas
violagdes ao instituido. Esse conjunto de
elementos simbdlicos é variavel histori-
ca, social e geograficamente. Contudo,
encontramos no mercado pornografico

um universo restrito de signos, muitos
dos quais convencionados em relagéo
a um estilo particular. Melhor dizendo:
o comércio de objetos e acessoérios
sexuais corresponde a um estilo for-
mado por convencdes que, ainda que
possam sofrer variagcbes, nada tém
de muito criativas. Muito couro preto,
ligas de meia vermelhas, rendas arti-
ficiais, dildos de tamanhos variados
- com certa énfase no tamanho avan-
tajado -, imagens de corpos femininos
com predominéancia do tipo ariano e
loiro (preferencialmente, um loiro ar-
tificial) e seios firmes e enormes. Os
corpos masculinos sao dotados, pre-
dominantemente, de musculos, com
particular énfase a 6rgdos sexuais
imensos. Nos videos, ha destaque
nas combinagdes ou arranjos sexuais
fora do comum, porém também con-
dizentes com tracos simbdlicos que
visam, no limite, salientar certos as-
pectos, observaveis nas relagcdes de
género: corpos femininos (ou femini-
zados quando o suporte corporal € o
do homem) séo adornados para con-
figurar o I6cus da penetracdo; corpos
masculinos (e nao ha correspondéncia
ou alternativa para a masculinizacao
dos corpos de mulheres) sao adorna-
dos para configurar o lécus do corpo
que penetra. O exercicio da sexu-
alidade entre corpos do mesmo sexo




tem preponderdncia entre mulheres e
seu sentido ainda corresponde a uma
mesma logica: torna-se pratica aceita e
estimulante de um desejo voyer mas-
culino. (GREGORI, 2010, p. 56-58)

Por outro lado, ndo se tinha quantidade
consideravel de estudos claros e objetivos
em Design com devido aprofundamento e
rigueza de informacodes e detalhes. Viam-se
propostas de produtos muitas vezes tomando
como base principios do Design de Produtos,
do Design Grafico e do Design de Moda (entre
muitas outras vertentes), sem fomentar a re-
flexao no sentido inverso, sem buscar o histo-
rico desses produtos ou mesmo sem abordar
0s porqués que envolvem sua producao, ge-
rando muitos questionamentos e indagacoes.

Por que esses objetos voltados ao sexo
e ao prazer nao sado estudados a fundo nas
perspectivas que o Design proporciona? Por
que eles sao constantemente produzidos € in-
fluenciados pelas tecnologias atuais e muitas
vezes caem em desuso rapidamente? Por que
eles estao cada vez mais tecnoldgicos e se
afastando de suas formas “tradicionais” e ndo
se encontram estudos sobre isso? Quem faz
esses produtos? Quem projeta tais “brinque-
dos eréticos”? Cadé o designer que cria esses
artefatos e porqué ele se esconde?

Nesse recorte tematico, percebeu-se que
guanto mais se pesquisava, mais eram visiveis
questionamentos semelhantes. Os quais co-
mecaram a ser sanados com umas das poucas

pessoas que trabalha o tema, falando aberta-
mente de sexo, género e as tecnologias que
envolvem o corpo: a Rita Wu?. Com a delicade-
za e a liberdade necessarias ela possibilita uma
viagem conceitual e uma abordagem possivel e
sem preconceitos.

Rita Wu discorreu muito sobre as tecnolo-
gias, as corporalidades e o prazer. Em uma en-
trevista para a Revista TPM ela pontuou que:

A tecnologia nos aproximou do conheci-
mento do outro, mas, principalmente,
de nés mesmos. Isso ajuda muito em
qualquer processo de intimidade. A tec-
nologia ajuda a visualizar as diferencas
e a ver e entender o outro, apesar das
distancias geogréaficas e culturais. (WU,
R, 2015)

Além disso, em suas inquietagdes so-
bre a falta de um ambiente para comparti-
Ihar tais constatacbes e curiosidades so-
bre sexo, género, intimidades e objetos
produzidos ou nao para o prazer ela criou
um grupo em uma rede social (o Facebook)
e projetou uma espécie de plataforma pio-
neira chamada T7echnoporn (figura 1 e 2):

[Technoporn] E um grupo fechado no
Facebook para pessoas que partilham
da mesma curiosidade: como as tec-
nologias ajudam a entender melhor as
novas formas de sentir. L4, falamos de
novos padroes de intimidade, de uti-



lizar diferentes objetos, que foram projetados para outras
funcdes, para o sexo, de expressoes para a sexualidade
e género. Somos mais de 2 mil membros e o grupo tem
pouco mais de seis meses. (WU, R, 2015)

&

Figura 1 e 2: Website do Technoporn e grupo no Facebook do Technoporn
Disponiveis em: www.technoporn.org https://is.gd/technoporn

2 Rita Wu é designer,
pesquisadora e artista,
trabalha comtecnologias
digitais desde 2008. Entu-
siasta de tudo que envolve
seresvivos, atualmente
trabalha com biologia sinté-
tica e biohacking. Inter-
disciplinar por natureza

e indisciplinar por opgéo,

é membro-fundadora do
primeiro Fab Lab do Brasil,
com sede na FAU-USP. Em
seustrabalhos explora are-
lagdo entre corpo, espago e
tecnologia, investigando a
expansdo que atecnologia
pode trazer para nossa
percepgao espacial através
de interfaces vestiveis.
Atualmente trabalha na
SMIT (Secretaria Municipal
de Inovacgao e Tecnologia),
como Diretora da Rede Fab
Lab Livre SP, a maiorrede
de Fab Labs pablicos do
mundo e apresentadora da
série Remake, da VICE.




3 Segundo Gregori(2010)
“[...] muitos empregam

a palavra “brinquedo”,
outros chamam de “aces-
soOrio”, para outros tantos
ainda faz sentido usaro
termo “consolo”, enquanto
“toy” é a expressdo mais
amplamente utilizada. As
diferentes designagdes, os
nomes atribuidos e, ainda,
como as pessoas escolhem
os objetos e suas predile-
¢des porforma, tamanho,
matéria-prima (se é feito de
latex ou silicone ou ainda
cyberskin) e cor, sugerem
um rico material para ex-
trairimplicacdes.”.

Figura 3: Logo Erética LAB

Com esse carater de inovacao pode-se descobrir na pesquisa
de Rita Wu uma forma diferente de falar de sexo e género que
poderia ser levada ao Design, mas que por |a ainda nao é tao vista.
Independente dos tabus que um tema como o sexo carrega, falar
sobre ele é necessario e essencial também ao Design.

UM CONCEITO EUM DEVANEIO SOBRE
SEXO E DESIGN

E deste principio que surgiu a ideia da criacao do Erética
LAB (Figura 3): um laboratério modelo a ser replicado e cons-
tantemente modificado pelo Brasil (e quicd pelo mundo) que
funciona como um grupo de pesquisa e discusséo, o qual ope-
ra de modo a entrelacar diversas areas do conhecimento em
guestdes cientificas e mercadoldgicas que envolvam o sexo, 0
prazer, o género e o erotismo.

Neste ambiente a pretensao é conectar todos esses temas,
andlises e propostas que também envolvam os sex shops, 0s
sex toys® (Figura 4),a economia do desejo, a tecnologia, a im-
pressao 3D, o movimento maker* , os wearables® e tudo mais
que permeie tal universo.

Operando dessa forma coletiva é imprescindivel a presenca
de estudantes e profissionais das areas do Design, da Antropo-




Figura 4: Exemplos de sex toys Disponivel em: https:/is.gd/ohlalasextoy)

logia, das Ciéncias Sociais, da Arquitetura, das Artes, do Jorna-
lismo, da Engenharia, da Quimica, da Ergonomia, da Medicina,
da Psicologia, da Comunicagcao em geral (Figura 5), dentre outras
muitas areas que se mostrem envolvidas e aptas a esse didlogo.

Foi preciso partir de terminologias estruturadas e com grande
carga de desenvolvimento tedrico para entao perceber por onde
comegar. E definitivamente um dos caminhos possiveis de se
analisar é partindo do préprio universo do Design. Tem-se como
exemplo os apontamentos iniciais de Cardoso, em que, ao es-
tudar sobre a projecao da atratividade e eficacia dos artefatos,
identificou que o foco ao se projetar - para o tema que for - era
reconfigurar o mundo complexo adequando os objetos ao seu
proposito (2013). E nessa complexidade do mundo atual - um
mundo com ascendéncia tecnolégica e digital - ele pontuou, ao

4"Adescricdo éamplae
abrange grande diversi-
dade de atividades, desde
artesanato classico até
eletrbnica avancada, mui-
tas das quais estdo poraihé
séculos. Porém, os Makers,
pelo menos os de que trata
este livro, estdo fazendo
algo novo. Primeiro, usam
ferramentas digitais,
projetando em computador
e produzindo cada vez mais
em maquinas de fabricagéo
pessoais. Segundo, como
pertencem a geragdo Web,
compartilhaminstintiva-
mente suas criagdes on-li-
ne.” (ANDERSON, 2012).

5Wearables sdo tecnolo-
gias vestiveis, ou seja, dis-
positivos eletronicos com
processadores proprios
desenvolvidos para serem
utilizados no corpo.




Figura 5: Conexdes entre areas.
Fonte: Nasalization

NAntropologia

€ngenharia

Ciéncias Sociais

analisar a publicacado do designer americano Victor Papanek em
1971, Design for the Real World, que:

O "mundo real” de Papanek ja ndo &€ o mesmo: sobretudo,
porque a explosao do meio digital os Ultimos 25 anos tem
transformado de modo profundo a paisagem econémica,
politica, social e cultural. A “era da informacdo” chegou
para todos — por meio de mudancgas essenciais em siste-
mas de fabricacéo, distribuicdo e financas — e ndo somente
para quem tem computador pessoal em casa. A medida
gue o mundo virtual aumenta em abrangéncia, a realidade
parece desmanchar-se no ar. (CARDOSO, 2013, p. 17-18)

Essa reflexdo acerca dos artefatos e da modificacao na estru-
tura dos meios de divulgacao de informacao se mostrou extrema-
mente importante para a base da concepcao do Erética LAB, uma
vez que a posigao do Design e do profissional que representa tal




area é vista em constante mudanca e atuali-
zagao. Isso explica o motivo de Flusser (2013)
considerar em seus estudos a palavra design
como ocupante de um espaco no discurso
contemporaneo, ou mesmo explica suas con-
sideracoes sobre a transdisciplinaridade e a
ética nos métodos projetuais quando refere-
-se aos criadores (Gestalter; designers; proje-
tistas) como aqueles que projetam formas so-
bre os objetos para torna-los ainda mais Uteis.
Dessa forma ele ainda comenta que:

[...] ndo é possivel responsabilizar uma
sé pessoa por um produto. Mesmo que
existissem instancias que estabeleces-
sem normas, ninguém se sentiria pes-
soalmente vinculado a elas. Essa lacu-
na e responsabilidade moral, resultante
da légica do processo de producao,
criara inevitavelmente engenhos de
moral condenavel caso nao se consiga
chegar a um acordo sobre uma espécie
de cddigo ético para o design [...]. No
passado havia a aceitacao tacita de
que a responsabilidade moral por um
produto era simplesmente do usudério
[...]. Hoje em dia, ndo é mais esse caso.
(FLUSSER, 2013, p. 202)

Além disso, pode-se considerar também
questoes sobre novas terminologias como a
proposta por Portinari sobre a Queerizacao
do Design. Como afirmado pela autora:

Queerizar o design seria portanto sen-
sibilizar o campo para os aspectos e
os efeitos politicos, éticos, estéticos
e subjetivos do design na contem-
poraneidade, abordando-o enquanto
processo social de configuracdo do
sensivel compartilhado, do espago co-
mum. Queerizar é ainda problematizar
e transviar a participacdo do design na
(re)producao e materializacdo das es-
tratégias da normatividade [...] (PORTI-
NARI, 2017, p. 3)

Através dessas analises iniciais perce-
be-se constatacdes ainda mais essenciais
para a base de um laboratério modelo que
tem como pretensao o alcance transdisci-
plinar, mas que, inicialmente, precisa ser
subsidiado por proposicoes de sua area de
origem: o Design.

A principio, ao propor tal espaco se de-
senvolvendo dentro e fora da academia, tem-
-se que “os designers precisam se libertar do
legado profissional que os estimula a traba-
Iharem isoladamente” (CARDOSO, 2013, p.
23), trabalhando assim por bases coletivas,
em equipes e em redes interligadas (a maior
delas é ainformacao). Tais redes estao intrin-
secas ao “mundo complexo” e tal “comple-
xidade"” se deve ao conjunto sistematico de
elementos e camadas inter-relacionadas que
atuam diretamente na reconstrucao funda-
mental do todo, do projeto e do produto (seja
ele palpavel ou nao).




Ao libertar-se dessas amarras, o projetista
(o designer ou o estudante que projeta na area
em gue ele estiver) pode ir ao encontro de te-
mas diversos e 0s mais inquietos possiveis.
Como por exemplo o tema-foco desse labora-
tério modelo: o0 sexo, 0 género e o prazer.

Deparando-se com isso, € de grande im-
portancia compreender os olhares diante de
um artefato projetado ou mesmo as ressigni-
ficacbes e a dindmica do designer diante de
tais producdes fisicas ou imateriais. E essen-
cialmente necessério o entendimento do de-
signer de que o proprio Design vem se trans-
formando e se adaptando as necessidades
do mundo, das pessoas. Cardoso ja analisou
essas trajetérias muito bem:

Qual o impacto dessas transformacoes
multiplas e rapidas sobre um campo
como o design, tradicionalmente pau-
tado pela fabricacdo de artefatos mate-
riais? Entra em questéo a relacdo entre
materialidade e imaterialidade, coisa e
nao coisa. [...]. Talvez a principal licao
para o design — plenamente recebida
e assimilada na pratica dos designers
brasileiros nos ultimos vinte anos — seja
a de que ndo existem receitas formais
capazes de equacionar os desafios
da atualidade. Nao sao determinados
esquemas de cores e fontes, propor-
cbes e diagramas, e muito menos
encantagcdes como “a forma segue a
funcdo”, que resolverdo os imensos

desafios do mundo complexo em que
estamos inseridos. [...]. Em termos
histéricos, o grande trabalho do design
tem sido ajustar conexdes entre coi-
sas que antes eram desconexas. Hoje,
chamamos isso de projetar interfaces.
Trata-se, contudo, de um processo
bem maior e mais abrangente do que
imagina o projetista sentado a sua es-
tacdo de trabalho. A parte de cada um
é entender sua parte no todo. (CAR-
DOSO, 2013, p. 40-44)

Essa interface citada por Cardoso reflete
muito o pilar estrutural do Erética LAB que é,
claramente, promover transdisciplinarmente
a interface entre género, sexo, prazer e o De-
sign e os estudos projetistas em geral. Tais
inter-relacbes mencionadas anteriormente
completam e fazem parte da adaptacéo entre
esses sistemas. Mas, antes de tudo, essa in-
terface precisa ser conjuntamente projetada
e o designer deve atuar constantemente nes-
sas interligacdes de redes, afinal elas ndo séo
mantidas operando sozinhas (n&o inicialmen-
te). O designer deve revelar sua capacidade
como “construtor de pontes”, estabelecendo
relacdes em espagos, muitas vezes, fragmen-
tados de saberes.

Paralelo a este viés, a fim de conectar o
Design ao sexo, vemos os profissionais des-
sa area como quem poderia estar atuando di-
retamente na concepcao e/ou na anélise de
artefatos voltados para a satisfacdo do prazer.



Se de um lado existem “uma série de ele-
mentos — estratégias de marketing, projetos
arguiteténicos e design grafico — associados
aos objetos em venda que compdem uma
cultura material bastante rica para a analise
antropolégica.” (GREGORI, 2010, p. 121) de
outro, ao observarmos a aproximacao visual
de objetos criados para sex shops com ele-
trodomésticos, “parece exacerbar a nocao
de que se pretende tornar 0s exercicios se-
Xuais préatica rotineira e normal. Como se os
seus designers estivessem sugerindo aos
consumidores [...]" (GREGORI, 2010, p. 64)
e nessas sugestdes, o designer atua como
projetista e praticante de ressignificacoes e
apropriacoes.

Esse conjunto de ressignificados dados
por estes profissionais aos artefatos tor-
na concreta a aproximacao de um “olhar
antropoldgico” necessério ao Design. Tal
“pensar antropoldgico” resulta em inime-
ros questionamentos sobre anossa proépria
realidade, a "antropologia do cotidiano”
(RODRIGUES, 2005, p. 1) e, consequente-
mente no Design centrado no ser humano,
no corpo, nos objetos. O designer torna-
-se colaborador do futuro social ao invés
de somente cidadao, torna-se um “agente
construtor cultural” (RODRIGUES, 2005,
p. 3). Segundo Rodrigues:

Os estudos antropolégicos sdo um
exemplo de como o designer se
posiciona frente ao desvelamento

do mundo imagético do social. An-
tes de concretizar qualquer trabalho,
presume-se que sua autoconsciéncia
critica colabore para a criacdo de uma
“nova cultura”, pois o design trabalha
efetivamente para o amanha. Seus
projetos do tempo presente visam a
construcdo de um futuro possivel, en-
fatizando sua responsabilidade social
em pensar utopicamente a realidade.
(RODRIGUES, 2005, p. 2)

Nesse viés social adquirido nessa éarea e
que faz repercutir discursos e anélises apro-
fundadas sobre a insercao do designer na so-
ciedade e seu papel como também cidadao,
temos como exemplo Krippendorff (2000), o
qual pontua inimeras vezes em seu livro “De-
sign Centrado no Ser Humano: Uma Necessi-
dade Cultural” que os designers das “coisas
intangiveis” comecaram a perceber que a
problematica de seus estudos esta intrinseca
as praticas sociais, aos simbolos e as prefe-
réncias e que o projeto realmente deveria ser
pensado para os consumidores e os publicos.

Tendo esse pressuposto como ponto de
partida, Krippendorff também divide essa
constatacao e essa responsabilidade com as
instituicoes de ensino:

As instituicbes de ensino de design,
especialmente as universidades, tém
a oportunidade — diria até a obrigacao
— de ir além do ensino de praticas pro-




jetuais e das conceituacoes da cultura
na qual ha a expectativa dos seus re-
sultados funcionarem. A educacdo em
design deveria refletir mais a respeito
do estado do design e inquirir sobre
as praticas linguisticas dos designers,
em vista do papel que eles precisam
desempenhar dentro do préprio mun-
do que pretendem mudar. (KRIPPEN-
DORFF, 2000, p. 93)

E ele tem razao ao dividir essa responsabi-
lidade com instituicdes que tém o pleno papel
de refletir sobre o Design e sobre o mundo a
sua volta, promovendo a discusséao e levando
seus alunos a desenvolver um “saber critico”
que também é social. Além disso, sao estas
mesmas universidades responsaveis por tra-
car possibilidades de caminhos multidiscipli-
nares que correspondam ao que é, verdadei-
ramente, a sociedade: esse emaranhado de
significados e ressignificacdes construidas e
reconstruidas através das pessoas, dos obje-
tos, das coisas.

Considerando todos os caminhos acima,
desde o Design voltado para o social, até o
Design voltado para o corpo € para os arte-
fatos, pode-se perceber as possibilidades
de conexao com 0 sexo, 0 género e 0 pra-
zer quando se trabalha e se opera de forma
transdisciplinar. E essa transdisciplinaridade
é o conceito que fundamenta o Erética LAB e
sustenta esse ambiente de interacao, coexis-
téncia e interface entre areas.

UM UNIVERSO ABERTO
AO TRANSDISCIPLINAR

Grande parte do que se pensa ao mencio-
nar a transdisciplinaridade é que ela € sinoni-
mode multidisciplinaridade, de interdisciplina-
ridade ou de pluridisciplinaridade. Mas chegar
aessaconcluséo é se afastar bruscamente de
conceitos elaborados ha muito tempo sobre
as articulagdes disciplinares e que possuem
caminhos semanticos distintos. Para ir adian-
te, portanto, é necessario “pincelar” rapida-
mente cada um deles e distingui-los.

Comecando pela Multidisciplinaridade, te-
mos que ela, apesar de envolver mais de uma
area do conhecimento (disciplina), mantém
cada uma delas sem modificagbes. Sendo
entao imediatista e ndo explorando essa arti-
culacao. Cada disciplina é vista isoladamente
apesar de coexistirem. Pode-se exemplificar
com a estrutura do ensino fundamental, do
ensino médio e da graduacao de instituicoes
brasileiras nas quais sao oferecidas diversas
disciplinas como matemaética, fisica, historia,
histéria do design, concepcao de projetos,
metodologia cientifica, célculo |, entre muitas
outras que existem proximas umas das ou-
tras, porém sem um didlogo necessario.

Entdao se vé a Interdisciplinaridade, que
adota perspectivas comuns entre as areas,
buscando a integracao e a articulagao. Porém,
cada area tem seu objetivo final preservado e
geralmente distinto. Nicolescu (1999) ha mui-
to tempo analisou esse conceito como sendo



a simples transferéncia de método de uma
disciplina para outra. Ou seja, a possibilidade
de andlise, projeto e pesquisa de uma area
pode ser vista se conectando com outra para
aresolucéo de problemas diferentes.

Percebe-se em seguida a existéncia da
Pluridisciplinaridade também vista por Nico-
lescu (1999) como o “estudo de um objeto de
uma mesma e unica disciplina por varias disci-
plinas ao mesmo tempol...]". Dessa forma, o
objetivo disciplinar é comum, porém o didlogo
entre areas é distante e cada uma o estuda
de acordo com suas especificidades. Tanto a
Pluri guanto a Interdisciplinaridade continuam
inscritas na pesquisa disciplinar.

Por fim, encontra-se a Transdisciplina-
ridade representando uma articulacao dis-
ciplinar além das demais e sem fronteiras,
ou seja, supera-se o conceito da disciplina
em si e tem-se como apoio os saberem em
constante didlogo trabalhando em objeti-
vos comuns, com especificidades coleti-
vas, promovendo a troca constante entre
qualquer area. Nicolescu (1999) costumava
pontuar que a transdisciplinaridade é “uma
teia complexa cujos fios se entrelacam e
se conectam” e, de fato, é o que acontece.
A organizacao em forma de rede faz com
gue essa relacdo seja efetiva e que pos-
sibilite uma imensidao de resultados e de
caminhos de articulagcdes. Em seus estu-
dos, Nicolescu esclarece sobre a origem da
transdisciplinaridade:

Tendo surgido, ha trés décadas, quase
simultaneamente, nos trabalhos de
pesquisadores diferentes como Jean
Piaget, Edgar Morin, Eric Jantsch e
muitos outros, este termo foi inven-
tado na época para traduzir a necessi-
dade de uma jubilosa transgressao
das fronteiras entre as disciplinas, so-
bretudo no campo do ensino e de ir
além da pluri e da interdisciplinaridade
[..]. A transdisciplinaridade, como o
prefixo ‘trans’ indica, diz respeito aqui-
lo que estd ao mesmo tempo entre
as disciplinas, através das diferentes
disciplinas e além do mundo presente,
para o qual um dos imperativos é a uni-
dade do conhecimento. (NICOLESCU,
1999, p. 11-53)

E visivel, entdo, uma abordagem
gue possibilita a transgressao de dualidades
€ a associacao disciplinar para a construcao
de novos conhecimentos ou de novas anali-
ses sobre conhecimentos ja existente. Con-
firmando essa proposicao tem-se que:

A transdisciplinaridade é a trans-
gressao da dualidade que opbe os
pares bindrios sujeito/objeto, sub-
jetividade/objetividade, matéria/
consciéncia, natureza/divino, redu-
cionismo/holismo, simplicidade/
complexidade, diversidade/unidade.
Esta dualidade é transgredida pela




unidade aberta que engloba tanto
o Universo como o ser humano.
(NICOLESCU, 1999, p. 64-65)

A andlise do que é a transdisciplinarida-
de possibilita, para o &ambito desta pesquisa,
identificar uma metodologia e uma forma de
se projetar que propicie o encontro do Design
€com 0 sexo, 0 género e o prazer considerando
o olhar das ciéncias sociais.

Se de um lado observa-se a perspectiva
de Edward Laumann e sua equipe, de que
é possivel perceber que a sociedade esta
vivendo sob a égide de uma “ética sexual
recreativa” (2000) em que o sexo € o prazer
passam a compor o campo do consumo de
emocodes, de outro lado tém-se o Design em
uma tentativa de didlogo com tais areas que,
muitas vezes, é rasa em argumentos devido
ao despreparo académico e mercadolégico
para interpretar tais questoes.

Pensar nessa “revolucao sexual” dentro
do Design é pensar que o que é visto erronea-
mente em tal &rea como um “tabu” revela-se
de tamanha importancia e tamanha dindmica
projetual que se torna impossivel rejeitar o
fato de que o sexo e o prazer no Design estdo
tdo intrinsecos quanto a constatacdo de Gui
Bonsiepe (2012) de que o Design concentra-
-se ha zona intermediéaria entre produto e usu-
ario (o que chamamos de interface).

E para trabalhar essa interface transdisci-
plinarmente fez-se necessaria a designacao
de uma nova area denominada Sex Design.

Nela, um dos focos destacados de discus-
sdo é exatamente a fabricacdo digital e o
pensamento de FablLab como suporte pro-
jetual. Tudo isso &, também, amplamente
esmiucado no grupo de pesquisa “P.1.P.O.L
- Projetos Integrados de Pesquisa On-Line”
e no “Laboratério Maker de fabricacédo Digital
3D - SAGUI LAB" ambos coordenados pelo
Prof. Dr. Dorival Campos Rossi.

O SEXDESIGN E 0 PENSAMENTO
DE FAB LAB

Quando se fala em inovacgao, rapidamente
se pensa em Design ou no processo inventivo
do designer ao projetar. Sdo inUmeras as ver-
tentes que despertam surpresa, ou mesmo
que promovem reflexdes inovadoras em tal
area. Uma delas corresponde a um novo cam-
po hoje denominado Sex Design, que consis-
te nos estudos abrangentes envolvendo sexo
e Design e que se apoia ao fato de que falar de
Sexo muitas vezes é chegar em um tema téo
tabu até para "“projetistas contemporaneos”.

Ao estudar e pesquisar dentro do Sex
Design deve-se considerar aprofundar-se e
imergir em abordagens das Ciéncias Sociais
para os estudos de sexo, género e sexualida-
de elaborando uma conexao direta com o De-
sign e com produtos e subprodutos (fisicos
ou ndo) de um mercado voltado ao sexo e a
satisfacdo do prazer.

Este campo é propicio para inimeras dis-
cussoes e pesquisas como por exemplo so-



bre a ergonomia de sex toys e dos demais produtos voltados para
0 sexo, sobre novos materiais para elaboracao de sex toys, sobre
a aplicacédo tecnoldgica nos meios de producao de objetos para
sex toys, em estudos com prototipagem rapida, sobre producoes
audiovisuais para conteudo erético, sobre projetos graficos de li-
vros estilo Kama Sutra® e de cartilhas como suporte para educa-
cao sexual, sobre projetos de inclusao do mercado erético para
publicos especificos como idosos, sobre aplicativos e interfaces
que colaborem com a relacao pessoa-sexo, além de muitas ou-
tras possibilidades.

Se aliarmos isso com perspectivas transdisciplinares de areas
coexistentes como o Design, a Arquitetura, a Quimica, a Enge-
nharia de Materiais e a Psicologia por exemplo, tem-se um ecos-
sistema durdvel de estudos envolvendo o sexo e o prazer que nos
afastam de estigmas negativos destes nichos.

Mas que area é capaz de gerir e promover a colaboracao entre
as demais trazendo a tona resultados extremamente positivos?
O proprio Design. Segundo Flusser (2013) “Essas consideracoes
explicam a certo modo por que a palavra design pdde ocupar o
espaco que lhe é conferido no discurso contemporaneo.”. Espa-
co este, correspondendo ao de gestor e projetista inovador que
trabalha muito bem desenvolvendo o coletivo e que estimula a
discusséo sobre o modo como as formas e as coisas acontecem.
Flusser pontua inUmeras vezes que:

O design, como todas as expressdes culturais, mostra
gue a matéria ndo aparece (é inaparente), a ndo ser que
seja informada, e assim, uma vez informada, comeca a se
manifestar (a tornar-se fendmeno). A matéria no design,
como qualquer outro aspecto cultural, ¢ o modo como as
formas aparecem. (FLUSSER, 2013, p. 28)

Seguindo tal linha de raciocinio, esta pesquisa detalha, em um
primeiro momento (antes mesmo de promover os desdobramen-

6 Kama Sutra é um
antigo texto indiano que
trata sobre o comporta-
mento sexual humano

e se popularizou atu-
almente em forma de
livros com indicacoes de
posicoes sexuais repre-
sentadas ou por fotogra-
fias ou por ilustracoes

e elementos gréaficos
elaborados para tal.




7 Cultura Hacker provém
do termo hacker, origi-
nado entre as décadas
de 50 e 60 em meio
académico. Alunos do
Massachussets Institu-
te of Technology (MIT)
iniciaram a utilizagao

de computadores da
universidade com o
objetivo de desenvolver
conhecimento sobre
este equipamento, para
tal eles burlavam o sis-
tema para utilizad-los em
suas experimentacoes.
Atualmente o termo é
utilizado para designar
pessoas que “hackeiam”
através do conhecimen-
to adquirido para solucio-
nar problemas.

8 On-line - traduz-se para
“em linha” - é um termo
utilizado para designar
dispositivos conectados
a uma rede ou a um sis-
tema de comunicacao.

tos do Sex Design), uma destas caracteristicas atuais do Design
que é o desenvolvimento colaborativo. Desenvolvimento o qual é
intrinseco ao modo de pensar do Movimento Maker.

Como um dos caminhos de inovacéo do Design, o Movimento
Maker & uma “filosofia” que abarca os makers, ou seja, os “faze-
dores”, as pessoas que fazem e, consequentemente, “colocam a
mao na massa”. Este movimento é impulsionado pelo fio condutor
da “cultura D/Y (Do It Yourself)',ou em outras palavras, cultura do
“Faca Vocé Mesmo” (FVM). Nela, as pessoas se envolvem com o
desenvolvimento de técnicas, de aprendizagens e de meios para
potencializar a curiosidade e colocar em pratica suas ideias.

Costuma-se dizer que atualmente essa cultura D/Y pode ser
melhor elaborada quando acontece de forma colaborativa, ou
seja, quando se transforma em “cultura D/T (Do It Together)”.
Consequentemente quando temos um “fazer” coletivo.

Pensando na contemporaneidade, essa cultura e essa movi-
mentacao tem grande base na cultura hacker’ (traduzida no Brasil
como “cultura da gambiarra”) e trabalha em conjunto com novas
tecnologias da comunicacao e da informacao com o uso direto de
ferramentas digitais, maquinéario setorizado e desenvolvimento
on-line®(ROSSI, D., etal, 2013, p. 201).

O Movimento Maker, portanto, opera com grande diversida-
de de atuacoes. Seja no que é artesanal ou mesmo no que de-
pende de eletronica em nivel avancado. Os makers atualmente
se apropriam de ferramentas digitais associadas a maquinas e
métodos de fabricacdo compartilhados on-/ine. Resumindo, o
movimento maker apresenta trés caracteristicas em comum.
Sao elas o uso das ferramentas digitais para desenvolvimen-
to de projetos e prototipagem de novos produtos, a cultura de
compartilhamento e da colaboracao (em relacao aos projetos e
a comunidade on-line) e a adogdo de formatos tradicionais de
arquivos de projetos, fazendo com que qualquer pessoa pos-
sa enviar seus projetos para serem produzidos em pequena ou
grande quantidade (ANDERSON, 2012, p. 14).



Falar deste movimento propicia o destaque para o surgimento
de espacos onde é possivel o desenvolvimento de tais projetos,
os chamados makerspaces, que sao espacos “de fazer”, “[...]
como uma oficina ou atelié ao estilo garagem de invencoes, que
conta com uma estrutura completa de prototipagem, podendo
acolher os projetos dos usuéarios em manufaturas com diferen-
tes materiais: madeira, plasticos, papelao, [...]" (ROSSI, D., et al,
2013, p. 212). Ou seja, espacos de producdo compartilhada en-
contrados mundialmente e que podem ser “desdobrados” como
Fablabs®. Conforme discorre Anderson,

Hoje ja existem quase mil “makerspaces” — espacos de
producao compartilhados — em todo o mundo, quantidade
que estéa crescendo em ritmo vertiginoso: s6 Xangai esta
construindo 100 deles. Muitos makerspaces sdo formados
por comunidades locais, mas outros também incluem ca-
deias de oficinas no estilo de academias de ginasticas [...]
(ANDERSON, 2012, p. 20-21)

Um Fablab (Fabrication Laboratory - Laboratério de Fabrica-
cao), portanto, € uma iniciativa que utiliza toda essa base concei-
tual para uma producéao coletiva e que teve seu surgimento “a par-
tir de um curso do MIT (Massachusetts Institute of Technology)
intitulado ‘Como fazer (quase) qualquer coisa’” como destacado
por Rossi (GERSHENFELD, 2005 apud ROSSI, D., et al, 2013, p.
211). O que circula esse tipo de espaco, segundo Rossi, € 0 Open
Design."o acesso aberto, o compartilhar, a mudanca, a aprendi-
zagem, o conhecimento e habilidades em constante crescimento
e evolucdo. E uma plataforma aberta e flexivel em vez de uma
fechada” (HUMMELS, 2011 apud ROSSI, D., 2013, p. 204).

O pensar através do Open Design é o pensar em “cédigo aberto”,
sem limites para o compartilhamento entre as diversas pessoas que
participam do movimento makercitado anteriormente. Neves e Rossi
(2011) discorrem com exatidao sobre essa terminologia “aberta”:

9 “Em seulivro FablLab a
Vanguarda da Nova Revo-
lucdo Industrial — primeiro
livro que fala sobre o
assunto em lingua portu-
guesa —, Eychene e Neves
(2013, p. 9) definem um
FablLab como: “uma pla-
taforma de prototipagem
rapida de objetos fisicos e
esté inserido em uma rede
mundial de quase duas
centenas de laboratérios”.
Para eles, os FablLabs
agrupam magquinas con-
troladas por computador,
componentes eletrénicos,
ferramentas de fabricacao
digital, ferramentas de pro-
gramacao e sistemas de
comunicacao avancada.”
(CABEZA, E. etal. 2013)




[...] este termo estd em formacéao, ele
surge na contemporaneidade pela uniao
do Design (entendido enquanto dese-
nho ou projeto) + open source (codigo
aberto). E a tentativa de fazer do proces-
so de Design um processo mais colabo-
rativo, inteligente e aberto, de forma
gue o conhecimento seja disseminado
de forma igualitaria (inclusive chegando
até o usuario), com a finalidade de se
construir um processo mais complexo.
Um dos parceiros fundamentais do
Open Design é a Tecnologia Avancgada,
expressdo esta que define o atual de-
senvolvimento dos softwares, maqui-
nas, tecnologias moéveis, de internet e
os artificios que delas surgem (twitters,
blogs, sms, novos processos de fa-
bricacao e distribuicao...), contribuindo
para um processo criativo conectado.
(NEVES; ROSSI, 2010, p.60-82)

Analisar estes espacos e esta forma de
pensar de um FablLab (de um makerspace)
como algo que incita a colaboragao serve
de apoio para despertar a possibilidade de
associacdo de um espaco como esse a um
ambiente que seja suporte para os estudos
do Sex Design e para os estudos transdis-
ciplinares sobre género, sexo e prazer: o
Erética LAB.

“ARQUITETURA ESTRUTURAL"
DO EROTICA LAB

E através de todo esse viés que se torna
possivel a idealizacdo de um ambiente concei-
tual onde género, sexo e prazer sdo conecta-
dos diretamente com o Design e com é&reas
coexistentes.

O projeto de um laboratério modelo com
esse enfoque surge da necessidade de aliar
esses novos meios de pensamento e organi-
zagao com tematicas tao discutidas nas Cién-
cias Sociais. Surge também da auséncia dessa
discussao aprofundada na area especifica do
Design.

Reiterando o que foi dito, um espaco como
esse tém capacidade de suportar o desenvol-
vimento tecnolégico voltado para o mercado
ou mesmo a abordagem cientifica voltada para
0 meio académico. Guiando-se na proposta
de promover discussoes, debates, conversas,
exposicoes tematicas, eventos correlaciona-
dos, producodes cientificas, desenvolvimento
de produtos, ideias e conceitos de modo a se
apropriar de tecnologias e projetos “open sour-
ce"",

Como se chamaria este espaco? Erdtica
LAB. A unido entre a palavra “erdtica” (que car-
rega consigo - além da referéncia ao dloume a
musica de mesmo nome da Madonna-a carga
representativa da questdo de sexo, género e
prazer. De maneira simplificada no nome, mas
com o objetivo de se destrinchar cada um des-
ses eixos) e a abreviacdo "LAB" (referindo-se



diretamente ao conceito idealizado de laboratério e livremente
inspirado na representacao de um Fablab ou makerspace).

Onde ele se desenvolveria? Tal espaco seria um laboratério
modelo que poderia ser replicado por todo Brasil dentro ou fora de
universidades e demais instituicdes de ensino. Em seu momento
inicial seria desenvolvido dentro da Universidade Estadual Paulis-
ta (Unesp) campus Bauru tendo integracao direta com sua predis-
posicao a tornar-se também grupo de pesquisa reconhecido pelo
departamento de Design e pelos demais 6rgaos de pesquisa e
extensao académica.

A "arquitetura estrutural” ideal para o projeto modelo seria ba-
seada em promover neste laboratério as divisdes entre os focos
de participacao, sendo eles o espaco fisico e o espaco virtual, e as
divisdes entre os focos de desenvolvimento, sendo estes merca-
dolégico e académico.

Como eixo de participacdo pode-se compreender os ambien-
tes onde seriam desenvolvidos os projetos, as discussoes, as
pesquisas e as demais especificidades dentro do Erética LAB.
De um lado tem-se o0 espaco fisico de discussao que sustenta os
encontros semanais (a fim de firmar uma rotina entre os partici-
pantes) na Unesp Bauru subsidiado por um grupo de pesquisa e
de conversa com enfoque em diversas areas (nao restringindo so-
mente ao curso de Design) para a abordagem do género, do sexo
e do prazer. As reunides ocorreriam em salas abertas com o apoio
do Sagui Lab (Laboratério Maker de fabricagao Digital 3D coorde-
nado pelo Prof. Dr. Dorival Campos Rossi) e 0 espaco teria uma
atuacdo como um laboratério incubador de projetos de alunos e
participantes em geral quando relacionado a interface proposta.

De outro lado, tem-se 0 espaco virtual de discussao que con-
templaria as paginas e grupos em redes sociais (por exemplo no
Facebook e no Instagram), o site e um possivel ambiente imersivo
em “VR"” (Virtual Reality — Realidade Virtual) para contextualizar
esse modelo dindmico interativo. Este espaco sustentaria uma
discussao permanente em grupos abertos com pessoas de todos

10 Open Source significa
“codigo aberto”, ou seja,
diz respeito a um codigo
fonte de um software.

11“VR" é a abreviagdo do
termo “Virtual Reality” que
se traduz “Realidade Virtu-
al”. “0termo Realidade Vir-
tual (RV) foi cunhado no final
dadécada de 1980 por Jaron
Lanier [Bioca, 1995], artista
e cientista da computacao
que conseguiu convergir
dois conceitos antagoni-
cos emumnovo e vibrante
conceito, capaz de captara
esséncia dessatecnologia:
abusca pela fusao do real
comovirtual.” (TORNI, R,
KIRNER, C.,2004)




os locais (ndo so restrito as pessoas da cidade sede do laboratério
modelo) e com a troca e compartilhamento de informacao on-line.

Como eixos de desenvolvimento tem-se a compreensao dos
focos representativos para os direcionamentos do Erética LAB.
Primeiro fala-se do foco académico, como possiveis participagcdes
em congressos em diversas areas (congressos de Design, Antro-
pologia, Ciéncias Sociais, Tecnologia, Educacgao, entre outros),
levando projetos cientificos elaborados dentro do laboratério de
forma individual (um artigo ou projeto de conclusao de curso) ou
de forma coletiva (artigos, resumos e protétipos desenvolvidos
em conjunto e de forma transdisciplinar entre os participantes).
Além disso, o enfoque para a academia serviria para a construcao
de uma fundamentacao tedrica na area do Sex Design que subsi-
diaria possiveis discussoes de outras pessoas em areas correla-
tas que apresentam dificuldades em encontrar uma base teérica
consolidada (quase inexistente em tal area especifica). Tudo isso
possibilitaria a projecao académica inovadora em um laboratério
que propiciaria alicerces soélidos para a construgcao de uma nova
area com base na experimentagao.

Entao, tem-se o foco mercadolégico que nada mais é que
a aproximacéao entre academia e mercado para ressaltar uma
interface entre areas pouco exploradas (muito mais dentro
desse recorte académico do que no nicho de mercado que
a cerca). Nesse enfoque, seria necesséario a colaboracao de
profissionais em éareas que envolvam género, sexo, prazer e
design para a troca de conhecimentos e posicionamentos de
forma transdisciplinar. Pode-se exemplificar com o encontro
de participantes do laboratério com donos ou profissionais
qgue trabalham em sex shops, com empresas que fabricam sex
toys, com designers projetistas de “brinquedos eréticos”, com
terapeutas, sexdlogos, médicos, com arquitetos projetistas de
quartos para motéis, com pessoas que trabalhem em empre-
sas e redes sociais dessa tematica além de profissionais que
utilizam (ou trabalham em) FablLabs ou makerspaces.



Esse enfoque ora académico ora merca-
dolégico possibilitaria, por exemplo, a pro-
mocao de eventos através do Erdtica LAB
que tratem dessas tematicas em ambos 0s
focos. Eventos os quais serviriam de divulga-
¢ao para o laboratério e para a discussao de
forma inovadora.

CONSIDERAGOES FINAIS - UM
NOVO OLHAR

Abordar o “sex design” e participar da
construcao delicada e ao mesmo tempo
sélida de uma nova area em ascensao é um
exercicio de idas e vindas, abordagens e “de-
sabordagens” sobre aspectos tradicionais
ao Design e as Ciéncias Sociais que nem
sempre podem ser discutidos superficial-
mente num processo de criacao das cone-
x0es dessa interface.

A partir do momento em que o essencial
era dar inicio a uma discussao inovadora, 0s
caminhos do projeto possibilitaram a con-
cluséo de que as dificuldades do Design em
abordar e criar didlogos que transitam entre
ele, 0 sexo e o prazer se deve em grande par-
te a falta de um espaco que possibilite esse
processo de criacao e de andlise em eixo aca-
démico (considerando producoes cientificas,
artigos, pesquisas experimentais, andlise de
materiais, estudos de ergonomia e aplicabi-
lidade e o0 pensamento sobre produtos por
exemplo) e em eixo mercadolégico (analise
de um mercado erético centralizado em sex

shops, motéis, sex toys e na concepgao de
produtos graficos e industriais que atinjam um
publico dentro de um projeto com suas espe-
cificidades).

Assim, a forma de preencher essa lacuna
foi a idealizacdo da proposta de laboratério
modelo que conectasse 0s espacos de desen-
volvimento de ideias mais atuais que o Design
poderia oferecer com esse tipo de tematica e
gue servisse como suporte para qualquer pes-
soa (seja ela aluno ou nao) trabalhar de forma
colaborativa e trocar conhecimentos sobre um
tema pouco mencionado na academia € no
mercado em geral.

A sustentacado dessa ideia proveio
de concepcgoes inovadoras de conceitos
como movimento maker, cultura maker,
DIY (“Do It Yourserf”), FablLab, impres-
sdo 3D e transdisciplinaridade que foram
abordadas anteriormente e que possibi-
litaram o entendimento de que um am-
biente projetado e estruturado para pos-
sibilitar o didlogo entre Design, sexo,
género e prazer (e demais areas coexis-
tentes e que queiram dialogar com esse
viés) precisa realmente de uma aborda-
gem transdisciplinar potencializada e de
um pensamento de fFablab aliada a uma
“arquitetura estrutural” que contemple o
ambiente fisico, virtual e académico, fun-
cionando como laboratério experimental
de forma itinerante.

Em paralelo, é de extrema importéncia a
continuidade do laboratério imerso na cultura




maker e se utilizando da impressao 3D e de ambientes colabora-
tivos como Fablabs e makerspaces para a determinacéo tecnolé-
gica e inovadora do projeto.

O Design nao deve mais se encaixar em formas que incapa-
citam o desenvolvimento da inovagcdo no ensino universitario. O
Design deve analisar o sexo e falar sobre ele de forma natural. Nao
se deve ignorar um tema e somente chama-lo de “tabu”, deve-se
parar e analisar, deve-se dialogar de forma critica, deve-se elevar
o Design ao patamar de abordagens potentes e extraordinarias.
Deve-se pesquisar o que quiser sem esquecer da esséncia dessa
profissao: o Design, o ser humano e o ato de projetar.
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A REPRESENTACAO NA
GENESE DE PROJETOS

Técnicas de Expressao Grafica para o Design

O Design e o Desenho, isto é, o expressar ideias de produtos, quer seja bidi-
mensional ou tridimensional, ttm sido as nossas principais atividades. Assim,
entendemos que nossas experiéncias e 0s conhecimentos adquiridos ao longo
desses anos precisam ser compartilhados junto a comunidade do Design e
de édreas afins. Os conceitos resultantes da pratica vivenciada em desenho e
design e principalmente de pesquisas e estudos concluidos é que subsidiou
essa nossa intencao. ( )

MILTON KOJI NAKATA
JOSE CARLOS PLACIDO DA SILVA
JOAO CARLOSRICCO PLACIDO DA SILVA



Do percurso vivido, aprendemos que a melhor maneira para as-
similar algum conteldo € absorver o conhecimento com equilibrio
de igualdade a teoria e a préatica. Desejamos com esta contribuicao
direcionar o conteldo aos apreciadores e estudiosos do desenho,
como forma de expressao e concretizacdo da génese dos projetos
na érea, assim como todos aqueles que utilizam-se do desenho em

seus projetos.

INTRODUCAO

A histéria confirma que bem antes da linguagem escrita ser
criada, o Homem j& escrevia histérias desenhando nas superfi-
cies das rochas, como o exemplo na Serra da Capivara no Estado
do Piaui no Brasil (Figura 1). Ao se visitar museus ou um passeio
virtual pelos sites ligados a area do design além de contemplar-
mos os trabalhos desses profissionais pode-se conhecer e des-
cobrir detalhes das técnicas por eles utilizadas na expressao dos
produtos. Deste modo o desenho tem para o Design a mesma
importancia da escrita para a evolugcdo do Homem.

Figura 1: Imagens rupestres na Serra da Capivara, no Estado do Piaui.
Fonte: FUMDHAM (Fundagdo Museu do Homem Americano).




Por outro lado, entendemos que desenhar
€ tdo importante quanto escrever. Desenhar
€ uma das habilidades concedida por Deus
aos homens. Entretanto para os designers,
constitui-se em uma ferramenta essencial,
talvez até vital, para transmitir conceitos e
ideias sobre os produtos criados, quer sejam
bidimensionais ou tridimensionais.

Temos presenciado ao longo de nossas
atividades que cada vez mais os alunos de
design, arquitetura e artes tém ignorado o
desenho a mao livre em razao das novas fer-
ramentas digitais. Observamos, ainda, que
€ muito comum a apresentagao de projetos
utilizando das ilustragcdbes em 3D, comumente
denominadas de “renderings”. No entanto,
designers nao sao artistas 3D, o uso indis-
criminado desse artificio limita-os a atingir
todo o potencial de sua ideia, pois os fatores
limitadores do emprego desta ferramenta,
muitas vezes pelo tecnicismo, colaboram para
retirar etapas essenciais no desenvolvimento
da ideia. Por outro lado, também verificamos
que agueles que desenham muito bem a méao
livre conseguem explorar com facilidade e
atingem propostas interessantes usando as
ferramentas digitais, como visto na figura 2.

Figura 2: Cintig.

Disponivel em: https://www.bhphotovideo.
com/c/product/880512-REG/Wacom_
dtk2200_22_Pen_Display.html

Ao longo dos anos, observamos que as
criancas sao desencorajadas a desenhar,
principalmente quando atingem aproximada-
mente 10 anos de idade. Na medida em que
crescem, as dificuldades aumentam, e quan-
do esses jovens chegam a universidade, prin-
cipalmente na maioria dos cursos de Design,
Arquitetura e Artes, ja se esqueceram e per-
deram o interesse de como desenhar e repre-
sentar suas ideias de forma simples, e muitas
dessas escolas ndo oferecem em sua grade
curricular a disciplina de Desenho ou Artes.

Os estudos das técnicas de materiais ex-
pressivos, do desenho de observacéo, propi-
ciam o desenvolvimento da percepcao visual
dos designers. A universidade ndo oferece es-
sas opcoes e 0 que observamos é que jovens
designers estao se formando com portfélios
cheios de teorias e pobres em projetos. No
entanto, o trabalho que é desenvolvido no
mercado é praticamente em sua grande parte
todo visual e pratico.




Figura 3: Foto de sketchbook.
Fonte: Acervo pessoal.
Autor: Milton Nakata.

Estruturar o pensamento e realizar a concepcao através do
desenho demanda duas etapas a saber, a primeira é aquela em
gue a técnica é fundamental e necesséria para a execucao, é o
ato puramente mecanico. O ato de coordenar méo/olho/cérebro
€ aguele em que podemos treinar ao longo do tempo. O uso
do sketchbook, como visto na figura 3, € uma forma de apri-
moramento dessa etapa. J&4 a segunda etapa é aquela em que
precisamos compreender e estruturar as bibliotecas visuais em
nossos cérebros, e para isso o desenho de observagcédo é uma
técnica essencial.




0 SKETCH

Para compreendermos o sentido e o significado da palavra
“sketch"” é preciso primeiramente entender o termo “esboco”.
A procura correta do termo que melhor define o esbogo para o
Design é “sketch”, assim, para o processo de criacdo estamos
acostumados a trabalhar com os termos “esbocos” e “croquis”,
também conhecidos por rascunhos, figura 4.

Figura 4: Sketch.
Fonte: Acervo pessoal.
Autor: Milton Nakata.

Toda crianca tem sua fase de rabiscos, que sao, na verdade,
expressoes das curiosidades, das tentativas e descobertas, e que
jamais devem ser reprimidas pelos adultos, as conhecidas "“ga-
ratujas”, uma palavra que significa escrito ou desenho mal feito.
Sao os chamados tracos aparentemente sem nexo ou sentido
que as criangas pequenas iniciam, geralmente quando comple-
tam 01 ano de vida, cuja tentativa é a de representar o mundo que
as cercam. Como visto esse processo de rabiscar e desenhar é
nato no ser humano.




Voltando ao processo de criacdo, o “génesis”, ndao podemos
jamais esquecer a importancia que os rascunhos (sketchs) tém
para a obra, e que estes sdo os estudos preliminares para seu
desenvolvimento geral. Eles sdo o ponto de partida para que as
ideias sejam apresentadas no papel, possibilitando assim a vida
que a criacao necessita.

Portanto, os esbogos (sketchs) podem, e devem ser realizados
em poucos minutos e sobre qualquer suporte para representacao,
isto é, papel, guardanapo, envelopes, enfim, em todo e qualquer
suporte ao alcance das maos. Eles dispensam compromisso com
o refinamento gréafico, que é uma etapa posterior, e devem trazer,
principalmente, as ideias instantdneas e que caracterizam a inten-
cao geral para o trabalho.

Os cadernos de rascunhos sao essenciais para o dia a dia do
designer. Consideramos o mais adequado, para todo tipo de tra-
balho, agueles de tamanho A5 ou menor, nas medidas 14,8x21cm,
com capa dura para melhor apoio em qualquer superficie e sem
pautas, ou seja, linhas. Também nao esta descartado o uso de
cadernos com pautas, desde que bem discretas e claras. Alguns
designers até preferem os modelos com linhas, tendo em vista
seqguir as retas ali presentes em seus desenhos ou anotagoes.

Também podemos anotar nesses sketchbook frases que acha-
mos interessantes e que podemos resgatar em nosso trabalho.
Muitas delas sdo as fontes inspiradoras de grandes projetos na
area do Design.

Figura 5: Sketch com anotacéo.
Fonte: Acervo pessoal.
Autor: Milton Nakata.




Recomenda-se nao ter pressa para encontrar aquele caderno
que atenda as exigéncias especificas de cada designer. Nossas
experiéncias demonstram que cadernos compostos por folhas de
papel com gramaturas diferentes, em cores diversas, capa dura ou
mole, ou até mesmo de dimensodes diferentes, serdo estabeleci-
dos conforme o ritmo de trabalho de cada um.

Portanto, nao precisa escolher de imediato qual o melhor. Nao
esqueca de que o caderno de anotacoes escolhido é aquela que ird
sempre acompanhar suas agdes de desenho no registro das ideias
surgidas. Um dado importante e que nao deve ser esquecido é de
levar um lapis, grafite ou caneta esferogréfica, isso também nao
significa que devemos descartar outros materiais necessarios para
o desenho.

AS TECNICAS DE EXPRESSAO PARA 0 DESIGN

O desenho traduz-se em uma representacédo grafica da reali-
dade vivenciada, seja uma realidade visual, racional ou emocional.
Jé& o desenho de expressao, conforme a Figura 6, € aquele no qual
utilizamos os fundamentos do desenho para expressar a percep-
cao visual do espaco, quer seja bidimensional ou tridimensional.
O desenho de expressao é embasado em quatro principios fun-
damentais: o enquadramento, a composicao, a luz e a sombra.
Também pode ser compreendido que ele é diferente do desenho
de criacao, pois nesse nao utilizamos referéncias na sua execucao,
uma vez que o produto ou a imagem fotografica existem para ser
observados e representados graficamente. Na execugao de um
desenho de observacdo podemos desenvolver o pensamento
analégico e concreto, além do senso de enquadramento, propor-
cao, espaco, volumes e planos.

Ao realizarmos exercicios de desenho de expressado, desen-
volveremos o pensar analégico e concreto, além de um espirito
critico sobre a proporcao, o espaco, 0s volumes que compdem o
objeto, e os planos existentes na referéncia.




Figura 6: Desenho de expressao.
Fonte: Acervo pessoal.
Autor: Jodo Carlos Riccé Placido da Silva.

Outro aspecto interessante no ato de desenhar é o desenvolvi-
mento da sensibilidade e da intuicao, que vao aos poucos sendo
aprimoradas nos trabalhos. Por outro lado, também passamos a
observar com mais atencdo os elementos que compdem a ex-
pressao grafica, tais como, o ponto, a linha, o plano, a textura, a
cor, a estrutura e, finalmente, a composicéo.

E importante destacar que estudos cientificos recentes
revelam que o ato de pensar esta intimamente ligado ao lado
esquerdo do cérebro, hemisfério responsavel pela racionalidade.
Quando desenhamos por observacao, o lado direito do cérebro é
mais utilizado, especialmente quando estamos trabalhando com
desenhos de criagao.

Podemos citar como exemplo de estudos realizados na area do
desenho que exploram o lado direito do cérebro o trabalho da pro-
fessora Betty Edwards. Através desses estudos, ela desenvolveu
o conceito “Desenhando com o lado direito do cérebro” no seu
livro Drawing On The Right Side of The Brain (Desenhando com o
Lado Direito do Cérebro, Edicoes Ediouro, 2003). A prépria autora
afirma que esses conceitos ajudaram, e muito, na aprendizagem
do desenho por observacao, uma vez que temos que usar neces-
sariamente os atributos localizados no lado direito do cérebro para
expressar a realidade. Nao podemos deixar de mencionar que o
lado esquerdo do cérebro também colabora efetivamente para a
construcdo dos desenhos.

A professora Betty Edwards (2003) afirma: “que a preocu-
pacédo com a obtencao do resultado final pelo aluno é uma con-
sequéncia natural do dominio dos atributos do lado esquerdo
do cérebro. O lado direito trabalha com outros atributos, menos
importantes para nossas atividades diarias: analogia, sintese, in-
tuicdo, conceitos concretos, espaciais, geométricos e holisticos.



Daf ganha o peso aconcepcao de que para o artista o prazer estéd no
fazeraobra e ndo naobra produzida. Para quem esta desenhando, é
0 processo no qual esté envolvido que é importante e nao o produto
que resulta desse processo”.

Os designers precisam se lembrar que nao devem se preocupar
com o desenho finalizado, mas sim com a observagao e com a utili-
zacao correta do processo, dominando os elementos técnicos que
formam a representacéo final desejada. Assim, o resultado final
serd uma consequéncia natural do dominio das ferramentas, como
visto na figura 7.

Figura 7: Estudos de forma de sketch.
Fonte: Acervo Pessoal.
Autor: José Carlos Placido da Silva.




Figura 08: Desenho espalhando o
grafite com esfuminho.
Disponivel em: https://desenhos-
realistas.com.br/como-esfumar-
o-grafite/

TECNICA GRAFITE

O lapis de grafite comum é constituido por uma mina de
grafite, uma quantidade varidvel de argila, dependendo do
grau de dureza desejado, do mais duro 9H ao mais macio
9B (Figura 00) e por um revestimento em madeira de cedro.
Pode-se uséd-la em pequenos e grandes formatos. Propor-
ciona uma mancha lisa e larga com uma variada escala de
tonalidades. O grau de dureza mais comum é o HB, 3B e 6B.
Os lapis 2B e 3B sdo os mais aconselhaveis para desenhar.

O grafite produz uma linha de textura rica e lustrosa, com
um ligeiro toque escorregadio e gorduroso que se desfaz
facilmente sobre pressédo. O aspecto depende igualmente da
textura do papel.

Devido a sua substancia macia, pode facilmente ser es-
palhada com os dedos ou com o esfuminho (lapis de papel
enrolado), permitindo uma escala variada de tons claros e es-
curos, como visto na figura 08.
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Para afiarum lapis de grafite, este deve ter o bico comprido. Para
nao partir o bico, é necessario afiad-lo com cuidado. Faga-o com um
estilete bem amolado, por vérios lados. Corte aparas finas, bem
devagar, até parar no momento certo. No fim, pode aperfeicoar o
bico utilizando uma lixa, evitando assim afid-lo demasiadamente.

TECNICA PONTILHISMO

O pontilhismo é uma técnica de pintura, conhecida também por
divisionismo ou cromoluminarismo € até como neo-impressionis-
mo (Figura 09). Tem sua origem no movimento pos-impressionista,
em que pequenas manchas ou pontos de cor provocam, pela justa-
posicao, uma mistura éptica nos olhos do observador, gerando uma
imagem final realistica. O pontilhismo foi um movimento pictoérico
pos-impressionista surgido na Franca, em meados da década de
1880, como reagao aos préprios impressionistas e a pintura oficial.

Figura 09: Pontilhismo.
Fonte: Acervo Pessoal.
Autor: José Carlos Placido
da Silva.




A técnica baseia-se na lei das cores complementares, avan-
co cientifico impulsionado no século 19 pelo quimico Michel
Chevreul. Trata-se de uma consequéncia extrema dos supos-
tos ensinamentos dos impressionistas, segundo 0s quais as
cores deviam ser justapostas e nao entre-mescladas, deixan-
do aretina a tarefa de combinar e reconstruir o tom desejado
pelo pintor.

A técnica de utilizacado de pontos coloridos justapostos pe-
los artistas da época também pode ser considerada o ponto
alto do desprezo desses artistas pela linha, uma vez que esta
€ somente uma abstracao do homem para representar a na-
tureza.

Esta técnica foi criada na Franca, com grande impulso de
Georges Seurat (1859 - 1891) e Paul Signac (1863 — 1935) que
chegou aescrever um tratado intitulado “De Eugene Delacroix
ao neoimpressionismo” em 1899. Nos idos do século 19, a
técnica de pintura proporcionava ao artista realizar desenhos
e representacdes utilizando pequenos pontos ou manchas,
dando ao observador um efeito ético diferente da pintura con-
vencional da época.

Observa-se que no Brasil, diversos artistas, principalmente
durante a Primeira Republica, utilizaram a técnica do ponti-
Ihismo, especialmente em paisagens e pinturas decorativas,
destacando-se entre eles Belmiro de Almeida, Eliseu Visconti
e Rodolfo Chambelland, Artur Timoéteo da Costa e Guttmann
Bicho. O painel central do teto do foyer do Theatro Municipal
do Rio de Janeiro &€ um exemplo de pintura de-corativista em
que Eliseu Visconti empregou varios estilos e procedimentos
artisticos, inclusive o pontilhismo.

O pontilhismo revelou-se particularmente apto a reproduzir
uma atmosfera vibrante, de luz e calor. Foi também, de certo
modo, uma das tendéncias que melhor anunciou a a-bstracdo
de cor e forma a que chegaria, anos depois, a pintura ocidental.



A técnica de pontilhismo que aqui apre-
sentamos tem uma proposta mais focada no
principio da formacéo da imagem através dos
pontos.

Em ilustracdes para pecas gréficas, nas
décadas de 60 a 80, foi muito utilizada essa

técnica. Uma boa alternativa para os varios
processos de impressoes, através da qual
eliminariam o uso das reticulas para producoes
de matrizes de impressodes, além de obterem
um controle técnico maior por parte dos ilus-
tradores sobre as suas obras, como visto na
figura 10.

Sobre o ponto de vista da evolucéo tec-
nolégica, parece irrelevante aprofundar o es-
tudo sobre uma técnica que praticamente caiu
em desuso, mas queremos ressaltar os aspec-
tos envolvidos na sua aplicacao e, sobretudo,
os procedimentos envolvidos no desenho de
expressao pelo pontilhismo. E nos procedi-
mentos que estdo um conjunto de atitudes
preciosas para se apurar o ato de observar
uma referéncia visual.

Desenhar através de pontos é uma tarefa
demorada e isso leva a um procedimento
gue reguer mais atencéo na observacao para
representar os elementos que constituem
uma figura. O desenho feito pela observacao

Figura 10: Obras da década de 60 ou 80.
Disponivel em: https://www.tate.org.
uk/art/artists/roy-lichtenstein-1508
Autor: Roy Lichtenstein.




depende sempre de quantos elementos con-
seguimos registrar visualmente e transferi-los
para o desenho. Logo, a lentidao neste proces-
so contribuird para que consigamos fazer uma
leitura minuciosa da referéncia. Em qualquer
outra técnica de representacao, nao se requer
com tanto rigor o ato de observar.

Trabalhar um pequeno detalhe através
de pontos passa a ser um processo de des-
construcao da imagem como um todo. Ao
desenharmos esse detalhe com rigor no aca-
bamento, transferindo todos os seus elemen-
tos e isolando-os do seu contexto, fica dificil
associa-lo como parte integrante da figura, a
qual se tem como referéncia.

A possibilidade de desconstruir a figura
em varios fragmentos e conseguir observar
separadamente todas as suas particulari-
dades de detalhes formais e de texturas faz
com que exercitemos o hemisfério direito do
cérebro, j4 que observamos esses pequenos
detalhes desprendidos de seus significados,
através da desconstrucao.

A construcdo se faz a partir da juncao
desses varios pequenos detalhes desenha-
dos através do pontilhismo. Ao término dessa
construgéo, pelas pequenas partes € que
constatamos que foi possivel representar a
figura como um todo, resgatando fielmente
todos os seus elementos constituintes.

Cremos que a maior contribuicado dessa
técnica é aprender a notar os pequenos de-
talhes, que provavelmente desprezariamos
em qualquer outra técnica de representacao.

Esse foco é importante principalmente
guando estamos aprimorando 0 N0sSso sen-
so perceptivel e, consequentemente, pro-
movendo a nossa alfabetizacao visual.

Fazer o desenho com a técnica de pon-
tilhismo € compartilhar os mesmos princi-
pios da construcao de imagens através das
reticulas, que sao utilizadas em vérios pro-
cessos de impressao.

Outra relacao possivel de se estabelecer
com a técnica de pontilhismo na construcao
da imagem é a conformacao de imagens
através de pixels, um termo comum na era
da tecnologia digital.

Para os designers, a utilizacdo dessa
técnica é essencial para expressar grafi-
camente uma série de produtos ou pecas
graficas que possibilitam uma reproducéao
réapida, imediata e barata. Apesar de o tra-
balho exigir muita paciéncia e dedicacao,
o resultado final impressiona pelo requinte
das imagens construidas.



TECNICA HACHURAS

Hachura (hachure, em francés, que significa “machado”) é
uma técnica artistica utilizada em desenhos e gravuras para
criar efeitos de tons ou sombras a partir do desenho de linhas
paralelas, retas ou curvas, préoximas. Quando as linhas sao dis-
postas formando dngulos entre si, recebem o nome de hachura
cruzada (Figura 11).

Figura 11: Hachuras.
Fonte: Acervo pessoal.
Autor: Milton Koji Nakata.




A hachura é especialmente importante
em artes essencialmente lineares, como o
desenho. Na arte ocidental, as hachuras sur-
giram na ldade Média e ganharam formas
alternativas (como as hachuras cruzadas).
Os pioneiros desta técnica foram, entre ou-
tros, Martin Schongauer, Erhard Reuwich e
Michel Wolgemut. Muitos artistas utilizam a
técnica variando o comprimento, os angulos,
a distancia e outras qualidades das linhas.

O conceito principal & que a quantidade,
a espessura e o0 espacamento entre as linhas
afetam a claridade da imagem como um todo
e enfatizam as formas, criando uma ilusao de
volume. Linhas de hachura devem sempre
seguir o formato do objeto desenhado. Au-
mentando-as em quantidade, espessura ou
proximidade, uma drea mais escura ira surgir.

As linhas também podem ser utilizadas
para representar cores, usando-se o0 mesmo
padrdo para representar tons particulares.
Por exemplo, o vermelho pode ser feito com
linhas leves e mais distantes, enquanto o
verde poderia ser feito por duas camadas de
linhas densas e perpendiculares, resultando
uma imagem realistica.

Essa técnica é usualmente desenvolvida
com nanquim sobre papel. Os desenhos
para histérias em quadrinhos eram ampla-
mente produzidos pelos ilustradores utilizan-
do-se de pena e nanquim. Podemos citar os
trabalhos de Berni Wrightson como um dos
grandes destaques na técnica de hachuras
em histérias em quadrinhos.

Atualmente dispomos de outros ma-
teriais que podem proporcionar o efeito
dessa técnica, como canetas marcadoras
e esferogréficas.

No caso especifico da caneta esferogra-
fica, hd um componente a mais a se consi-
derar na sua utilizacdo. Com ela é possivel
prover diferentes tons de luz e sombra, con-
trolando a presséo exercida sobre o papel.

E uma técnica, que com o devido
dominio, € muito versétil ao designer ao
expor suas criagbes com um alto grau de

eficiéncia e rapidez.



TECNICA DO LAPIS BRANCO
SOBRE FUNDO PRETO

A técnica do lapis branco pode ser o lapis “Conté” ou lapis
aquareldaveis, sobre o fundo preto, que nesse caso seria um papel
do tipo “"timbd” ou o “foto”; é bastante utilizada por designers,
pois possuem uma expressividade muito forte e diferente das an-
teriores, pois na verdade é utilizar cada técnica anterior num Unico
desenho, ou até a combinacédo de todas para uma expressao sig-
nificativa do produto, como visto na figura 12.

Figura 12: Lapis branco no
fundo preto.

Fonte: Acervo pessoal.
Autor: Milton Koji Nakata.




CONCLUSAO

O desenho de expressao tem para o designer um significado mui-
to importante, pois é através deles que comunicamos nossas ideias,
nossos produtos, € a linguagem essencial e que necessita, portanto
de dominio das técnicas para que a informacao seja clara e objetiva
quando se apresenta e discute projetos na area do Design Gréafico
ou do Design do Produto. E através desta linguagem é que construi-
mos a ponte entre o conceito e a realidade, e 0 emprego correto e a-
dequado das técnicas vivenciadas possibilita que atravessemos essa
ponte de forma acertada e com seguranca para a concretizacao dos
produtos criados.

O estudante ou profissional da drea tem que ter sempre em mente
que ao trabalhar com dedicacao, determinacéao e, principalmente, o
processo de estar sempre “sketcheando” proporciona um caminho
seguro e correto na determinacao de detalhes e do conjunto de obje-
tos gerados, que foram idealizados em nossa imaginacao proporcio-
nando assim criacao autoral de produtos na area grafica e do produto.

E necessario sempre ter a capacidade de desenhar e sintetizar as
ideias utilizando as técnicas aqui observadas e assim faz com que os
profissionais da area do projeto consigam dialogar de maneira pre-
cisa e adequada com 0s nossos clientes e contratantes de servicos.
O designer tem no desenho a sua principal ferramenta de persuasao
e de esclarecimento.

Gostariamos de deixar registrado que as técnicas de expressao
grafica para o design é de fundamental importancia e que elas sao
0s instrumentos adequados para a concretizacdo de nossas ideias,
elas sao de fato nossa principal linguagem entre os que aprovam e
executam nossos produtos que sejam eles bidimensionais ou tridi-
mensionais.
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O projeto de extensao universitaria Labo-
ratorio de Design Solidario - LABSOL, pertence
ao Departamento de Design da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacao da Universi-
dade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho,
no campus de Bauru, interior de Sao Paulo e
iniciou sua atuacdo em 2007, por iniciativa do
Prof. Dr. Claudio Roberto y Goya. O projeto de-
senvolve um interessante trabalho, aliando os
conhecimentos do Design a producao artesa-
nal, desenvolvendo novos produtos que refli-
tam aspectos identitarios, sociais, histéricos e
culturais de cada grupo ou comunidade produ-
tora de artesanato, atendidos em diversas
regides do Brasil, de acordo com os preceitos
de Borges (2011).

O LABSOL surgiu em 2007, apds a visita
do referido professor a uma feira de caridade,
no municipio de Bauru. Na ocasiao, ele encon-
trou um stand de venda de tapetes, que eram
confeccionados a partir de tiras de tecido amar-
radas uma a uma, sobre um tecido rustico de
juta, conhecidos como “tapetes de nozinho".
O processo de era bastante lento e trabalhoso e
o preco de comercializagao, infimos cinco reais.
Indignado com o fato de um trabalho humano
ser tao insuficientemente valorado, resolveu
que a Universidade, mais especificamente a
area de conhecimento do Design, poderia con-
tribuir para melhorar tais condicoes. Convidou
primeiramente um aluno, que trouxe outros
consigo e foram visitar a instituicao responsa-
vel pelo trabalho.

A Instituicao Beneficente Crista abriga pes-
soas com transtornos mentais diversos. Mes-
mo apds o processo de desinstitucionalizacao
psiquiatrica, os pacientes haviam perdido a
refe-réncia ou contato com suas familias, ou
seja, nao tinham para onde ir. O tratamento da
instituicao se fundava essencialmente na tera-
pia ocupacional, porém o0s pequenos ganhos
decorrentes das vendas dos tapetes eram utili-
zados para o custeio de algumas necessidades
imediatas.

Os alunos e o professor se inteiraram do
processo de producao e verificaram a prevalén-
cia de esforcos repetitivos, pois cada interno
se atinha a apenas uma tarefa. Associado ao
processo, as pecgas produzidas nao apresenta-
vam a atratividade necessaria para despertar o
interesse de um publico alvo a ser direcionado.

A equipe da UNESP sugeriu que os reta-
lhos fossem organizados por cores e que 0s
residentes pudessem escolher com que cores
preferiam trabalhar, que o forro feito de reta-
lhos fosse retirado do produto e que fossem
criadas linhas sobre o forro de juta, para guiar
a amarragao dos retalhos de malha, além do
rodizio nas diferentes atividades de confecgéo
dos tapetes. Somente estas peguenas alte-
racoes conferiram aos tapetes melhor aca-
bamento e uma palheta de cores mais definida,
possibilitaram a sua quadriplicar seu valor de
venda, a principio. Em uma segunda etapa, o
grupo se propds a criar novos objetos a partir
dos tapetes: almofadas, poltronas, puffs, entre
outros, procurando criar outros tipos de tarefas



para além das de cortar e amarrar retalhos. Foi concebido um
toy art, juntando a base de tapete, pequenas pecas costuradas e
bordadas, construindo uma pega que usava um quarto de area de
um tapete original e era comercializado ao valor de quinze reais,
lembrando que o tapete era inicialmente comercializado a cinco
reais. (Figura 1)

Figuras 1a3: Usuaria da
Associagdo Beneficente
Cristd; Cadeira D. Maria

| e puff em exposigao na
Reitoria UNESP em Sao
Paulo e Toys criados a partir
daintervengdo do LABSOL.
Fonte: Acervo LABSOL




A experiéncia bem sucedida incentivou a
recém formada equipe a se lancar a outros
trabalhos, tendo como norte, inicialmente,
levar o conhecimento do design a parcela da
populacdo que nao o acessa. O fato de a acéao
com a instituicao beneficente ter sido noti-
ciada na midia local e seus resultados serem
apresentados em um evento cientifico, atraiu
grupos produtores de artesanato a entrar em
contato com a Universidade. Novas agdes
foram surgindo e a equipe foi se consolidando
com a chegada de novos alunos. O novo pa-
norama fez surgir a necessidade de institu-
cionalizacdo, baseando-se, a principio, em
projetos similares, como, por exemplo, o pro-
jeto Design Solidario, realizado por A CASA,
Museu Virtual de Artes e Artefatos Brasilei-
ros, em parceria com diversas entidades, en-
tre as quais a Design Academy Eindhoven,
(BASTIAN, 2001).

Com o registro do projeto na Pro-reitoria
de Extensao Universitaria da UNESP, contan-
do, a partir de entdo, com bolsistas e volun-
tarios e demandas surgindo, era 0 momento
de construir a identidade, metodologia e os
principios tedricos que o norteariam, apoi-
ado, sobretudo, pela aproximacéo da Rede
Universitaria de Incubadoras Tecnoldgicas
de Cooperativas Populares como laboratério
associado. A imersao e a profunda pesquisa
bibliografica resultaram na eleicao de seus pi-
lares conceituais: o Ecodesign, a Sustentabili-
dade e a Economia Solidaria e principalmente
0 pensamento de Paulo Freire no que toca ao

relacionamento com os grupos de artesaos,
uma vez que se compreendeu que O que se
estabelecia era uma troca de saberes: o ar-
tesao detinha um saber e o Design, um outro
tipo. Quando eles se somassem, ou melhor,
se intercambiassem, constituiriam uma nova
plataforma de conhecimento.

O projeto, que conta com onze anos de
existéncia, perdura gracas a escolha acertada
na conducado das demandas e a participacao
dos alunos. Passaram pelo LABSOL deze-
nas de graduandos dos cursos de Design,
Relacoes Publicas e Engenharia de Producao,
que foram trazendo seu frescor, aprendendo
e ensinando, numa experiéncia descrita pe-
los participantes do projeto invariavelmente
como Unica e inestimavel. Foram centenas de
produtos criados em parceria com dezenas de
grupos e comunidades atendidas.

Com o decorrer do tempo, verificou-se a
necessidade do registro das atividades, prin-
cipalmente para a memoaria do projeto e para
que 0s novos participantes se inteirassem das
reflexdes e dos trabalhos j& realizados. Surge
sua producao académica, que se sistematiza
por meio de artigos apresentados em con-
gressos, perioddicos e capitulos de livros, na
importante divulgacao dos resultados dos
trabalhos desenvolvidos para comunidade
académica, funcao intrinseca da universi-
dade, o que, como contrapartida vem fomen-
tando a procura por parte das comunidades e
proporcionando a possibilidade de que novas
iniciativas se organizem, a fim de também



contribuir por uma sociedade socialmente
justa e ambientalmente correta.

Embasamento

Com o passar dos anos o LABSOL de-
senvolveu sua reflexao tedrica, apoiando-se
em bases conceituais que referenciam seu
trabalho: A Sustentabilidade, o Ecodesign,
o Design Social, a Economia Solidaria e a
Dialogicidade que o guia no relacionamento
com os grupos atendidos.

Sustentabilidade faz referéncia as con-
dicoes sistémicas, segundo as quais em nivel
regional e planetério, as atividades humanas
nao devem interferir nos ciclos naturais em
gue se baseiam tudo o que a resiliéncia do
planeta permite, e, a0 mesmo tempo, nao de-
vem empobrecer seu capital natural, que sera
transmitido as geracoes futuras (MANZINI &
VEZZOLI, 2008, p.27).

O desenvolvimento sustentavel é aquele
que atende as necessidades do presente
sem comprometer a possibilidade de as
geracoOes futuras atenderem a suas proprias
necessidades. Essa preocupacao tornou-se
frequente nas Ultimas décadas, repercutindo
mundialmente, principalmente entre os pai-
ses mais industrializados. (Comissao Mundial
sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento —
CMMAD 1988).

Entende-se, portanto, que sustentabili-
dade é a capacidade de determinado grupo,
de manter-se em um meio evitando acarretar

estes impactos e perturbacoes graves. Na
proposta organizacional humana, que haja
harmonia na convivéncia entre a natureza e o
homem, obstando danos a biodiversidade e
ecossistemas locais e planetarios.

Ecodesign é o termo para a tendéncia em
que o objetivo principal é projetar lugares, produ-
tos e servicos que, de alguma forma, reduzam
0 Uso de recursos nao renovaveis ou minimizem
o impacto ambiental e tem sido visto como uma
ferramenta necessdria para que algum dia se al-
cance o desenvolvimento sustentavel.

Para Manzini e Vezzoli (2008), o Ecodesign
consiste no estudo e na anélise dos recursos
renovaveis e ndo renovaveis, além dos residu-
os gerados, com a finalidade de criar formas de
aplicacao na producao de novos produtos. Pre-
tende-se ampliar a vida Util desses dos recur-
s0s, minimizando o impacto ao meio ambiente.

Explicitam ainda que Ecodesign é “uma
aptidao projetual, que concebe os aspectos
do projeto, considerando também o impacto
ambiental” (Manzini e Vezzoli, 2008, p. 18),
e “considera-se o produto desde a extracdo
dos recursos necesséarios para a producéo
dos materiais que o compdem (nascimento)
até o ultimo tratamento (morte) desses mate-
riais apos o uso do produto”. (Manzini e Vez-
zoli, 2008, p. 91)

E possivel encontrar relacdo entre o
Ecodesign e o Life Cycle Design (Ciclo de Vida
do Produto), que por sua vez compreende a
busca pela redugao dos «inputs» e «outputs»
durante o ciclo de vida de determinado ma-



terial ou produto, promovendo modificagdes
nos processos de fabricacdo e desenvolvi-
mento dos mesmos, reduzindo os impactos
ambientais por eles causados. Esse declinio
ocorre devido a fatores decididos durante a
pré-producao, producéao, distribuicao, uso, reu-
tilizacdo e descarte do produto. Adentrando ao
contexto do ciclo de vida, considera-se a possi-
bilidade de reciclagem e/ou reutilizacdo de seus
materiais e/ou componentes, promovendo um
acréscimo de tempo na vida Util dos materiais e
produtos ja produzidos.

As bases do Design Social foram fundadas
por Papanek (1977), quando afirma que os de-
signers tem a responsabilidade e a possibili-
dade de fazer mudangas no mundo através do
Design e que o Design deveria se preocupar
com as necessidades humanas e sociais avan-
cando sobre o pensamento Ulmiano do Design
a servico da sociedade de consumo. Assim, o
Design Social € uma abordagem de projeto que
enfatiza as motivagdes e consequéncias soci-
ais do processo de Design e tem como objetivo
desviar o foco do Design no produto da elite
econdmica e no consumismo, promovendo o
desenvolvimento social.

Economia Solidaria tem em sua base a sub-
versao da légica capitalista e toda a formacao
da sociedade que sua pratica engendra. Do
modo de producéao capitalista, deriva-se acom-
petitividade e a prevaléncia do capital, em de-
trimento do ser humano. Singer (2002) elucida
os efeitos da competicao, muitas vezes escon-
didos, que sao os perdedores da constante

competicdo e as consequentes e crescentes
desigualdades sociais decorrentes. Para que a
economia nao seja mais produtora de desigual-
dades é necessario cessar a competicao e ini-
ciar a solidariedade.

Assim sendo, Singer define que a Economia
Solidaria:

[..] € uma economia de mercado com
base associativista e cooperativista, vol-
tada para a producao, consumo e comer-
cializacdo de bens e servicos, buscando a
valorizagao do ser humano e nao do capi-
tal, dentro de um processo de democrati-
zacao econdmica (SINGER, 2002).

Dentro desse meio, as decisdes sao toma-
das em conjunto buscando o beneficio mutuo,
pois sdo fundamentadas nos conceitos de co-
operacao, preservacao dos recursos naturais e
igualdade de poder na tomada de decisdes e
consequente responsabilidade para com a co-
munidade local onde o empreendimento esta
inserido.

A Dialogicidade é um dos principais pres-
supostos em gue se base a teoria freiriana. O
didlogo nasce na préatica da liberdade, enraizado
na existéncia, comprometido com a vida, que
se historiciza no seu contexto. Seu oposto se-
ria a educacao bancéria, aquela onde inexiste o
didlogo e as informacdes sdo depositadas no in-
dividuo, constituindo assim préatica antialégica,
como explica no seu livro Pedagogia do Oprimi-
do (FREIRE, 1987).



Pode—se definir que a dialogicidade ¢é a
esséncia da educagao como pratica da liber-
dade. O didlogo é tratado como um fenémeno
humano em Paulo Freire,

[...] se nos revela como algo que ja
poderemos dizer ser ele mesmo:
a palavra. Mas, ao encontrarmos a
palavra, na anélise do didlogo, como
algo mais que um meio para que ele
se faca, se nos impode buscar, tam-
bém seus elementos constitutivos
(FREIRE, 1987, p.89).

Nao hé palavra que néao seja praxis, ou que
nao surja da praxis, quando pronunciamos
a palavra, estamos pronunciando e trans-
formando o mundo. Na dialogicidade estao
sempre presentes as dimensdes da acao e da
reflexdo. Ao pronunciar o mundo mostramos
gue humanamente existimos, se existimos,
agimos e modificamos o mundo dado. Quan-
do nao héa verdadeiro dialogo, ndo ha encon-
tro, amorosidade e respeito.

Podemos sintetizar a premissa expondo que:

O dialogo é este encontro dos ho-
mens, imediatizados pelo mundo,
para pronuncia-lo, nao se esgotan-
do, portanto, na relacao eu-tu. Esta
€ a razao por que nao é possivel
o didlogo entre os que querem a
pronldncia do mundo e 0s que néo
guerem; entre os que negam aos de-

mais o direito de dizer a palavra e os
que se acham negados deste direito
(FREIRE, 1987, p. 91).

Dai que concluimos que o dialogo € uma
exigéncia existencial, é encontro.

Metodologia de abordagem aos
grupos e comunidades

Os trabalhos realizados pelo LABSOL
sao empiricos e de carater pratico. O projeto
contém um conjunto de acdes continuas e
sistematizadas de carater educativo, cultural,
politico, cientifico ou tecnoldgico, desenvolvi-
das junto a outros setores da sociedade, que
nao estao dentro da universidade.

O LABSOL desenvolveu ao longo dos
anos sua propria metodologia no que tange
a relacdo com os grupos, a comecar pela
prospeccdo passiva. Considera que a de-
manda deve ser espontanea e jamais im-
posta e, portanto, fabricada. Os grupos ou
comunidades é que vem a procura do projeto
quando e se decidirem ser necessario. Para
gue seja conhecido e possa ser considerado
CoOmMo uma op¢ao, é realizada a divulgacao,
que ocorre nos espacos académicos e nos
espacos externos, seja pela participacdo em
eventos cientificos como congressos e afins,
apresentando o resultado de seus trabalhos,
seja pela execucao de oficinas ou palestras



que envolvem, respectivamente, técnicas e
conhecimentos produzidos.

Também ocorre de entidades ligadas aos
grupos e comunidades intermediarem o con-
tato, como instituicdes de ensino, Incubado-
ras Tecnoldgicas de Cooperativas Populares
e 06rgaos publicos. Quando contatados, os
membros do projeto realizam visitas de reco-
nhecimento com o objetivo de tracar um diag-
nostico real das possiveis dificuldades. Neste
momento, solicitam ao grupo de artesaos
que os ensinem as técnicas que conhecem,
mostrem como os seus artefatos sao produzi-
dos e como sdo comercializados. A seguir,
o laboratério busca pesquisar e desenvolver
alternativas que impactuem na aceitacao do
que é produzido, procurando meios de ex-
pressar aspectos identitarios do grupo e suas
ligagcbes com a cultura em que estao inseri-
dos. Outro fundamento é que todas as eta-
pas de producéo sdo pautadas nos preceitos
da sustentabilidade. O LABSOL n&o apoia a
producao do artesanato que seja descolado
dos principios do Ecodesign, preconizando
cada etapa, desde a escolha da matéria-pri-
ma, sua durabilidade e seu possivel reaprovei-
tamento ou descarte.

Esta fase de imersdo dos membros do
projeto, quando sao realizadas pesquisas,
pode ocorrer simultaneamente a fase de cri-
acao participativa, que ocorre junto ao grupo
de artesaos. Durante um processo de tempo
variavel, de acordo com as peculiaridades, o
projeto se dedica a ser um catalisador da ex-

presséao da criatividade, ao mesmo tempo em
que oferece técnicas concernentes ao design
para que possam aprimorar a produgao. An-
tes de os artefatos criados irem de fato para
0 mercado, sdo realizadas feiras para a com-
ercializacao com o intuito de analisar e testar
aceitacao por parte dos consumidores.

Ha um aspecto, no que se refere ao de-
senvolvimento do projeto, que se traduz em
um caminho de méao dupla, onde hd uma troca
de saberes a todo tempo. O processo envolve
a participacao efetiva da populacao externa
como sujeitos ativos.

Metodologia de projeto

E adotada a Metodologia do Projeto em De-
sign do Produto (BAXTER, 2000), procurando
atender as demandas das comunidades aten-
didas e o desenvolvimento de novos produ-
tos que agreguem valor a producao artesanal,
tendo em conta as questdes socioculturais
em que a associacdo esta inserida. E utili-
zada pelo LABSOL tanto na reformulagao
dos produtos ja existentes quanto na criacdo
de novos, adaptando métodos e processos
de producdo. E importante manter todas
as portas abertas para a geracao de concei-
tos, desde que formuladas de maneiras re-
alistas, dentro das possibilidades técnicas e
econdmicas da empresa (BAXTER, 2000, p.
176). No sétimo capitulo (Projeto conceitual),
Baxter destaca que o termo conceito faz parte
do processo de criagao de uma peca de de-



sign. Afirma que a geracdo de maior nimero
possivel de conceitos é o ideal para o sucesso
de um projeto conceitual para que o melhor
seja selecionado. Propbe que o processo de
desenvolvimento de produto bem como o
objetivo necessita passar por etapas de ob-
servacao de percepcao do “problema”, con-
siderando os aspectos visuais, de fabricacdo
e técnicas utilizadas, as demandas do mer-
cado, preocupacao ecoldgica e com o custo
envolvido, além da satisfacdo do consumidor.

Em 2013, o LABSOL foi convidado a com-
por uma parceria com o projeto NeoCriativa
- Nucleo de Estudos e Observacao em Eco-
nomia Criativa da FAAC UNESP no trabalho
de composicao do desfile de Carnaval de
2014 do Grémio Recreativo Escola de Samba
"Coroa Imperial da Grande Cidade". A ideia foi
de, através da parceria com os projetos de ex-
tensédo da UNESP, promover e incentivar esta
manifestacao cultural popular, aproximando a
comunidade local da Universidade.

Grémio Recreativo Escola de Samba
“Coroa Imperial Coroa Imperial da
Grande Cidade

Carnaval 2014

No primeiro ano da parceria entre a es-

cola de samba e o LABSOL, os trabalhos
foram iniciados faltando pouco tempo para o
carnaval. Apos a descoberta de um depdsito
que continha a “sucata” dos carnavais ante-
riores, decidiu-se que este material pode-
ria ser reutilizado na confecgcao das fanta-
sias do Desfile de Carnaval de 2014.
Fez-se entdo uma coleta daquilo que parecia
mais abundante. Devido ao tempo limitado,
os participantes do projeto foram divididos
em duas equipes: uma com a fungao de or-
ganizar o depdsito, separando fantasias e
materiais para serem utilizados e outra que
deveria realizar o desenvolvimento do pro-
jeto das fantasias, bem como suas respecti-
vas fichas técnicas e pecas piloto, além das
alegorias, carros e destaques.

Com o enredo previamente escolhido
pela escola de samba, coube aos partici-
pantes do projeto, junto a comunidade, criar
as fantasias e alegorias para o desfile. Em
meio a pilhas de fantasias antigas e tendo
em mao o enredo “Entre lcaro e a Lua, os
Sonhos!"” que tratava do sonho humano de
voar, deu-se inicio ao projeto.

Para cada fantasia e alegoria, foi realizado
um brainstorm, que resultava num projeto
imediatamente prototipado, o que tornou
possivel avaliar sua execucao e fazer mudan-
cas se necessdrio, tendo em mente que o
processo projetual s6 se encerraria ao ser



apresentado, discutido e aprovado pelos integrantes da Escola de
Samba e de sua comunidade. Apds este processo, a pega piloto
final foi elaborada, acompanhada de ficha técnica e de um con-
junto de moldes. Algumas pecas foram objeto de oficinas junto a
comunidade, visando facilitar a producdo em série, processo em
que cada atividade deveria consumir o menor tempo possivel e
ter o melhor aproveitamento de materiais e recursos.

Diferentemente das fantasias de ala que seriam produzidas
em série, a maioria dos Destaques - que sao pecas Unicas que
geralmente sao vestidas pelos folides que desfilam nos carros
alegdricos - obedeceram a um processo diferente: foram monta-
das artesanalmente a partir do acervo de materiais e fantasias de
outros carnavais e um sketch rapido dava inicio a sua confecgao.

Em outubro de 2013, todos os protétipos haviam sido en-
tregues, com seus respectivos moldes e fichas técnicas. Apés
0 recesso académico o projeto entrou em contato com a escola
de samba para avaliar o andamento da confeccéo das fantasias
e constatou que o trabalho ainda n&o havia sido iniciado, quando
faltava pouco mais de um més para o desfile de carnaval. A reso-
lucao tomada foi acompanhar de perto a confeccao das fantasias.
Em meio aos obstaculos enfrentados, pode-se potencializar ao
maximo o envolvimento com a comunidade. A troca de conheci-
mentos se intensificou e foi possivel aos alunos conhecer ainda
mais de perto uma realidade tao diferente da experenciada du-
rante a vida universitaria. Compreendeu-se que o conhecimento
popular se difunde a partir do fazer e nao pelas linguagens erudi-
tas de projeto, pratica que o LABSOL vinha adotando em outros
grupos, mas que até aquele momento nao havia se dado conta
de seus reais efeitos. Como resultado, a Escola de Samba, Ultima
colocada no desfile anterior, obteve um salto para o terceiro lugar
neste desfile.



Figuras 4 a 7: Carnaval de 2014 — Comisséo de frente “0 sonho de icaro”, com radiografias filetadas no
lugar de plumas; Mestre sala e Porta bandeira “A rosa e o beija-flor”; Ala “Astros de voam no céu”; Ala das
Baianas “Borboletas: A inspiragdo do voar real”. Fonte: Malavolta Jr —Jornal da Cidade.




Carnaval de 2015

Para o ano de 2015, o desenvolvimento do trabalho foi iniciado
bem mais cedo do que no ano anterior em virtude da parceria j&
estar pré-estabelecida. A interagao e as experiéncias adquiridas
anteriormente, com 0s métodos e processos adaptados a ne-
cessidade, tornaram o trabalho mais &gil e preciso.

O método de desenvolvimento e de execucao das pecgas pi-
loto e fichas técnicas manteve-se semelhante ao ano anterior.
A maior mudanca foi o esfor¢co de consolidacdo do modo de
producdo em série e a transmissao das técnicas de confecgéo
das fantasias de forma oral.

As pecas piloto foram novamente acompanhadas de ficha téc-
nica e de moldes em material resistente. Procurou-se frisar a im-
portancia da ficha técnica no processo de desenvolvimento para
auxiliar no célculo de quantidade de material a ser utilizado para
cada fantasia, evitando assim o desperdicio e a sobra de material.
Ja o uso dos moldes rigidos auxiliaria no preparo dos materiais
para uso na producao seriada.

O enredo escolhido para o desfile de 2015 foi intitulado
“Quem nao danga segura a criancga”, e abordou os aspectos cul-
turais e regionais relativos a danca brasileira, contrastando com
adanca mundial. A escolha foi estratégica, visando a reutilizacao
materiais dos carnavais anteriores. Para casar com o tema das
regides e culturas brasileiras, foi utilizada a chita, tecido flori-
do e colorido de baixo custo. As fantasias desenvolvidas desta
vez foram mais volumosas, criando compactacao e conferindo
a impressao de que a escola de samba era maior do que de
fato o era. Como resultado destas escolhas projetuais, a Coroa
Imperial recebeu o prémio “Tamborim de Ouro” na categoria
“Evolucdo” do programa de televisao especialista em Carnaval
de Bauru "Casa de Bamba”.



Figuras 8 a 11: Carnaval de
2015—Ala “Forrd”; Carro
alegorico “Boi Bumba”; Ala
das Baianas “Rainhas de
Maracatu”; Ala “Carimbd”.
Fonte: Carnaval em Bauru.




Carnaval de 2016

Em 2016, a parceria se apropriou doacumu-
lo do conhecimento dos anos anteriores. O
foco foi o refinamento de alguns aspectos da
producao, como o acabamento das pecas, a
fim de aperfeicoar ainda mais a producéo.

Em funcéo de ocorréncias alheias a parce-
ria, como problemas naadministragdo da Coroa
Imperial, falta de gerenciamento de recursos
advindos da Secretaria da Cultura do Municipio
de Bauru e ineficécia de captacao de recursos
préprios por meio de eventos - fonte tradicional
na obtencao de recursos nas escolas de sam-
ba — houve um endividamento. Uma atitude
positiva, no entanto, foi a quase a totalidade
de devolucéo das fantasias logo ap6és o desfile
de 2015, possibilitando a reciclagem dos seus
elementos. A atitude demonstrou que a Escola
de Samba havia absorvido os conceitos de reu-
tilizagao preconizados pelo LABSOL.

Apesar das fantasias terem sido resga-
tadas, os carros alegéricos foram deixados
ao relento e muito do material que poderia
ser reutilizado foi perdido. Por este motivo, a
Coroa Imperial precisaria mais uma vez de um
carnaval de baixo custo, o que gerou a desis-
téncia da primeira ideia de enredo, que tratava
da questdo da fé, em fungao, especialmente
da sua complexidade estética, que acarretaria
na necessidade de um orcamento maior.

Usando a técnica de brainstorm, foi esco-
lhido um novo enredo. O reaproveitamento dos
elementos dos carnavais anteriores foi poten-

cializado e foram mantidos dois carros alegéri-
cos do enredo anterior: o carro sobre o estilo
barroco e seus santos, fazendo com que algu-
mas fantasias de destague que compuseram o
desfile fossem utilizadas mediante mudancas
de baixo custo; e o carro dos orixas, escolhido
principalmente por a Coroa Imperial ser uma
escola de matriz afrodescendente, fator que o
LABSOL procurou ressaltar e enaltecer desde
o primeiro enredo, em 2014. Este foi um dos
principais cuidados tomados por conta no de-
senvolvimento do enredo: a valorizacao das
pessoas de cor da pele negra e de sua cultura,
promovendo a elevacdo da autoestima da co-
munidade.

O enredo eleito versou sobre aformacgéo da
América Latina e preconizou difundir um senti-
mento de uniao, partindo do conhecimento da
baixa interacao dos brasileiros com as nagcoes
vizinhas. O enredo denominou-se “Ameérica —
Mestica, Mae — Terra”, e contou um pouco da
historia da formacéo do continente e das distin-
tas regides etnogréficas.

As fantasias que no ano anterior contavam
com muitos babados e cores que possibilita-
ram a confeccao de diversas fantasias do car-
naval do ano de 2016. Algumas fantasias de
2015 possuiam adornos de cabeca que pode-
riam ser utilizados como pecas culturais tradi-
cionais para representar povos indigenas no
novo enredo. O numero de alas foi reduzido de
doze para dez.

Com o intuito de impulsionar a auto-su-
ficiéncia da comunidade, o LABSOL decidiu



participar apenas da producao de pecas piloto
e promover oficinas para demonstrar a mon-
tagem das fantasias. Absteve-se de envolver-
se com a producao das fantasias finais e com
0 acabamento dos carros alegoéricos. O des-
file da Coroa Imperial recebeu notas altas dos
jurados, ficando em terceiro lugar na classifi-

Figuras 12 a 14: Carnaval de 2016 — Comiss&o
de frente “Astecas”; Ala “Os Portugueses”; Ala
“Indigenas tupis”; Bateria “Africanos”.

Fonte: Carnaval em Bauru.




cacao das escolas, e diversos prémios como o
“Tamborim de Ouro” pela melhor fantasia de
ala (“Ala dos Portugueses”), prémio de melhor
samba-enredo e prémio de melhor harmo-
nia. Decidiu-se, de comum acordo, encerrar a
parceria, uma vez que 0s objetivos pretendidos
no tocante ao intercambio de conhecimentos
terem atingido seu limite.

Grémio Recreativo Escola de Samba
“Académicos da Cartola”

A parceria teve inicio ainda no ano de
2016, no més de outubro, quando o LABSOL
foi procurado, em funcao da notoriedade do
trabalho que durou trés anos, com o Grémio
Recreativo Escola de Samba “Coroa Imperial
da Grande Cidade"”. O laboratério solicitou a
oportunidade de continuar a desenvolver um
trabalho pautado no reaproveitamento de ma-
teriais advindos de fantasias criadas para ou-
tros desfiles, a fim de praticar e difundir a sus-
tentabilidade no carnaval. Partes acertadas e
de comum acordo, havia muito trabalho a ser
cumprido em um curto periodo de tempo. O
carnaval bauruense sofria com a inseguranga
da mudanca de gestédo na Prefeitura do Mu-
nicipio de Bauru, que tardou em garantir que
a verba destinada as escolas de samba seria
liberada.

O enredo escolhido foi resultado da troca
de conhecimentos entre o saber académicos e
o popular. A ideia foi de uma das responséaveis
pela execucdo das fantasias da Coroa Impe-

rial, Michele de Oliveira. “Felizes para sempre
no reino encantado na Cartola” remontou os
principais e mais conhecidos contos de fadas
transmitidos pela tradicdo oral, de geracao em
geracao. Foram prototipadas dez alas, sendo
cinco a partir de fantasias de outros desfiles
e as outras utilizando materiais que a escola ja
possufa, mas nao havia encontrado utilidade.
Um exemplo interessante foi a incorporacéo
de residuos de um plastico bolha azul que é
comercializado com a finalidade de cobrir pisci-
nas, a uma fantasia de ala, o “Gato de Botas".

Além das alas, quatro carros alegéricos
foram idealizados e sessenta destaques ela-
borados, entre eles, comissao de frente, mes-
tre sala e porta-bandeira, rainha de bateria,
destaques de chao e de carro alegérico, totali-
zando setenta e quatro produtos técnicos.

O trabalho obteve vérias formas de éxito,
entre eles um honroso segundo lugar na clas-
sificacdo geral do carnaval, entre as escolas
de samba do municipio de Bauru. Contudo,
o LABSOL considera que outras conquistas
foram mais importantes, do ponto de vista
sociocultural e cientifico, como a valorizagéo
da cultura por meio da arte das comunidades,
expressa no carnaval, o fomento da criacdo de
uma consciéncia da importancia da sustenta-
bilidade ambiental e o0 aprendizado dos alunos
sobre a utilizacao de novos materiais, técnicas,
processos, bem como a construcdo de co-
nhecimentos pautados na pratica, na relacao
com a comunidade da escola de samba, num
ambiente proficuo a formacao para a cidadania.



Outro resultado importante foi a reducao de custos que o car-
naval sustentavel gerou. O presidente da escola declarou ao Jor-
nal da Cidade, na edigcao do dia 27 de fevereiro de 2017: “Este foi
um dos Carnavais mais baratos da Cartola, porém, um dos me-
lhores”. O trabalho a partir desta parceria proporciona a difusao da
existéncia de um projeto de extenséo atuante, como € o LABSOL,
para o municipio de Bauru e regiao, para a UNESP e outras univer-

Figura 15 a 18: Carnaval de 2017 — Carro Abre Alas “Mundo encantado”;
Destaque “Génio do bem”; Ala “Gato de Botas”; Mestre sala e Porta
bandeira “A bela e a fera. Fonte: Carnaval em Bauru




sidades, por meio de reportagens nos meios de comunicacao e pelo
desenvolvimento de pesquisas divulgadas em eventos académicos e
cientificos, periédicos e livros.

No ano de 2017 a parceria continuou, na preparacao para o carnaval
que foi apresentado em 2018. Desta vez com o enredo “As maos”,
escolhido pelo presidente da agremiacao. A premissa era representar
no desfile tudo o que as maos sao capazes de fazer, como trabalhar,
criar, curar, brincar, plantar rezar e fazer o carnaval. Neste ano a escola
dispunha de menos recursos financeiros e realizou um trabalho mais
modesto, principalmente com os carros alegéricos. Para que o inten-
t0 se concretizasse se fez mister o reaproveitamento de elementos
de desfiles anteriores. A escola de samba e o LABSOL foram coroa-
dos com éxito, algando o primeiro lugar entre as escolas de samba
da cidade Bauru, premiacao muito festejada por toda a comunidade.

Agora é aguardar os préoximos passos desta trajetoéria.

O projeto LABSOL tem proporcionado aos alunos experiéncias que
s6 a extensao universitaria o faz. O contato indelével com universos
distintos, por meio da convivéncia com as comunidades, forja o carater
e proporciona a oportunidade de promover acdes que nao se encerram
na simples transmissdo dos conhecimentos produzidos na universi-
dade, mas se pautam no processo dialégico, onde se dé a troca de
saberes. O saber popular, aliado ao conhecimento erudito, formard um
novo saber, que por meio de seu teste e verificacado nas diversas reali-
dades, se torna efetivo. O saber, produto dessa relacdo é entao, pas-
sivel de promover mudancas sociais reais e ndo apenas elucubracoes
que se encerram no intramuros da universidade. O aluno que tem a
oportunidade de, durante a sua graduacdo, experenciar um projeto
como o LABSOL né&o se forma apenas como designer, mas também
como cidadao conscio dos seus deveres para com a sociedade.



Figura 19 a 22: Carnaval de 2018 — Carro “0 Artesanato”; Ala “As mao que fazem o
artesanato”; Mestre sala e Porta bandeira “A mao que faz a rede faz a renda”; Bateria
“0Os operéarios”. Fonte: Samantha Ciuffa— Jornal da Cidade.
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O fato de o Design utilizar parametros eco-
ndmicos, técnicos e estéticos, relacionando
conceitos que véo desde o uso dos fatores
simbdlicos, culturais aos financeiros, sociais,
histéricos e ergondmicos, faz desta uma area
muito abrangente no desenvolvimento de
produtos (PICARELLI et al.,, 1983; SCHUL-
MANN, 1994).

Neste contexto, Lobach (2001, p.54) afir-
ma que “... 0s aspectos essenciais das rela-
coes dos usuarios com os produtos industriais
sao as funcdes dos produtos, as quais se tor-
nam perceptiveis no processo de Uso e possi-
bilitam a satisfacdo de certas necessidades”.

Ao buscar compreender tais fungdes, suas
relacoes e as relagdes destas com 0s usua-
rios, had um recorrente esforco em definir uma
classificacao que permita a compreenséao do
objeto no momento do seu uso (LOBACH,
2001; BURDEK, 2006; BAXTER, 2000; HEU-
FLER, 2004), chegando-se a trés funcoes
bésicas do artefato: ‘Funcgéao Pratica’, ‘Funcao
Estética’ e ‘Funcéao Simbdlica’.

A’'Funcao Pratica’ é definida por “[...] todas
as relacoes entre um produto e seus usuarios
que se situam no nivel organico-corporal, isto
é, fisiolodgicas. A partir daf poderiamos definir:
sao funcodes praticas de produtos todos os as-
pectos fisioldgicos do uso” (LOBACH, 2001,
p.58). Ja a 'Funcao Estética’ trata da “relacao
entre um produto e um usudrio no nivel dos
processos sensoriais. A partir daf poderemos
definir a funcéo estética dos produtos como
um aspecto psicoldgico da percepcao senso-

rial durante o seu uso” (LOBACH, 2001, p.59).
E a ‘Funcédo Simbdlica’ de um produto “é de-
terminada por todos os aspectos espirituais,
psiquicos e sociais do uso”. E sendo assim,
“um objeto tem ‘Funcédo Simbdlica’ quando a
espiritualidade do homem ¢ estimulada pela
percepcao deste objeto, ao estabelecer liga-
¢cbes com suas experiéncias e sensagdes an-
teriores” (LOBACH, 2001, p.64).

Se considerarmos que os artefatos oriun-
dos do Design sao produtos e sistemas que
acompanham as atividades da vida diaria, po-
demos afirmar que esta é uma atividade que
tem por base determinar as qualidades formais
dos artefatos projetados para producéo; e que,
para Schulmann (1994), ndo sao dotados ape-
nas de qualidades formais relacionadas a esté-
tica, mas também de qualidades relacionadas
as suas condicdes estruturais e funcionais.

De acordo com Volpato et al. (2007) “o
processo de desenvolvimento de produtos
[também] apresenta uma natureza multi e
interdisciplinar”, que tem a necessidade de
um ambiente de trabalho altamente flexivel,
especialmente nas fases iniciais de concep-
cao. Assim, o desenvolvimento e construcdo
de modelos fisicos e representacdes tridi-
mensionais (3D), de objetos e produtos, é
fundamental para simular determinadas pro-
priedades que permitem corrigir defeitos e
insuficiéncias do produto, durante as etapas
de projeto (PENNA, 2002).

Woldstad (2006) afirma que os modelos
tridimensionais estdo cada vez mais sen-



do usados para sanar necessidades e projetar a experiéncia do
usuério, tendo como vantagem o fato de permitir que o designer
explore as vantagens e desvantagens potenciais de diferentes
configuracoes de concepcdo. Da mesma forma, Lopes e Naveiro
(1998) afirmam que, para comprovar e validar as capacidades que
os produtos tém de responder as exigéncias de uso para o qual
foram projetados, torna-se necessério a construcao de modelos.

Através da construcao de modelos para testes, € a participa-
cao dos usuéarios, é possivel desenvolver e projetar um produto ou
sistema que satisfacam as necessidades inerentes do uso pois,
segundo Kotogiannis e Embrey (1997), o design centrado no usu-
ario nao significa projetar para o usuario, mas também projetar
junto com os usuarios.

Com base na importancia que os modelos tém para o Design
esse estudo apresenta um levantamento das diferentes técnicas
de prototipagem com a aplicacao de materiais e procedimentos
variados, que podem ser confeccionados de forma manual ou por
meio de tecnologias de manufatura aditivas e subtrativas. Dessa
forma, modelos diversos foram confeccionados com a mesma
forma, permitindo assim analises e comparagcdes, com objetivo
de verificar o emprego desses modelos no processo de Design,
levando em consideracgéao critérios relacionados as Funcoes Prati-
cas, Estéticas e Simbdlicas do artefato.

Objeto de referéncia

Para a realizagdo desse estudo foram confeccionados mode-
los e/ou objetos de estudo que pudessem ser comparados quan-
to ao processo. Entretanto, como era necessario que os modelos
permitissem uma avaliagdo igualitaria, independente da técnica
e/ou processo de producao foi necessario definir um objeto de re-
feréncia, cujos atributos de um Design de sucesso pudessem es-



tar estabelecidos. Assim, selecionou-se uma
embalagem premiada nas areas do Design de
Produto e do Design de embalagem (Prémio
Abre de Embalagem, Prémio Embalagem Mar-
ca, Prémio Brasileiro de Embalagem Troféu Ro-

berto Hiraishi - Figura 01.

Construcdo de modelos

Foram confeccionados 16 modelos, bus-
cando maéaxima fidedignidade dimensinal do

objeto original (altura de 119,16 mm e largura
maéaxima de 88,50 mm) , com 11 técnicas dife-
rentes e 13 tipos de materiais, a saber:

M1 - Modelo em Papel: considerada a mais
simples e rapida de ser confeccionada, obten-
do-se um modelo em Papel com a técnica de
papel maché, a partir de camadas de papel craft
e cola até chegar a forma desejada (Figura 2).

M2 - Modelo em Papelao: este modelo foi
confeccionado a partir de um modelo digital
CAD (Figura 3) fatiado no Autodesk 123D

Figura 1: Embalagem de cappuccino.

Disponivel em: http:www.embalagemmarca.com.br. Acesso em 20 de abril de 2015.




Figura 2:
Modelo con-
feccionado
em papel e
cola.

Fonte: os
Autores

Make®, e caracteriza-se pelo empilhamento de fatias de papeldo
microondulado (5mm) até formar o objeto (Figura 4).

M3 - Modelo em encaixe de Madeira (MDF): este modelo tam-

Figura 3: Modelo Virtual CAD.
Fonte: os Autores

Figura 4: Mo-
delo fatiado
em camadas
de papeldo.

Figura 5:
Modelo
confecciona-
do em MDF
(5mm) Fatias
encaixadas.

Fonte: os
Autores




bém foi confeccionado a partir de um modelo digital fatiado no Autodesk
123D Make®, e caracteriza-se pelo encaixe de fatias de MDF (5mm) em
diversos planos até formar o objeto (Figura 5).

M4 - Modelo na CNC Roland em espuma Poliuretano (PU): este mode-
lo foi confeccionado a partir de um modelo digital previamente preparado
e foi usinado em espuma de PU na CNC Roland (técnica de manufatura
subtrativa) em trés partes que foram posteriormente unidas e receberam
acabamento (Figura 6).

M5 - Modelo em fatias de Madeira (MDF): este modelo foi confeccio-
nado a partir de um modelo digital fatiado no Autodesk 123D Make®, e
caracteriza-se pelo empilhamento de fatias de MDF (5mm) até formar o
objeto (Figura 7).

M6 - Modelo em Clay: Modelo confeccionado em clay, uma argila a base
de 6leo, muito maleavel e que permite uma plastica incrivel possibilitando
a criacédo da forma desejada (Figura 8).

M?7 - Modelo na CNC Roland em Madeira (MDF): este modelo foi con-
feccionado a partir de um modelo digital previamente preparado e foi usina-
doem MDF na CNC Roland (técnica de manufatura subtrativa) em trés par-
tes que foram posteriormente unidas e receberam acabamento (Figura 9).
M8 - Modelo usinado em Madeira (MDF): este modelo foi confecciona-
do a partir de um modelo digital previamente preparado e foi usinado em

Figura 6: Modelo confeccionado espuma de PU. Fonte: os Autores




Figura 7: Mo-
delo confeccio-
nado em MDF
(5mm) Fatias
empilhadas.

Figura 8: Mode-
lo confecciona-
do em Clay.

Figura 9: Mode-
lo confecciona-
do MDF.

Figura 10:
Modelo con-
feccionado
na fresadora
Router.

Fonte: os Au-
tores




MDF na fresadora Router (técnica de manufatura subtrativa) em trés
partes que foram posteriormente unidas e receberam acabamento
(Figura 10).

M9 -Modelo a partir do molde bipartido em Gesso: Modelo confec-
cionado a partir de molde de silicone bipartido utilizado para replicacao
em gesso (Figura 11).

Figura 11: Modelo confeccionada em Gesso. Fonte: os Autores.

Figura 12: Modelo confeccionada em Resina Poliéster. Fonte: os Autores




Figura 13: Modelo confeccionada em Cera. Fonte: os Autores

M10 - Modelo a partir do molde bipartido em Resina de Poliés-
ter: Modelo confeccionado a partir de molde de silicone bipartido
utilizado para replicacao em resina de poliéster (Figura 12).

M11 - Modelo a partir do molde bipartido em Cera: Modelo con-
feccionado a partir de molde de silicone bipartido utilizado para repli-
cacao em cera (Figura 13).

Figura 14: Modelo confeccionada em Resina PU. Fonte: os Autores




Figura 15: Mode-
lo confeccionado
na CNC Roland.

Figura 16: Mode-
lo confecciona-
do na Z Printer.

Fonte: os Au-
tores

M12 - Modelo a partir do molde bipartido em Resina PU: Modelo
confeccionado a partir de molde de silicone bipartido utilizado para repli-
cacao em resina PU (Figura 14).

M13 - Modelo na CNC Roland em Cibatool: este modelo foi confec-
cionado a partir de um modelo digital previamente preparado e foi usina-
do em espuma de Cibatool na CNC Roland (técnica de manufatura sub-
trativa) em trés partes que foram posteriormente unidas e receberam
acabamento (Figura 15).

M14 - Modelo Z Printer: modelo impresso na ZPrinter (técnica de ma-
nufatura aditiva), que consiste da aglutinacdo de camadas de p6é materia-
lizando assim o modelo (Figura 16).

M15 - Modelo a partir de rotomoldagem em Resina PU: Processo de
rotomoldagem manual confeccionado em resina PU, utilizando molde de
silicone. Esse processo permite a confeccao de pegas ocas que se aproxi-
mam ao maximo do produto original (Figura 17).

M 16 - Modelo Z Builder: modelo impresso na ZBilder (técnica de ma-




Figura 17: Modelo replicados em molde de silicone, através do processo de rotomoldagem, material Resina
poliuretano. Fonte: os Autores

Figura 18: Modelo confeccionado na Z Builder. Fonte: os Autores




nufatura aditiva), que consiste no trabalho de
um laser que vai curando um tipo especifico de
resina, camada por camada, até a construcao
total do modelo (Figura 18).

Figura 19: Objetos de estudo: resultados dos pro-
cessos de modelagem. Fonte: os Autores

Objetos de estudo

Os resultados dos processos de modelagem
caracterizaram os objetos de estudo (Figura 19).

PARTICIPANTES E AVALIACOES

Participaram desse estudo 15 (quinze) pro-
fissionais de nivel superior em Design, com
experiéncia no uso de protétipos e modelos
no Desenvolvimento de Projeto de Produtos.

As avaliagcbes ocorreram nos locais de
trabalho de cada participante, os quais foram
inicialmente convidados a ler e assinar um
TCLE (Termo de Consentimento Livre e Es-
clarecido). Foram apresentados o protocolo e
o modelo para ser manuseado (Figura 20). Os
protocolos foram numerados de acordo com
cada modelo, no total 16, e foram apresenta-

Figura 20: Participantes avaliando modelos durante teste.
Fonte: os Autores




dos aos especialistas de forma randomizada.
Esse protocolo foi dividido em trés partes,
com base nos principios definido por Lébach
(2001). Quanto a Funcédo Estética, os parti-
cipantes avaliaram os critérios ‘Superficie’,
‘Cor’ e 'Textura’; ja quanto a Funcdo Simboli-
ca, 0s participantes avaliaram os critérios 'Fi-
delidade da forma’ e ‘Percepcao da forma de
coragao’; e, por fim, quanto a Fungao Pratica
0s participantes avaliaram os critérios 'Ergo-
nomia’, ‘Propriedades fisicas’ e ‘Testes expe-
rimentais com usuarios’. Para cada um dos
critérios os especialistas deveriam assinalar
em uma escala de 5 pontos, sendo: “1-mais
inadequado”; “2-inaquedo”; “3-indiferente”;
"4-adequado”; e "b-mais adequado”.

Foram realizadas andlises estatisticas des-
critivas a partir dos dados organizados em pla-
nilhas eletrénicas, agrupados de acordo com as

variaveis a serem estudadas (Funcao Estética:
Superficie, Cor, textura / Funcao simbdlica: Fi-
delidade da forma, Percepcéo da forma de co-
racao / Funcao Pratica: Ergonomia, Proprieda-
des fisicas, Teste experimentais com usuario).

Os Modelos foram analisados em relacao
aos critérios utilizados para a avaliacdo dos
mesmos durante os testes, segundo as fun-
coes Pratica (Ergonomia, Propriedades fisicas
e Testes experimentais com usuario), Estética
(Superficie, Cor, textura), e Simbdlica (Fideli-
dade da forma e Percepcéo da forma de cora-
cao0), separadamente.

Quanto a Funcédo Prética, para o crité-
rio 'Ergonomia’ destacaram-se os modelos
M10, M13, M14, M15 e M16; para o critério
'Propriedades fisicas’ obtiveram as maiores
médias de percepcdo os modelos M7, M13,
M14, M15 e M16; e para o critério ‘Testes ex-
perimentais com usuario’ as maiores medias

Fungio Pratica
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Figura 21

. 5

— Comparacéo dos critérios da Func&o Préatica para os diferentes modelos. Fonte: os Autores
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foram percebidas nos modelos M12, M13, M14,
M15 e M16, conforme observa-se na Figura 21.

Neste sentido, pode-se afirmar que de
maneira geral os modelos que se destacaram
para a Funcao Pratica do produto foram os
modelos M13, M14, M15 e M16. Estes resul-
tados sdo coerentes, uma vez que entre 0s
modelos que obtiveram as maiores médias
de percepcao para os critérios ‘Ergonomia’
‘Propriedades fisicas’ e ‘Testes experimentais
com usuario’ 0 Unico modelo que nao permite
abertura é o M13, contudo destaca-se por seu
acabamento superficial, que se assemelha a
embalagem real. Os M14, M15 e M16 permi-
tirem testar a funcionalidade da embalagem,
por meio da abertura.

Vale notar que para os resultados encon-
trados para a Funcao Pratica trés dos quatro
modelos que se destacaram sao produzidos
por meio de manufatura aditiva ou subtrati-

va a partir de um modelo digital (M13, M14
e M16). Contudo, ainda assim destaca-se o
modelo M15, produzido por rotomoldagem
manual pois, entre os modelos que se desta-
caram, possui 0 peso que mais se aproxima
do objeto real.

Quanto a Funcgao Estética, para o critério
‘Superficie’ obtiveram as maiores médias de
percepcao os modelos M10, M12, M14, M15
e M16; para o critério 'Cor’ destacaram-se 0s
modelos M12, M13, M14, M15 e M16; € para
o critério ‘Textura’ as maiores médias foram
atribuidas aos modelos M10, M12, M13, M15
e M16 (Figura 22).

Portanto, nota-se que para a Funcéo Es-
tética se destacaram os modelos M10, M12,
M13, M15 e M16, que obtiveram as maiores
médias em pelo menos dois dos trés crité-
rios. Estes modelos tém em comum o fato de
apresentarem bom acabamento superficial,

Figura 22: Comparacao dos critérios da Funcao Estética para os diferentes modelos. Fonte: os Autores

Fungio Estética




Fungio Simbdlica
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Figura 23: Comparacdo dos critérios da Fungdo Simbédlica para os diferentes modelos. Fonte: os Autores

ou seja, possuem o aspecto visual bem resol-
vido, o que demonstra que os resultados sao
confidveis. Neste sentido, vale ressaltar que
0s modelos M10, M12 e M13 sao geralmen-
te empregados na producado de Mock-up's,
geralmente empregados para demonstrar a
composicdo formal e os aspectos estéticos
do produto em desenvolvimento.

Para a Funcao Simbdlica nao se nota di-
ferencas expressivas entre as médias de per-
cepcao atribuidas aos dois critérios avaliados.
Entretanto, para o critério ‘Fidelidade da for-
ma’ os modelos M12, M13, M14, M15 e M16
obtiveram as maiores médias; e os modelos
M10, M12, M14, M15 e M16 destacaram-se
para o critério 'Percepcao da forma de cora-
cao’ (Figura 23).

Assim, vé-se que 0s modelos M12, M14,
M15 e M16 se destacaram nas avaliacdes da
Funcdo Simbdlica. Quanto a estes modelos
destaca-se o material Resina de PU, que foi

utilizado para produzir os modelos M12 e M15,
por permitir a producdo de modelos que replicam
com grande fidelidade a forma do produto real.
De maneira geral constata-se também que
os modelos M15 e M16 foram percebidos com
as maiores médias para as Funcbes Praticas,
Estéticas e Simbdlicas. Sendo os dois modelos
agueles que mais se aproximam das proprieda-
des técnicas do produto real (dimenséo e peso).

CONCLUSAO

Esse estudo apresenta o desenvolvimento,
confeccdo e a comparagédo de alguns modelos
em tecnologias tradicionais e digitais, e teve por
objetivo verificar o emprego desses modelos no
processo de Design levando em consideragao cri-
térios relacionados as Funcoes Préticas, Estéticas
e Simbodlicas do produto.

Os resultados obtidos possibilitaram discus-
sdo coerente e permitem observar que, para as
técnicas e materiais empregados neste estudo,



0s modelos que permitem maior proximidade da funcionalidade do produto
real (M14, M15 e M16), e que neste caso podiam ter a tampa rosqueada, sao
indicados para estudos que tenham como objetivo investigar as Fungdes
Praticas Produto.

Além disso, os resultados permitem afirmar também que, para estudos
que investiguem a Funcao Estética do produto, o acabamento superficial &
relevante nos modelos e protétipos.

Com relacao a estudos relacionados a Funcéao Simbdlica de produtos, os
resultados levam a reflexdo da importancia da escolha do material usado no
modelo, que deve permitir uma boa representacao da forma que se deseja.
Destacando-se a Resina de PU, como um material de boa replicabilidade.

Em relacdo aos procedimentos metodolégicos empregados, além de
demonstrar e exemplificar a construcao de diversos modelos nos mais va-
riados materiais, o estudo também evidencia a importancia dos diferentes
materiais com relagdo aos variados objetivos que o emprego do modelo
no processo de desenvolvimento de um produto pode ter. Isto possibilita,
inclusive, a reflexdo acerca do emprego desses modelos nas mais variadas
fa ses de projeto do produto.

E importante destacar também que o presente estudo foi desenvolvido
a partir de procedimentos e critérios cientificos — no Programa de Pds-gra-
duacao em Design da UNESP, ao mesmo tempo que apresenta um esclare-
cimento importante nao apenas para a aplicacao do conhecimento gerado
no Desenvolvimento de Projeto de Produto, mas também no processo de
formacao de alunos de graduacao em Design.

Esse estudo contou com o apoio da CAPES — Coordenadoria de Aperfei-
coamento de Pessoal de Nivel Superior; do LEI — Laboratério de Ergonomia
e Interfaces; CADEP - Centro Avancado de Desenvolvimento de Produtos
da FAAC; e LDMP - Laboratério Didatico de Materiais e Protétipos da FAAC.



BAXTER, M.R. Projeto de produto: guia préatico para o design
de novos produtos. Tradutor: Itiro lida. 2. ed. rev. Sao Paulo:
Blucher, 2000.

BURDEK, B.E. Design History, Theory and Practice of Product
Design. Edgard Bliicher. Sdo Paulo, 2006, p.496.

CSIKSZENTMIHALYI, M. e ROCHBERG, E. The Meaning of
Things. Cambridge: Cambridge University Press, 1991.

HEUFLER, G. Design Basics From Ideas to Products. Zurich:
Verlag Niggli AG, 2004.

KOTOGIANNIS, T.; EMBREY, D. A user-centred design ap-
proach for introducing computer-based process information
systems, Applied Ergonomics.v. 28, n. 2, p. 109-119, Elsevier
Science Ltd, 1997.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuracao dos
produtos industriais. Sdo Paulo: Edgard Bliicher, 2001. 206p.

LOPES, J.; NAVEIRO, R. M.; 0 Uso de Modelos Tridimension-
ais no Desenvolvimento de Projetos. In: Congresso Brasileiro
de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, 3, 1998. Anais
do 3°Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design, Rio de Janeiro, 1998.

PENNA, E. Modelagem, modelos em design. Sao Paulo:
Catalise, 2002.

PICARELLI, M.; COSTA, C.Z;; TARALLI, C.H.; NETTO,N.AG;;
SALATA, R. Desenho Industrial na Edificagdo: Ensino e
Pesquisa. Sdo Paulo. 1? ed. Universidade de Sdo Paulo, 1983.
PENNA, 2002

SCHULMANN, D. 0 Desenho Industrial. Campinas. Sdo
Paulo: Editora Papirus. 1994.

VOLPATO, N.; FERREIRA, C. V.; SANTQS, J. R. L. Integragdo
da prototipagem rapida com o processo de desenvolvi-
mento de produto. In: Prototipagem Répida: Tecnologias e
aplicac@es. Sao Paulo: Edgar Bliicher, 2007.

WOLDSTAD, J. C. Digital human models for ergonomics.
International Encyclopedia of Ergonomics an Human Factors,
Second Edition. Volume 1-3. USA. Taylor & Francis, 2006.












~ ODESIGN COMO FORMADORDO
USUARIO ATIVO: UM ESTUDO POR MEIO
DAS ATIVIDADES LUDICAS INFANTIS

As relacoes entre design, industria e consumidor sofreram uma importante trans-
formacao nas ultimas duas décadas. Nao por acaso 0s cursos académicos redire-
cilonaram suas abordagens, passando do extinto titulo de “desenho industrial” para
Design, traduzindo a atuacao mais abrangente e multidisciplinar do profissional.

(...)

VALERIA RAMOS FRISO
PAULA DA CRUZ LANDIM



Uma das posturas mais comuns no design contemporaneo,
estd em reavaliar o papel do usuario do processo de desenvolvi-
mento. Essa discusséo é recorrente nos congressos, revistas e
discussdes na universidade. Entretanto é muito dificil identificar
uma mudanca real no mercado de trabalho, especialmente no de-
sign industrial. Os interesses econdmicos, o conservadorismo, e
até o altorisco dos investimentos, atravancam a evolucao da atua-
cao no designer na industria. Na mesma medida, a falta de cultura
empresarial de pesquisas em design para aplicacdo no mercado
se torna um entrave para inovacoes de baixo investimento e alto
impacto. A auséncia de centros de pesquisa é reflexo da falta de
confianga e reconhecimento pela funcéo, que vem sendo almeja-
dos ha décadas pelos profissionais. Descobrir férmulas objetivas
para inserir novas teorias no mercado e medir sua eficiéncia € um
caminho para equalizar essas questoes. Existe maior dificuldade
em ofertar para o investidor um produto indefinido, impalpéavel,
bem como o design se mostra em certas discussdes no meio aca-
démico. Tais posturas filosoéficas sdo de extrema importancia para
desenvolvimento da ciéncia, entretanto pouco consistentes para o
mercado. Distante da aplicacdo nunca sera possivel constatar o su-
cesso de métodos ou processos provenientes de tais discussoes.

Encontramos um ponto em comum em diversas das novas
teorias do design, que corroboravam constatacdes dos autores
a partir de pesquisas prévias com brinquedos nao estruturados,
termo da pedagogia que identifica materiais origem e uso diver-
s0s que sdo utilizados como brinquedos, mesmo nao sendo sua
funcéo de origem. Através do trabalho que teve inicio em 2009,
detectou-se ndo so a existéncia explicita desses brinquedos em
ambiente ludico, como a reatribuicdo de sentidos para os objetos
disponiveis (Figura 01). Um monitor quebrado de computador, por
exemplo, acaba sendo utilizado na brincadeira como uma casa, ou
um micro-ondas, enquanto um pregador de roupas pode comple-
tar um jogo de pecas de encaixe. Mais que isso, percebemos que
aforma e a cor dos objetos influenciava na escolha e aplicacdo do



objeto. Um pregador de madeira, em cor natural, provavelmente tera
um destino final diferente de um outro pregador, de pléstico colorido
e com formato diferenciado. Essa atividade de ressignificacao é mui-
to visivel no ambiente ludico infantil, uma vez que criancas acabam
sendo estimuladas a explorar materiais e possibilidades, e sofrem
menos julgamentos no seu comportamento que um adulto.

Figura 1: Registro brinquedos crianga BL. Fonte: as Autoras.




Estudando abordagens contemporaneas
do design, que propde um olhar mais atencio-
S0 sobre o comportamento do usuario entorno
no objeto, € ndo mais apenas a aplicabilidade
funcional do produto, percebemos que muitos
autores veem essa releitura do usuario sobre o
objeto como uma oportunidade de inovagao.
O designer pés revolucao industrial procura-
va estudar o usuario, estudar o ambiente, os
processos de fabricacdo e materiais, e criar
uma pega, como se fosse um componente de
uma maquina, que propiciaria o correto funcio-
namento do sistema, ou sua maior eficiéncia.
Uma vez o sistema em funcionamento seu
papel estaria cumprido. A proposta do design
contemporaneo pode ser entendida como a
reconfiguracdo do sistema. As pecas a serem
desenvolvidas e introduzidas sdo resultados
de um entendimento das partes, da energia
introduzida, do processo de transformacao, e
daenergia resultante. Assim, ndo € mais o bas-
tante descobrir qual é a necessidade do usua-
rio. Torna-se imprescindivel entender a origem
desta necessidade, o que sua existéncia gera,
€ guais as consequéncias comportamentais
ouresiduais de sua solucdo. Desta formaama-
téria prima, bem como o produto do desenvol-
vimento de design deixam de ser unicamente
objetuais e passam a ganhar uma esfera mais
ampla, intervindo no comportamento € na cul-
tura da sociedade.

Tal influéncia do design ndo é uma novida-
de, pelo contréario. Desde os primeiros projetos
humanos de transformacdo de matéria bruta

em objetos de uso ou de adoracao, existe uma
reciprocidade influenciadora entre producao
material e cultura. Entretanto nunca antes o
designer havia tomado para si essa responsa-
bilidade com tanta intensidade.

A investigacao por meio da observacao da
brincadeira das criangas, por sua vez, oferece
uma excelente fonte de dados sobre as rela-
coes gue se estabelecem entre os materiais e
os significados. Isso porque num periodo mui-
to curto de atividade elas atribuem diversas lei-
turas diferentes para um mesmo produto, suas
ideias estdo sempre bastante claras na sua
atuacéao ludica, e a aplicagdo no contexto esta-
belecido pela crianca é rapidamente concluida.
A grande questéo é: Como o design de produto
pode favorecer a ressignificacéao pelo usuério?

0 PAPEL DO DESIGNER NA HISTORIA

Enquanto viabilizador da produgao indus-
trial, o design tinha a missao de otimizar a acei-
tacdo do produto pelo mercado, de forma de
tornar a solugao o mais disseminavel possivel,
atingindo um maior nimero de pessoas dando
vazao ao grande volume de produgéo propor-
cionado pelas tecnologias industriais. A dinami-
ca do trabalho do designer ja foi alvo de muitos
estudiosos e pesquisadores na éarea, e resul-
taram em férmulas que buscavam direcionar
o trabalho dos profissionais a fim de otimizar
seus resultados. E possivel tracar um paralelo
entre a histéria da produgéo industrial e a forma
como ele era visto pelos estudiosos da época.



O método cartesiano serviu de aparato
para a metodologia aplicada até a década de
60. Dois dos primeiros autores a apontar defi-
nicdes de método projetual sistematizado em
design foram Bruce Archer (1965) e Morris
Asimow (1968). Bruce Archer propunha um
modelo baseado na intuicdo e cognicdo do
Designer. O modelo de Morris Asimow, além
de contemplar as etapas de desenvolvimento
intelectual do projeto, abrange todo o ciclo de
vidado produto, demonstrando uma preocupa-
cao desde a selecao de materiais até seu des-
carte. Apesar de ja apresentar uma visao mais
ampla, ele ainda esté respaldado nas questoes
técnicas e processuais. Sob a ética do merca-
do, a década de 60 foi marcada pelo fordismo
e uma lideranga norte-americana nos planos
econdmico, politico e militar que estimulou a
globalizacdo dos padroes tecnoldgicos, e que
eram comunicados através do design.

A queda nos precos de insumos e maté-
rias-primas na década de 80 representou uma
ruptura provocada pela tentativa norte-ame-
ricana de restabelecer a hegemonia do ddlar
e de equilibrar o balango de pagamentos via
elevagao dos juros, culminando em severa re-
cessao nas economias de mercadoem 1981 e
1982. Até entao, Munari (1981), um importan-
te expoente com influéncia cartesiana, calcava
seu método projetual em uma série de opera-
coes necessérias, disposta em uma sequén-
cia linear, com o objetivo de atingir a melhor
solugcado com um esforgo relativamente menor.
Jones (1984) em sua obra Essays in Design,

em contraste com os conceitos de Munari,
ressaltou o papel do acaso e da intuicao que
antes vinha sendo desprezado no processo
criativo e investigativo. O esgotamento do mo-
deloracionalista e a inclusao de disciplinas ndo
projetuais ampliaram o repertério do designer
em sua pratica profissional, levando ao desen-
volvimento de técnicas como mapas mentais,
técnicas de cenério, teste de usabilidade, en-
tre outros (BURDEK, 2006; JONES, 1985).

No Brasil, a democratizagdo politica na
década de 80 resultou na modernizacao da
indUstria, paralela as mudangas nas econo-
mias mais avancados do mundo. A adogao de
medidas econémicas flexiveis fez com que os
processos produtivos ligados a exportacao se
atualizassem mais amplamente e aumentas-
sem os investimentos em trabalhadores mais
qualificados nas empresas, que logo adota-
ram métodos mais atualizados de projeto.

Na década de 90 o capitalismo financei-
ro passou por uma nova fase, chamada por
alguns economistas de terceira Revolucéao
Industrial. Essa fase decorre da Era da Infor-
matica e da ampliacao crescente da oferta de
informacéo, que deu um salto com a popu-
larizacado da Internet. Os modelos de Pahl e
Beitz (1996), desenvolvidos simultaneamente
entre ambiente Académico e Empresarial sédo
conhecidos como modelos de Fase e tiveram
a clara intengéo de reduzir os riscos nos proje-
tos mercadoldgicos que viviam um momento
de incertezas mediante as medidas de abertu-
ra comercial (LINDEN, 2010).




Hoje encaramos um novo cenério. O preco
do produto estéd cada vez menos atrelado aos
custos da producao e cada vez mais atrelado a
valores de marca. A China se tornou um sim-
bolo da producao com baixo custo e qualidade,
por meio de uma politica de exportacao agres-
siva e préspera. Seu caminho de desenvolvi-
mento continua refletindo as tendéncias de
mercado, uma vez que houve um investimento
massivo em tecnologia e design. Aos poucos
seus produtos deixam de ser reconhecidos pe-
los baixos precos e qualidade, para dar espaco
a produtos ainda competitivos mas agora com
surpreendente qualidade. Assim o designer
assume o desafio de conquistar um usuério,
com acesso frenético a informagdes, necessi-
dades cada vez menos palpéaveis, caracteristi-
cas heterogéneas e altamente transmutaveis.
Nesse sentido, as novas teorias trazem consi-
go a proximidade com o universo do usuario,
e por vezes a interseccao entre a realidade do
usuario e do projeto. As tecnologias por sua
vez fornecem ferramentas que fornecem au-
tonomia para o usuério, trazendo ao alcance de
nao especialistas a capacidade de configurar
seu proprio ambiente.

0 USUARIO PROJETISTA

O designer pensa nos anseios do usuario
e tenta dar resposta para esses. Entretanto
essa postura é passivel de diversos questio-
namentos: Como identificar uma necessida-
de coletiva em proporcoes suficientes para
ser atingida pelo grande volume da producao
industrial? Como ter garantia de que as pesso-
as que se beneficiariam da solugao proposta
teriam acesso a essa produgao? Como garan-
tir que as interpretacdes que fazemos das ne-
cessidades do usudrio justificam um projeto
conciso fechado e definitivo, sem desvios?

Alguns autores vem buscando respostas
para questdes deste tipo.

Um dos primeiros estudiosos a questionar
o papel do designer com enfoque além do co-
mercial foi Papanek (1971). Em sua obra Pa-
panek defende que o design deve servir para
melhorar a vida das pessoas, ou nao ¢ efetivo,
podendo se tornar altamente prejudicial para a
sociedade. Mais recentemente, com o merca-
do e a sociedade sofrendo transformacoes im-
portantes em intervalos cada vez mais curtos
alavancados pelo acelerado desenvolvimento
tecnoldgico, sugiram novas reflexdes sobre o
papel do designer e o real resultado do seu tra-
balho. Entre esses novos conceitos discutidos
podemos destacar o Open Design, o Design
Participativo, o Design Critico e o Design Livre.
Sao conceitos que buscam estreitar as rela-
¢Oes entre o profissional e o usuério, sugerin-
do que esses trabalhem de forma cooperativa.



O termo “Open Design” apareceu pela primeira vez em 1999,
e é entendido como o design cujos criadores permitem a distri-
buicdo e documentacao de seus projetos a partir da livre troca de
informacoes sobre o design (TROXER, 2011). O livro Open design
Now (ABEL, 2011) e a colecdo de artigos Open Design is Going
Mainstream Now"” (MENICHINELLI, 2011) mostram o impacto
desse novo conceito em um curto espaco de tempo sobre novos
pesquisadores. A ascensao das Impressoras 3D tem dado grande
forca para esse movimento por permitir o dominio quase total do
processo projetual e de fabricacao de produtos por parte de todos.

O design participativo surgiu procurando respostas no ambito
econdmico produtivo no desenvolvimento de sistemas com ori-
gem na Escola Escandinava de Sistemas de Informagao (ASARO,
2000), a qual desenvolveu uma série de projetos para a demo-
cratizacao da tecnologia envolvendo pesquisadores, sindicatos e
operarios entre os anos 1960 e 1970. Mais recentemente, em
abordagens menos atreladas ao universo do trabalho passou-se
a discutir os usos que inventamos no dia-a-dia para os produtos
(SANDERS E DANDAVATE, 1999). Sanders (1999) relata que a
co-criacao com ferramentas simples pode ajudar as pessoas a ex-
pressar o que nao conseguem em palavras, articulando sentimen-
tos atentando para o surgimento do termo “Experience Design”,
cujo objetivo é a concepcao de usuarios, experiéncias de coisas,
eventos e lugares. Sugere que aprender a acessar sentimentos e
ideias das pessoas nos torna aptos a estabelecer uma ressonan-
cia entre empresa e seus clientes sendo capazes de responder
rapidamente as mudancas de suas necessidades e aspiracoes.
Uma forma proposta seria convidar utilizadores para desempe-
nhar um papel no processo de desenvolvimento dos produtos.

O Design Critico pode ser considerado uma forma ndo comer-
cial de design que foi propiciado pelo movimento no sentido do
projeto conceitual durante os anos 1990. O termo foi usado pela
primeira vez no livro Hertzian Tales (1999) de Anthony Dunne e
posteriormente em Design Noir (2001). Utiliza propostas de design




especulativo para desafiar preconceitos e conceitos ja dados sobre
o papel dos produtos no cotidiano da sociedade.

Joan Ernst van Aken (2005) cita trés categorias de conheci-
mentos de conhecimento geral de design: Conhecimento de
objeto, propriedades do artefato; Conhecimento de realizacao,
processos fisicos de fabricacao, e; Conhecimento de processo,
processos de design. Ele cita meta-objetos como artificios que
ajudariam a entender os produtos como pré coisas a serem sub-
metidas a adaptacao, colaboragao e subverséo. O livro Metaproje-
to de Dijon Moraes (2010) propde um estudo preparatério prévio,
separado do projeto efetivo, que o inteire o designer de todas as
potencialidades do produto.

O conceito de design livre no Brasil partiu das iniciativas de
criacdo de softwares gratuitos cujas estruturas podem ser aces-
sadas, de forma que qualquer um pudesse usé-los como ferra-
menta para novos desenvolvimentos, chamado Software livre
(INSTITUTO FABER-LUDENS, 2012). O grande diferencial atribu-
ido ao conceito de Design Livre é a preocupacao de inserir nesse
Processo 0s Usuarios nao especialistas, aqueles que ndo compre-
endem a linguagem técnica utilizada na construcao dos softwa-
res, construindo interfaces intuitivas que instiguem e permitam
a0 usuario se apropriar do produto através de uma customizacao.
O instituto coloca como (In)definicdo de Design Livre um proces-
so coletivo orientado a inovacgao aberta, considerando uma indefi-
nicao por nao ser um conceito estacionado no tempo.

Esses novos conceitos, entre outros objetivos, tendem a es-
treitar o vinculo entre o produto e usuario através da disseminacao
do seu processo criativo e produtivo, a fim de despertar nesse a
iniciativa de dar continuidade ao desenvolvimento desse produto,
enriquecendo seu significado e promovendo uma melhoria con-
tinua e coletiva.



AS CRIANCAS E SEUPOTENCIALINVENTIVO

Essa relagdo em que o usuério ressignifica o produto pode
ser encontrada nas atividades artisticas e ludicas do ser huma-
no (HUIZINGA, 1971), porém essa realidade nunca fica tao expli-
cita quanto na s brincadeiras infantis. Inundadas de brinquedos
de formas prontas e funcionamento automético, elas ainda sdo
capazes de ressignificar os objetos para atender a uma necessi-
dade imediata ou experimentar novas formas de interagdo com
diferentes objetos. Se utilizarmos a definicado do designer como
o profissional que da sentido as coisas (KRIPPENDORFF, 1989)
podemos concluir que a crianga estd constantemente brincando
de designer durante suas brincadeiras.

No fim do século XIX j& se entendia a crianga como um agente
gerador de cultura na sociedade, papel negado até entdo para a
categoria (ARIES, 1978). Wallon, defendia que permitindo & crian-
ca se deslocar livremente ela poderia satisfazer seus préprios in-
teresses através de suas descobertas.

O esquema periodizacdo do desenvolvimento infantil elabora-
do por Vigotski, Leontiev e Elkonin, tem por base a ideia de que
a cada idade representa um periodo peculiar e qualitativamente
especifico da vida do homem, com um determinado tipo de ati-
vidade correspondente (DAVIDOV,1986). Na |dade pré-escolar
(3 a 6 anos), a atividade de jogo é a mais caracteristica. Em sua
realizacado surge no pegueno a imaginagao e a funcao simbdlica.
Piaget classifica o periodo de 2 a 7 anos como pré-operatorio,
também chamado de estéagio da Inteligéncia Simbdlica. Este peri-
odo seria responsavel por fixar os esquemas de acdo construidos
no estagio anterior (sensorio-motor). E nesta fase que surge, na
criancga, a capacidade de substituir um objeto ou acontecimento
por uma representacao. Neste estagio a crianca ja nao depende
unicamente de suas sensacoes, de seus movimentos, mas ja dis-
tingue um significador (imagem, palavra ou simbolo) daquilo que
ele significa (o objeto ausente). Piaget atribui as criangas deste es-




tagio caracteristicas como: inteligéncia simbdlica; o pensamento
egocéntrico, intuitivo e magico; a centragao (apenas um aspecto
de determinada situacao é considerado); a confuséo entre aparén-
cia e realidade; auséncia da nogao de reversibilidade; o raciocinio
transdutivo (aplicacao de uma mesma explicacao a situacoes pa-
recidas); e a caracteristica do animismo (vida a seres inanimados).

Maria Montessori divide a vida humana em trés estagios di-
ferentes de crescimento. O primeiro vai do nascimento aos seis
anos, em que a crianca absorve naturalmente tudo que a envolve.
E o chamado Espirito Absorvente. O segundo estagio da vida hu-
mana comecaria aos seis e chega aos doze anos em que a crianca
desenvolve nocoes de tempo, espaco, velocidade, ordem e casu-
alidade. (MONTESSORI, 1967. p.19).

As criancas em idade pré escolar estdao desenvolvendo com
grande intensidade seu potencial criativo, imaginativo, simbdlico,
e logo de ressignificacéo.

ORIGENS DA CRIATIVIDADE

Quando estamos inseridos em um contexto inédito nos de-
paramos com novos questionamentos proprios daquele cenario.
Assim podemos dizer que todos o universo atingivel pelos nossos
sentidos estao influenciando nosso comportamento, Nnossos pen-
samentos e, logo, a forma como daremos resposta aos nossos
guestionamentos.

A criatividade pode ser alimentada por um ambiente estimu-
lante, que gere pequenos questionamentos e reflexdes. Em pes-
quisa para descobrir os fatores determinantes para o desenvol-
vimento da criatividade, Kandler (2016) destaca a relevancia do
ambiente e da experiéncia do sujeito em sobreposicao aos fatores
genéticos. A cultura de consumo possuiu um papel importante
nesse cenario em variados aspectos: um produto adquirido que
nao se torna parte do cotidiano nao surte efeito sobre o comporta-
mento; o produto que gera um uso contante e mecanizado é me-



nos estimulante, prejudicando o fator experi-
éncia; produtos muito complexos, que inibem
a manipulacdo com risco de quebra ou aciden-
tes também inibem a exploragéao € a criativida-
de; produtos com alto valor agregado, e com
grande exploragao comercial tendem a gerar
maior censura na ressignificagéo.

A criatividade pode ser estimulada nao sé
pelo ambiente fisico mas pelo comportamento
do grupo. Os estimulos sociais a ressignifica-
Gao o contexto e ao exercicio da criatividade ge-
ram individuos mais criativos (MADJAR, 2011).
O que encontrdvamos em cenarios anteriores,
em que o designer era detentor das solucdes
para todos os problemas do usuério, era um
usudrio acoado, que se afligia para encontrar o
jeito certo de usar o produto e que muitas ve-
zes subutilizava componentes que ndo acom-
panhavam instrugées de uso. Desta forma o
usudrio se via impelido a consumir diferentes
produtos para finalidades muito similares, sen-
do uma estratégia muito eficiente da industria
para aumentar o consumo (FORTY, 2007)

A partir das novas diretrizes com base na
sustentabilidade tenta-se um retorno ao con-
sumo consciente, baseado nas necessidades
reais, e assim torna-se imprescindivel que o
usuario retome as rédias sobre suas necessi-
dades, torne-se mais critico, como consumi-
dor, e mais criativo como usuario.

E entéo, qual a contribuicdo do design nes-
te processo? Nas Ultimas décadas o design
de produtos vém sendo redirecionado, dei-
xando seu papel de dar resposta as demandas

produtivas para utilizar uma abordagem cada
vez mais focada no usuario. Mas qual seria
a necessidade a ser contemplada? Estariam
0S usuarios cientes dessas necessidades,
ou é um papel do designer detecta-las como
observador? O presente estudo aborda os
resultados projetuais em produtos industria-
lizados, designado ou ndo por um profissio-
nal em design, mas cuja preocupagao com o
teor estético esteja explicita. A partir de uma
analise da pesquisa com criangas em ambien-
te ludico realizada para o curso de Mestrado
em design da Universidade Estadual Paulista
em 2017, buscamos tracar um paralelo entre
a apresentacao estética destes elementos, e
a apropriacao dos mesmos pelos individuos
pesquisados.

A pesquisa, de carater Basico, Descriti-
vo, de abordagem Qualitativa foi realizada no
Centro de Convivéncia Infantil “Gente Miu-
da”, Unidade de Bauru. O Centro educacional
€ um espaco de desenvolvimento integral
com apoio de uma equipe multidisciplinar. To-
dos os profissionais que atuam no cotidiano
do CCl, sdo educadores e garantem através
do exemplo e de acdes especificas, cuidados
especiais e educacao.

O laboratério foi aplicado nas 3 faixas etéa-
rias pré-escolares: 3, 4 € 5 anos. A duracao
da atividade diaria foi de 30 minutos por tur-
ma envolvendo um total de 28 criangas. Os
objetos a serem inseridos no ambiente Iudi-
co seguiam algumas diretrizes, como serem
seguros, que houvessem exemplares com




Figura 2: Objetos selecionados
com estruturas de elementos
altamente caracteristicos do
uso original.

Fonte: as Autoras

caracteristicas diversas de sua fungéo primaria e outros de formas
bastante simples e funcionais: BNEC - brinquedos nao-estruturados
com elementos altamente caracteristicos do uso original (FIGURA 2)

BNED - brinquedos nao-estruturados com caracteristicas que 0s
diferenciam de sua forma mais convencional (FIGURA 3)

Na pesquisa pudemos perceber claramente a influéncia do design
do produto sobre a apropriagéo pela crianga na brincadeira. Primeiro
foram detectados os significados atribuidos pelas criangas aos obje-

AN



Figura 3: Objetos seleciona-
dos com caracteristicas que
os diferenciam de sua forma
convencional.

Fonte: as Autoras




tos, e divididos entre “brinquedos de contextualizagao”,
“brinquedos de desafio” e Brinquedos de Livre Explora-
cao, classificagcao que busca traduzir o que o brinquedo
diz a crianga, sendo os primeiros aqueles que atribuiram
um tema a brincadeira em torno do qual a crianca de-
senvolveu sua imaginacao, os “brinquedos de desafio”
agueles que claramente impuseram um desafio a crian-
ca como encaixar, lancar, montar e os de “Livre Explo-
racdo” aqueles que despertaram uma exploracdo dos
sentidos da crianca, através de texturas, sons, cheiros,
ou efeitos visuais (FIGURA 5). Depois foi feito um cru-
zamento entre os tipos de objetos oferecidos e quais fo-

Figura 4:
Laboratério de
brincadeira livre.

Fonte: as Autoras ram as ressignificagoes para cada um deles (FIGURA 6).
? Wasilha Vassoura Piénis
\ Ph 5, Faco "I'h Dinoasaurg. /
% ¥
=
ﬁ A 25 g d i £ Encalxe
p e - L
‘/ Tarmdmoira = raita = hpagador @ Audigho
Aurmi B B
q !ll L @B sigoses e
o,  Chapiu - I Espada
gmw 4 wisto
g enermnem e :
T | Olfato

Figura 5: Representacdes lidicas dos brinquedos ndo estruturados. Fonte: as Autoras




Figura 6: Relagdes entre os
objetos utilizados e as repre-

sentacdes atribuidas.
Fonte: as Autoras
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Figura 7: Pente translicido verde. Fonte: as Autoras

O objeto que suscitou maior nimero de
ressignificagdes foi um pente verde transluci-
do, de linhas arredondadas em varios planos,
de cerdas largas e cabo vazado. O que pode-
mos afirmar é que é um produto muito pouco
convencional. Ele se difere em forma, tanto
do cabo, quanto do corpo de onde saem as
cerdas até as proprias cerdas, se difere na cor,
vibrante e translicida e possui uma area vaza-
da cuja funcao nao esta explicita (FIGURA 7).
A parte deste, também é facilmente constata-
vel a diferencga na variedade de atribuicoes de
significado entre as duas categorias, de ob-
jetos com formas previsiveis, e aqueles com
alguma diferenciacéo estética ou formal.

Também notou-se que as criancas mais
novas eram capazes de explorar os diferentes
materiais com intensidade semelhante, en-
quanto as mais velhas concentravam-se nos
BNED. Esse fato pode ser atribuido a familia-
rizacao do usuério com a forma béasica dos ob-
jetos, e a consequente indiferenca criada por
ela. Pode-se presumir que para a crianca de
trés anos as formas dos BNEC nao sejam tdo
triviais assim, devido seu acesso recente ao
universo comum aos adultos.

O pente verde translicido, por exemplo,
foi chamado de “arma de gosma”, “dinossau-
ro” e “super-gosminha”. Em outro momento
foi usado como um termometro, e sua cor ver-
de foi justificada pela causa da febre: “"A tem-
peracdo dela ta muito verde, quer dizer que
ela comeu limao azedo” (relato da crianca do
grupo 4 durante o experimento).



CAMINHOS PARA UM PRODUTO TRANSMUTAVEL

Este conceito pode gerar uma confusao, ja que existem proje-
tos que objetivam o desenvolvimento de produtos que tomam em
si diferentes configuracdes, quando colocados em posigdes ou si-
tuacoes diferentes. Nao estamos tratando desse tipo de projeto.
Pensamos em produtos transmutaveis como conceitos que geram
inovacoes incrementais ou radicais. Um novo produto que pode
surgir do uso de qualquer outro. O acompanhamento de um pente
usado como pente pode gerar pentes melhores, utilizando-se mé-
todos como o Design centrado no usuario. Porém encontrando um
uso completamente novo do pente pelo usudrio, podemos atra-
vés dos conhecimento em design reconfigurar o produto, gerando
uma inovacao radical, que € o que nos interessa neste estudo.

Figura 8: Pente utilizado como
gabarito de corte para legu-
mes e frutas. Fonte: YouTube




As criangas recriaram os produtos a partir da livre experimen-
tagao prépria de sua natureza. A manipulagdo variou de forma
aleatéria entre os Brinquedos ndo estruturados e os Brinquedos
estruturados. As criancas se referiam constantemente aqueles
objetos novos inseridos no ambiente como brinquedos, o que
comprovou o novo significado atribuido as pecas. Entretanto com
frequéncia demonstravam conhecer bem a fungao do objeto fora
do contexto ludico.

Quando todos os produtos foram introduzidos ao mesmo tem-
po percebeu-se uma clara predilecao pelos BNED, que por vezes
foram disputados entre as criancas.

Esses eram adotados e ao longo da brincadeira tomavam mui-
tos significados diferentes pela mesma criancga.

O primeiro obstaculo detectado para a experimentacao das
criancas foi referente a restricdo simbdlica. Foi notada a censura
por parte das préprias criancas as novas aplicacdes dos objetos
dadas pelos colegas. A resposta: “é de brincadeirinha” foi usada
com certa frequéncia, nem sempre sendo eficiente para permitir
a adocao daquele objeto com uma finalidade alternativa. Por se
tratar de um momento de brincadeira livre ndo se espera esse
comportamento.

A limitacao do uso de produtos em situacoes diversas do es-
perado aumenta a obsolescéncia dos produtos e inibe a criativida-
de, aumentando assim a necessidade de consumo e restringindo
a experiéncia do usudrio.

Considerar esse fator de exploragao do usuério durante pro-
cesso produtivo poderia tornar os produtos mais versateis e elimi-
nar a necessidade de outros que cumpririam fungéo similar. Con-
sistiriaem, em vez de criar necessidades para ampliar o consumo,
criar funcdes para ampliar os atributos dos produtos consumidos,
de forma que ele atenda a mais necessidades, paralela ou conse-
cutivamente, podendo inclusive ampliar a vida Util dos produtos.
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DESIGN UNIVERSAL, DESIGN INCLUSIVO
EDESIGN PARATODOS:

Termos e Usos na Pesquisa Brasileira

As questdes de terminologia e definicoes sao sempre relevantes e, em alguns
casos, também complexas e cheias de histéria. E o caso dos termos “design
inclusivo”, “design universal” e “design para todos”. Empregados em épocas e
lugares diferentes, seu uso se espalhou pelo mundo e ha controvérsias quanto
a uniformidade de significado entre eles. Assim, apresentamos neste capitulo,
além de uma discussao a respeito, o perfil das pesquisas de pds-graduacao no
Brasil que abordam os termos.
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Para tal, foi realizada uma revisao sistema-
tica no Catalogo de Teses e Dissertacoes da
CAPES que resultou em 22 teses e 62 disser-
tacoes. A categorizacao e analise bibliométri-
ca destas producdes revelaram que a maioria
das pesquisas concentram-se em institui-
coes do eixo Sudeste-Sul e sdo provenientes
de programas de Arquitetura e Urbanismo,
Design e Educacao. Notou-se ainda que o
desenho ou design universal sdo os termos
predominantes em 90% das producdes anali-
sadas. Os dados coletados oferecem um pa-
norama das pesquisas stricto sensu no Brasil
relacionadas a estudos de projetos para inclu-
sa0 e contribuem para que futuras pesquisas
possam se aprofundar na interpretacao quanti
e qualitativa das teses e dissertacoes levan-
tadas. Acrescentamos a discussao ainda um
novo termo, delineado por grupo de pesqui-
sadores locais, o “design grafico inclusivo”,
que se soma na construcao de uma éarea de

estudos relevante e que toma corpo no pais.

APRESENTANDO CONCEITOS

Com o envelhecimento da populagéo e as
politicas publicas de inclusdo da pessoa com
deficiéncia, as pesquisas voltadas a projetos
ditos inclusivos ou universais tem ganhado in-
teresse de pesquisadores de multiplas areas
do conhecimento.

Neste contexto, lida (2016) relata que o
conceito de projeto universal representa uma
evolugao dos projetos acessiveis, sendo es-

tes voltados a problemas especificos e pauta-
dos em adaptacoes, como por exemplo o ele-
vador proprio para a pessoa com deficiéncia.
Em contrapartida, o autor relata que o projeto
do tipo universal procura evitar esse tipo de
discriminacao, com o objetivo de que todos
possam utilizar o mesmo produto, servigo ou
ambiente sem necessidade de adaptacoes
gue possam gerar constrangimentos.

Os projetos ditos universais, dependendo
do pais, podem assumir diferentes nomen-
claturas, a saber: Universal Design (Design
Universal ou Desenho Universal) nos Estados
Unidos e Japao, Inclusive Design (Design In-
clusivo) no Reino Unido e Design for All (De-
sign para Todos) na Europa Continental (WAL-
LER etal., 2015).

O termo Design Universal foi usado pela
primeira vez em 1995, pelo arquiteto Ronald
Mace, da North Carolina State University, Es-
tados Unidos (GOMES; QUARESMA, 2018).
Foino Center of Universal Design (CUD) desta
universidade que se desenvolveu os ja conhe-
cidos 7 principios do Design Universal (figura
1), estabelecidos com propdsito global.

Segundo Mace, Hardie e Place (1996), o
Design Universal consiste em projetar produ-
tos, edificios e espacos exteriores que pos-
sam ser utilizados pelo maior nimero possivel
de pessoas, sem a necessidade de adaptacao
ou desenho especializado.

Em uma visdo semelhante, tem-se o De-
sign Inclusivo, que de acordo com o Design
Council do Reino Unido (2008), nao constitui
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idade ou habilidade.

Os primeiros estudos usando esse conceito foram realiza-
dos pelos pesquisadores Roger Colleman e John Clarkson, no
Royal College of Art, em Londres. O termo ¢ atribuido ao primei-
ro (CLARKSON; COLLEMAN, 2015). Assim, o Design Inclusivo
constitui uma préatica na qual gestores e profissionais de design
compreendem as necessidades de usuarios diversos, com o
anseio de desenvolver produtos e servicos capazes de atender
as demandas de toda a populacao no contexto da sociedade de
consumo (CLARKSON et al., 2003). Neste sentido, o Design In-
clusivo se distancia de uma utopia por sua maior adequagao ao
contexto industrial, levando em conta fatores como a viabilidade
e os custos do projeto (PERSSON et al. 2014), expandindo a gama
de usuarios sem comprometer aspectos praticos como as metas




comerciais de lucro e a satisfacao do cliente
(CLARKSON et al., 2003). Vale ressaltar que
ainda nesta abordagem o foco ndo esté naida-
de ou na deficiéncia, mas na inclusdo em um
ambito social e orientada a diversidade, por
meio de produtos e servigcos que acomodam
toda a populacdo sem estigmas (CLARKSON
etal., 2003; WALLER et al., 2015).

Ja o Design for All é definido como o de-
sign para a diversidade humana, inclusao so-
cial e igualdade. Nesta abordagem holistica
e inovadora, o chamado “design para todos”
constitui um desafio ético e criativo para pla-
nejadores, designers, empreendedores, ad-
ministradores e lideres politicos (EIDD, 2004).
Persson et al. (2014) destacam ainda o con-
texto politico europeu de implementacao do
Design for All naquele continente, usando
como exemplo o governo sueco que, ao fa-
zer uso do conceito, declarou a inclusao e a
diversidade como importantes aspectos da
sociedade democratica.

Apesar dos trés termos conceituados an-
teriormente terem significados literais seme-
lhantes, Waller et al. (2015) consideram que a
origem dos termos carrega implicacoes diver-
sas. Nesse sentido, os autores relatam que os
termos Universal Design e Design for All séo
oriundos do design de ambientes construidos
e websites, enquanto o /nclusive Design tem
sua pratica originada no design de produtos.
Assim, os autores trazem a tona uma discus-
s30 oportuna ao apontar que tanto na arquite-
tura quanto na web, o projeto tem como alvo

toda a gama da populacao, ao passo que o de-
sign de produtos pode apresentar um publico-
-alvo com abrangéncia mais ou menos espe-
cifica e, por isso, teria sua resposta orientada
a esta diversidade.

Jé para Gomes e Quaresma (2018), os
trés conceitos sao derivados de uma mesma
busca: 0 acesso a locais, produtos e servigos
a pessoas com alguma diferenga funcional.
Para as autoras, a diferenca entre os termos
€ de local e praticas de aplicacao, sendo que
essas diferencas néo influenciam o projeto,
podendo estes termos serem usados como
sindnimos: “os diferentes termos se dedicam
a concretizar a inclusdo dos seres humanos
por meio do projeto. Todos seguem parame-
tros de usabilidade e fomentam o Design
Centrado no Usuario, além de corroborar para
uma incluséo efetiva.” (GOMES; QUARES-
MA, 2018, p. 48)

Persson et al. (2015), também apontam
que a pluralidade de termos relacionados a
acessibilidade e incluséo nao se restringem
somente a debates restritos ao aspecto lin-
guistico. Os autores afirmam que acompreen-
sao da aplicacéo de cada um desses termos
em diferentes contextos, além de facilitar a
discussao, contribui ainda para a promocao,
implementacao e desenvolvimento de mé-
todos para disseminacao da acessibilidade.
Iwarsson e Stahl (2003) também apontam a
importancia das terminologias relacionadas a
temaética da acessibilidade, ao relatarem que a
definicao de conceitos & um passo necessario



para criar subsidios teéricos que embasem as
questdes praticas de planejamento social.

Voltando-se a realidade no Brasil, soma-se
a expressao Desenho Universal, que aparece
pela primeira vez na legislacao brasileira em
2004, em regulamentacao federal. O termo
realmente refere-se as questoes voltadas para
0 espaco construido e é também encarado
como uma traducao ao termo Universal De-
sign, como no trabalho de Cambiaghi (2012).

Diante do aumento da expectativa de vida
do brasileiro (IBGE, 2017) e do avanco das
politicas publicas de incluséo da pessoa com
deficiéncia (BRASIL, 2012), os projetos uni-
versais ou inclusivos tem ganhado cada vez
mais interesse cientifico, como o estudo de
Suris (2017) que traca um panorama sobre o
Design Universal e as Tecnologias Assistivas
nas producdes dos cursos stricto sensu em
Design no pais. Diante deste cenério, o pre-
sente estudo se propde a expandir o debate
incitado por Persson et al. (2014), Waller et al.
(2015) e Suris (2017) no que diz respeito ao
uso dos termos relacionados a projetos inclu-
sivos, além de contribuir com um panorama
sobre a situacao desta teméatica de pesquisa
nos programas stricto sensu no Brasil. Para
tal, realizamos uma revisao sistematica a fim
de identificar o perfil das pesquisas de pos-
graduacao no Brasil que abordam os termos
"designinclusivo”, “desenho universal”, “de-
sign universal” e “design para todos”.

REVISAO SISTEMATICA DA
LITERATURA

A metodologia

Por meio de uma abordagem sistematica
e explicita, a revisao sistematica de literatura
€ um meio de identificar, avaliar e interpretar
toda a producao académica disponivel que
seja relevante para uma questao de pesquisa
especifica (KITCHENHAM, 2004). O presen-
te estudo foi baseado no modelo proposto por
Khan et al. (2004), que propdem a realizacao
da revisao sistematica em 5 passos, detalha-
dos a seguir.

Passo 1: Elaboracao da questdo de pes-
quisa: Arevisao sistematica se iniciacoma
formulacao de uma questéo clara, especifi-
ca e ndo ambigua (KHAN et al. 2004). Sen-
do assim, com base nos objetivos desta
pesquisa, chegou-se a seguinte questao:
Qual o perfil das pesquisas de pds-gra-
duacao no Brasil que abordam os termos
“design inclusivo”, “desenho universal”,
"“design universal” e “design para todos"?

Passo 2: Identificacdo de trabalhos rele-
vantes. Para esta etapa, foi estabelecido
0 seguinte protocolo:

a) Escolha da base de dados: Foi utilizado
o Catélogo de Teses e Dissertacoes da
CAPES disponivel online, j&d que o escopo
deste estudo corresponde as pesquisas




de pds-graduacao no Brasil. A realizagdo da busca no base de
dados ocorreu no més de junho de 2018. b) Definicao dos ter-
mos de busca: Foram utilizadas como descritores os termos
em portugués “design inclusivo” ou “desenho universal”ou
“design universal” ou “design para todos”, bem como seus
respectivos termos eminglés “inclusive design” ou “universal
design” ou " design forall”. c) Critérios de inclusdo: A pesquisa
deveria apresentar pelo menos um dos termos de busca defi-
nidos no titulo, resumo ou palavras-chave e estar disponivel na
integra na plataforma da CAPES. d) Critérios de excluséo: Fo-
ram excluidas as pesquisas que nao apresentaram pelo menos
um dos termos de busca no titulo, resumo ou palavras-chave e
também as pesquisas que nao estavam disponiveis na integra
na plataforma da CAPES.

Passo 3: Avaliacao da qualidade dos estudos. Foi realizada a
leitura na integra do resumo de cada uma das dissertagoes e
teses levantadas a fim de evitar possiveis vieses e ambiguida-
des dos termos de busca, de modo a garantir que tais pesqui-
sas atendessem a questao do presente estudo.

Passo 4: Apresentacao dos dados. As producdes submeti-
das a revisao sistematica foram tabeladas de acordo com as
seguintes categorias: autor, ano de publicacao, tipo de produ-
¢ao, instituicdo, programa da instituicao, termo mais citado e
frequéncia de termos.

Passo b: Interpretacdo dos Resultados. Por meio das catego-
rias descritas acima, foi possivel realizar uma anélise bibliomé-
trica mista, tendo em vista uma interpretagao quantitativa e

qualitativa dos dados coletados.
Resultados encontrados e analisados

A pesquisa na base de dados retornou 218 producoes, sendo
este montante dividido em 3 grupos descritos na figura 2 e intitu-




lados da seguinte forma:
G1: presenca dos termos “design inclusi-
vo” efou "inclusive design”

G2: presencga dos termos “desenho univer-
sal” e/ou “design universal” e/ou “universal
design”

G3: presenca dos termos “design para to-
dos e/ou " design for all”

Assim, 20 producdes foram resultantes da
busca pelos termos de G1. 185 corresponden-
tes aos termos de G2 e 13 referentes aos ter-
mos de G3. Seguindo os critérios de inclusao
estabelecidos, restaram 90 producdes, sen-

do9do G1, 78 do G2 e 3 do G3. As produgdes
duplicadas foram excluidas, o que resultou
em um numero final de 84 producdes, sendo
62 dissertacdes e 22 teses.

Quanto ao periodo da producao sintetiza-
do na figura 3, a primeira producéo disponi-
vel na base de dados CAPES data de 2006 e
consiste em uma dissertacado em Design da
Universidade Federal de Pernambuco (LIMA,
2006). A producao conseguinte é uma tese de
2012 da 4rea de Ciéncia da Computagao da
UNICAMP (SANTANA, 2012).

Esses dados nao indicam que nao houve
producdes em relacao a tematica pesquisada

GRUPD TERMOS PRODUCOES PRODUGOES APOS
CORRESPONDENTES RETORNADAS CRITERIO DE INCLUSAD
G1 design inclusive; inclusive design 20 9
G2 desenho universal; des[gn universal; 185 25
universal design
G3 design para todos; design for all 13 3
TOTAL DE PRODUCOES 218 90
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Figura 2: Selecdo
das produgdes
pararevisdo
sistematica
Fonte: elaborada
pelos autores

Figura 3: Gréfico
relativo ao ano
das producdes
Fonte: elaborada
pelos autores




1 Trabalhos defendidos no
programa de pés-gradua-
cdoem DesigndaUnespde
Bauru (MARCATO, 2016;
BONONI, 2016; SCATOLIM,
2017), sendo os dois pri-
meiros por participantes do
grupo de pesquisa “Design
Gréafico Inclusivo...”. Apos
essa coleta (inicio de 2018),
outros trabalhos sobre
Design Inclusivo realizados
no programa ja se somaram
aestarelacéo.
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no periodo anterior a 2006, ou ainda que nao foram produzidos
estudos dentre 2006 e 2012. Essa lacuna pode ser explicada pela
atualizacdo que o catalogo de Teses e Dissertacdes passou a par-
tir de 2013, o que justifica a auséncia de muitas teses e disserta-
coes anteriores a esse periodo (CATALOGO..., 2018). Além disso,
2013 foi 0 ano de preparacao para a implementacao da Platafor-
ma Sucupira em 2014, cujo envio de informacdes passou a ser
feito de modo continuo e diretamente a Capes pelos programas
de pdés-graduacao de todo o pais a cada ano, uma melhoria que
facilitou a disponibilizacdo digital de teses e dissertacoes a par-
tir desse periodo (ARCANJO, 2014), conforme implica o grafico
apresentado na figura 3.

A partir da atualizagdo de 2013 da base de dados da CAPES
até o ano de 2017, o nimero de producgdes relacionadas ao tema
desta pesquisa mais que duplicou, com 12 pesquisas publicadas
em 2013 e 26 em 2017, o que representa um aumento de 117%.
Apesar do ano de 2015 ter tido uma queda no numero de teses e
dissertacoes, nota-se que nos Ultimos 4 anos, as pesquisas em
Design Inclusivo, Design Universal e Design para Todos tem ga-
nhado interesse na pds-graduacao brasileira. Até o més de junho
de 2018, ja foram registradas 4 producoes na area.

Quanto as instituicdes de origem, sdo todas universidades
publicas, e a UNESP e UFSC lideram o numero de producoes (fi-
gura 4). A UNESP apresenta 3 producbes da adrea do Design’, 3

L
[+

Figura 4: Instituigdo das produgdes. Fonte: elaborada pelos autores
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Figura 5: Estado de origem das publicagdes. Fonte: elaborada pelos autores

da Educacao, 1 da Psicologia e 1 da Engenharia Mecanica. Ja a
UFSC apresenta 2 producdes advindas de cada um dos seguin-
tes programas: Design, Arquitetura e Urbanismo, Engenharia da
Producéo e Psicologia. Em seguida, estd a UFSCar com 7 pro-
ducodes, sendo 3 da Educacéao, 2 da Engenharia de Producao, 1
da Ciéncia da Computacao e 1 da Terapia Ocupacional. A UFMG
contacom 5 produgdes, das quais 4 sao da Arquitetura e Urbanis-
mo, enquanto a UFPE conta com 4 producdes, sendo 3 advindas
do programa de pés-graduacao em Design. UFRGS, UNICAMP
e UFF contam com 3 producodes cada, sendo o Design, a Ciéncia
da Computacao e a Diversidade e Inclusao os programas predo-
minantes, respectivamente.

Os cinco estados de maior producédo estao na regiao Sudeste
e Sul do pafs. Somente o estado de Sao Paulo, compreende 26 do
total de 84 producdes levantadas, o que representa uma fatia de
mais de 30% (figura 5). A seguir o estado de Minas Gerais apre-
senta 10 producdes, seguido do Rio de Janeiro e Santa Catarina
com 9 producdes cada e Rio Grande do Sul com 7 resultados.

Na Figura 6, nota-se ainda que as instituicoes de origem das
teses e dissertacoes investigadas, concentram-se sobretudo na
regiao Sudeste, a qual corresponde a uma porcentagem de 54%
das producoes. Jadaregido Sul contacom 25% das producoes, se-
guida da regiao Nordeste com 15% e da regido Centro-oeste com




ki 6%. Ja a regidao Norte ndo apresentou resultados. O nimero de

produgdes correspondente a cada regido pode ser explicado pela

‘ distribuicao proporcional dos cursos de pds-graduacdo no pais.

‘ De acordo com o censo da CAPES (2018), o niUmero de cursos de
15%

54%

pos-graduacao no Brasil estd distribuido da seguinte forma: em
primeiro lugar a regiao Sudeste, seguido das regides Sul, Nordes-
5% te e Centro-oeste e, por Ultimo, a regido Norte.

Quanto as areas dos programas de pés-graduacéao (figura 7),
os relacionados a Arquitetura e Urbanismo lideram com 16 resul-
tados, dos quais 11 sao provenientes de programas de Arquitetu-
ra e Urbanismo e os demais advém dos programas de Urbanismo,
Ambiente Construido, Gestdo do Trabalho para a Qualidade do
Ambiente Construido, Desenvolvimento Urbano e Dindmica do
Espaco Habitado, os quais contaram com 1 producao cada.

Junto da Educacéo, a pés-graduacdo em Design ocupa o se-
gundo lugar ao retornar 15 producdes, sendo 12 dissertacdes e
3 teses. As producdes em Design caracterizam-se por sua na-
tureza aplicada, abrangendo multiplos enfoques, a saber: cegos
ou pessoas com baixa visdo (OLIVEIRA, 2014; MARCATO 2016
e BONONI, 2016); espacos publicos (MULLER, 2013; MIRAN-
DA, 2013); sistemas de informacao (LIMA, 2006; GABRIELE,
2013), educacao (MARCOS, 2013; COSTA, 2016); pratica proje-
tual (GARCIA, 2017; PEREIRA; 2017), posto de trabalho (PINTO,
2014); idosos (BOSSE, 2013); cadeirantes (SCATOLIM, 2017) e
revisao de produgdes (SURIS, 2017).

m Sudeste W Sul W Mordeste Centro-oeste

Figura 6: Porcentagem de produgdes quanto a
regido. Fonte: elaborada pelos autores
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O destaque nas publicacdoes em Arquitetura e Urbanismo e
Design pode ser considerado um fendmeno antigo, iniciado nos
Estados Unidos a partir dos anos 50 e que ganhou forga a partir
do chamado “design sem barreiras”. Persson et al. (2015), relata
que o retorno de veteranos americanos feridos na Guerra do Viet-
na neste periodo, levaram a uma mudanca nas politicas publicas
daquele pals favorecendo o surgimento de padroes de acessibi-
lidade na arquitetura e em equipamentos domésticos. Assim, a
tradicao e consolidacao do termo Design Universal na pesquisa
em Arquitetura e Urbanismo e em Design pode justificar a eleva-
da produtividade das pesquisas nestas areas no Brasil.

Tal qual os cursos de Design, a pés-graduacao em Educacao
também conta com 15 producdes originadas dos seguintes pro-
gramas com enfoques diversos: Educacao, Educacao Especial,
Educacdo Matemaética, Tecnologia Educacional em Rede, Edu-
cacao Escolar, Formacao Cientifica Educacional e Tecnologia,
Docéncia para Educacédo Basica, Politicas Publicas e Gestao da
Educacao Superior e Ensino de Ciéncias. Esta também foi a 4rea
que resultou no maior nimero de teses, totalizando 6 producdes
de doutorado. Diferente da tradicdo da Arquitetura e do Design
no que diz respeito a projetos universais, o destaque da area edu-
cacional € um fendmeno mais recente. O avancgo das producdes
em educagao vai ao encontro das politicas publicas que visam a
superacao da educacao especial em favor da educacao inclusiva.
Assim, o langamento do Plano de Desenvolvimento da Educagao
em 2007 e o Decreto de Lei no 6.094/2007, estabelecem acdes
COmMo 0 acesso e permanéncia das pessoas com necessidades
educacionais especiais nas classes comuns do ensino regular, a
implantagao de salas de recursos multifuncionais, a acessibilida-
de arquitetdnica dos prédios escolares, dentre outras medidas
voltadas ao projeto universal (BRASIL, 2007a; 2007b).

As areas de Ciéncia da Computagao e Engenharia da Producao
somam 11 producdes cada. A presenca de ambas as areas é im-
pulsionada pela enfoque técnico em padroes, normas e diretrizes




para projetos acessiveis, tal qual as diretrizes
de acessibilidade na web, a W3C (WORLD...,
2008) e normas como a NBR 14273, mencio-
nada em Campese (2014), a qual versa sobre
a acessibilidade da pessoa com deficiéncia
no transporte aéreo comercial e a NBR 9050,
que estabelece pardmetros técnicos voltados
a acessibilidade em edificagdes, mobiliario,
espacos e equipamentos urbanos as condi-
coes de acessibilidade, conforme citado em
Kulpa (2017).

Também foi realizada a contagem da pre-
senca dos grupos de termos G1, G2 e G3 em
cada uma das 84 producdes coletadas (figura
8). Esse levantamento teve como finalidade
identificar qual o grupo de termos predomi-
nante no documento textual das pesquisas
de poés-graduacao do Brasil. Notou-se que o
grupo de termos G2, correspondente aos ter-
mos “desenho universal”, “design universal”
e "“universal design”, & o mais citado em 90%
das producodes. Os termos referentes ao De-
sign Inclusivo (G1) e Design para Todos (G3),

4%
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se apresentam predominantes em apenas
6% e 4% da publicacoes, respectivamente.
A proporcao desses resultados pode seguir
a logica histérica do surgimento dos termos,
ou seja, sendo os termos de G2 os mais an-
tigos datados ainda dos anos 50 (PERSSON
et al., 2014), a prevaléncia desse grupo nas
producdes brasileiras é justificada. Ja& o uso
do termo “inclusive design”, que tem sua ori-
gem no Reino Unido em 1994, como ja cita-
do (CLARKSON; COLEMAN, 2015), tem sido
reforcado pela atuagao do British Standard on
Managing Inclusive Design. O termo " design
forall" é mais popular no resto da Europa gra-
cas ao trabalho do érgéao Design for All Euro-
pe, uma plataforma do “design para todos”
que conta com a participacao de 16 paises
europeus e que ganhou visibilidade naquele
continente devido a Declaracao de Estocol-
mo em 2004, a qual prevé as diretrizes para
uma Europa mais inclusiva (EIDD, 2004; PER-
SSON et al., 2014).

B G1 (design inclusivo; inclusive design)
¥ G2 (desenho universal; design universal)

B G3 (design para todos, design for al))

Figura 8: Grupo de termos predominante das produgdes. Fonte: elaborada pelos autores
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Figura 9: Concomitancia de grupos de termos presentes nas publicagdes. Fonte: elaborada pelos autores

O fato do Design for All ser uma aborda-
gem voltada a realidade de paises europeus,
pode justificar a frequéncia reduzida dos ter-
mos do G3 na producdes brasileiras. Essa
analise fica ainda mais explicita na figura 9, na
qual é possivel verificar a simultaneidade dos
grupos de termos presentes na publicacao.
Das 84 producoes, 47 apresentam exclusi-
vamente termos do G2, seguido de 18 publi-
cacbes que apresentam simultaneamente os
termos de G1, G2 e G3 e 12 producdes que
apresentam somente os termos de G1 e G2.
Producdes que apresentaram apenas os ter-
mos dos grupos G2 e G3 contabilizaram 5, e
producoes que apresentaram exclusivamente
os termos do G1 somaram 2 resultados. Nao
foram registradas producdes com simultanei-
dade apenas dos termos de G1 e G3, ou ain-
da documentos que citassem exclusivamen-
te os termos de G3. Nota-se que os termos
do Design Inclusivo (G1) e principalmente do
Design para Todos (G3) sao frequentemente
utilizados nos textos em associagao a outros

termos. Os dados descritos na figura 9 refor-
¢am ainda a predominancia de termos do G2
nas pesquisas de poés-graduagao no Brasil. Os
termos deste grupo sao utilizados com exclu-
sividade em 47 das 84 producoes levantadas
nesta revisao, ou seja, mais de 56% das teses
e dissertacoes brasileiras na tematica deste
artigo fazem uso exclusivo dos termos de G2
(desenho universal, design universal e univer-
sal design), sem associa-lo a qualquer um dos
outros grupos de termos (G1 e G3).

DESDOBRAMENTOS E OUTROS
TERMOS

Das pesquisas encontradas, poucas se re-
ferem a area do Design Gréfico, ou seja, pro-
jetos voltados as interfaces gréficas, sejam
fisicas ou digitais. Dos trabalhos encontrados
até os meados de 2018, apenas trés inserem-
-se nesse contexto, sendo duas pesquisas
dissertacdes voltados para sistemas de in-
formacao visual em parques e pracas (LIMA,




2006) e museus (GABRIELE, 2013) e uma
tese voltada para diretrizes de acessibilidade
para tablets (KULPA, 2017).

Essa necessidade foi percebida por um
grupo de pesquisadores que pretenderam,
nao criar um termo novo, mas reforgar uma
das faces dos projetos inclusivos tdo necessa-
rios na sociedade atual: projetos voltados para
ainformacao, comunicacao e educacao. Algu-
mas experiéncias foram relatadas por Domi-
ciano et al (2016), quando em 2014 professo-
res do curso de Design da Unesp de Bauru,
em parceria com docentes do departamento
de Fonoaudiologia da FOB-USP, criaram o
grupo de pesquisa Design Gréfico Inclusivo:
visao, audicao e linguagem. A inclusao da pa-
lavra “grafico” ao conceito de design inclusivo
visou apenas reforcar as especificidades que
0s projetos podem apresentar, valorizando
uma darea por vezes esguecida em meio ao
desenvolvimento de produtos, tecnologias e
espagos mais inclusivos.

Segundo Henrigues e Domiciano (2015), o
design inclusivo apresenta alguns conceitos-
-chave: acessibilidade, conforto e usabilida-
de. Para as autoras, esses conceitos parecem
perfeitamente aplicadveis quando se referem
ao design de espacos e objetos, mas devem
também ser pensados para os produtos da co-
municacao e da informacao, como exemplifi-
cam: “midia impressa, materiais instrucionais,
produtos digitais, interfaces graficas - campo
de atuacao do Design Grafico”. E pontuam:

"Deve haver uma preocupagao com a cria-
cao de interfaces que facilitem a relacdo do
usuério com a informacéo, seja ela de nature-
za fisica ou virtual, analdgica ou digital. E nes-
se usuario, multiplo em caracteristicas fisicas,
intelectuais, culturais e constitutivas, que se
centra especificamente o que chamamos
aqui Design Grafico Inclusivo, mostrando-se
uma promissora area para investigacao e de-
senvolvimento de projetos” (HENRIQUES;
DOMICIANO, 2015, p. 12)

Ainda que nado usando terminologias es-
pecificas, sdo encontrados outros trabalhos
gue poderiam se encaixar nessa temati-
ca, envolvendo principalmente sinalizacao,
produtos editoriais, materiais didaticos ou
educativos, jogos e brinquedos, interfaces
digitais, estudos das cores inclusivas, ilus-
tragoes tateis, citando-se 0s mais comuns.
A partir da segunda metade de 2018, ja al-
gumas dissertacoes foram defendidas no
programa de pods-graduacao em Design da
Unesp de Bauru e outros trabalhos entdo em
andamento, que farao crescer as estatisti-
cas aqui apresentadas. Portanto, se expoe af

uma fonte promissora de pesquisa.

CONCLUSOES

Esse capitulo teve como objetivo resumir
conceitos e investigar o perfil e as tendéncias
das pesquisas em pds-graduacao no Brasil no
que diz respeito ao design inclusivo, design
universal, desenho universal e design para



todos. A partir da categorizacao das disserta-
coes e teses levantadas no banco de dados
da CAPES verificou-se que, dentre as aborda-
gens investigadas, ha o predominio do termo
design universal e seus derivados nas pesqui-
sas de mestrado e doutorado no Brasil.

A maioria das instituicoes de origem das
pesquisas corresponde ao eixo Sudeste-Sul,
sendo somente o estado de Sao Paulo res-
ponsavel por 26 das 84 producdes coletadas.
UNESP, UFSC e UFSCar foram as universi-
dades mais produtivas na tematica. Todas as
regioes reportaram producdes, com excecao
da regido Norte. Tais resultados revelam a
proporcéo da distribuicdo dos programas de
poés-graduacao no Brasil, j& que os estados
do Norte, Centro-oeste e Nordeste sédo, nes-
ta ordem, as regides com menor nimero de
cursos de stricto sensu no pais.

Foi observado ainda que a maioria das
publicacbes sado advindas de programas de
Arquitetura e Urbanismo e Design, as quais
sao areas pioneiras em projetos inclusivos.
Nota-se ainda o crescimento das pesquisas
na area da Educacgao, que foi a area com o
maior nimero de producdes de doutorado
nesta tematica. Esse destaque pode ser atri-
buido devido ao crescimento de politicas pu-
blicas de inclusao e promocao da diversidade
no ensino regular. Areas como a Engenharia
de Producéo e Ciéncia da Computacao, que
contam com normas técnicas e diretrizes de
projeto bem definidas, também reportaram
um numero significativo de producoes.

A presente pesquisa, contudo, apresenta
algumas limitacoes que poderéo ser investi-
gadas futuramente. A andlise qualitativa das
62 dissertacoes e 22 teses coletadas neces-
sita ser aprofundada, a fim de identificar fa-
tores importantes como o levantamento dos
autores que sao referéncias comuns entre
multiplas &reas do conhecimentos e também
identificar quais as referéncias especificas a
cada uma das areas. Além disso, pesquisas
com enfoques especificos em cada uma das
areas do conhecimento levantadas se mos-
tram fundamentais, com vistas a compreen-
der como cada um desses campos tratam da
triade de termos investigados neste estudo,
a saber: Design Universal, Design Inclusivo e
Design para Todos. Neste sentido, seria pos-
sivel constatar, por exemplo, quais areas tra-
tam esses temas como semelhantes e quais
areas realizam distingdes entre eles.

Uma répida explanacéo sobre terminolo-
gias especificas que ja se derivam dos concei-
tos abordados, como o Design Gréfico Inclu-
sivo, mostra ainda quao amplas e necessarias
sa0 as metodologias inclusivas nos mais varia-
dos campos do design, sendo que os produtos
comunicativos, informacionais e educativos
apresentam-se como promissora area de pes-
quisa e atuacao.

Os dados quantitativos analisados neste
estudo poderéo servir como ponto de partida
para o desenvolvimento de pesquisas futuras
em multiplas &reas, principalmente as mais
produtivas na tematica, como a Arquitetura e




Urbanismo, o Design e a Educacéo. Outrossim, este estudo abre
caminho para o estabelecimento de um panorama das pesquisas
em pos-graduacgao no Brasil que tratam de temas relacionados a
incluséao, identificando assim oportunidades para troca de conhe-
cimentos entre pesquisadores € instituicdes e ainda promovendo
a identificacdo e superacao de lacunas na pesquisa nacional no
que diz respeito aos estudos de projetos inclusivos.
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DESIGN EDITORIAL CONTEMPORANEO
NA AGAQ ESTETICAE POLITICA

O design editorial contemporaneo brasileiro incorporou nos Ultimos anos
mudancas advindas de um novo cenério constituido pela exposicao, divulgacao
e comercializacao nas chamadas feiras de livros de artista, de auto publicacao ou
de publicacao independente que passaram a reunir profissionais de areas como
a arte, o design e a literatura com criagdes graficas e editoriais na contramao
dos processos industriais e de alta demanda assumindo os procedimentos
artesanais em pecas, objetos e produtos demarcados pela autoria individual
ou coletiva marcados pela experimentacao, miscigenacao de linguagens,
pecas Unicas ou em pequena tiragem que exploram a expressividade, o
simbdlico, as memoarias, as subjetividades que se mesclam a acoes socio politicas
e influenciam ou colocam-se como desafios na esfera da educacao em design.

(...

MONICA MOURA
JORGE OTAVIO ZUGLIANI



DESIGN GRAFICO EDITORIAL

A definicdo de design editorial tradicional-
mente se refere a um segmento do design
grafico responsavel pela articulagao de textos
e imagens em publicacdes, tais como jornais,
revistas, livros e catdlogos onde o desenvol-
vimento desses produtos graficos apresenta
atividades e papéis muito claros a respeito
dos conteldos e da composicao grafica e
imagética. Nessa circunstancia o contetdo é
funcéo exclusiva do editor e ao designer cabe
o papel de encontrar as melhores solucoes
graficas para apresentar as informacoes e o
conteldo determinado pela editoria. Dessa
forma delineia-se uma realidade na qual o
editor é o profissional que atua diretamente
com a selecdo e edicao dos conteldos em
uma hierarquia sempre superior ao designer.
Portanto, ao designer cabe compor € estrutu-
rar os espacos, a diagramagcao, a tipografia, a
selecao e aplicacao das imagens, cores, iden-
tidade de marca e a navegacgao da publicacao.
Essa definicdo é consolidada pelo pensamen-
to funcionalista e formalista, especialmente
atrelada a producao em massa, para grandes
tiragens de proporcdes industriais.

Nesse sentido, fala-se em design gréafico
editorial ou design para revistas, para livros,
para capas e um sem numero de designagdes
indicativas de que o universo editorial esta
para o design como um campo de agao essen-
cialmente visual relacionado a composicéao de
imagens e, mesmo quando relacionado as

questoes verbais, elas se limitam ao emprego
da tipografia e ao uso dos espacos na diagra-
macao para inclusdo dos textos produzidos
por outros profissionais, observando-se a pri-
mazia da legibilidade. Ou seja, o predominio
da visao funcionalista onde o designer assu-
me o papel técnico capacitado para lidar com
as questodes grafico visuais, mas nao explorar
o conteldo em termos de criagao, edicdo ou
explorando as possibilidades expressivas.

Devemos lembrar que os principios do
Funcionalismo constituiram uma visdo do de-
sign e da arquitetura cujo objetivo era a reso-
lucao de problemas de forma prética, légica e
eficiente, empregando a clareza e depuracéo,
as formas geométricas elementares e extin-
guindo o ornamental. Esse enfoque dizia res-
peito aos objetos técnicos e aos aparatos em
geral. “Aideia era de que a beleza de um obje-
to depende de sua utilidade e eficiéncia, quer
dizer, de sua adequacéo a fungao para a qual
estava destinado” (Maldonado: 1993, 22).
Essas questdes foram herdadas da ideologia
progressista do Movimento Moderno no ini-
cio do século XX que valorizava a supremacia
do utilitario, da adequacéao, simplicidade e ne-
gava o luxo. Os resultados desse pensamento
via funcionalismo propiciaram a estandardiza-
¢ao e a maior eficiéncia da producao industrial
e acreditava-se ser esta alinguagem universal
do design: a simplicidade associada a racio-
nalidade que possibilitava utilizar o melhor da
tecnologia e dos materiais para a eficiéncia
produtiva industrializada.



A simplificacao, clareza, precisdo geomé-
trica, neutralidade, transparéncia e o design
invisivel eram questdes fundamentais. Bea-
trice Warde expressa muito bem o espirito e
pensamento moderno em seu ensaio “A taca
de cristal ou a impressao deve ser invisivel”,
de 1932. Ela ressalta que “toda tipografia de
qualidade é modernista”; “a impressao desti-
na-se a transmitir ideias especificas e coeren-
tes”; “se os livros sao impressos para serem
lidos, precisamos diferenciar legibilidade do
que o oftalmologista chama de visibilidade”
(Warde, 2010, pp. 59-60).

O principio da simplificacao diz respeito
aquela maxima do design: ‘menos € mais’
utilizada originalmente por Mies van der
Rohe (1886 -1969) para definir o funciona-
lismo e, posteriormente, por Dieter Rams
(nascido em 1932) que com este preceito
procurava definir a estética da escola de
Ulm. Segundo Ferlauto (2002) este principio
esvaziou o modernismo, “(...) transforman-
do seus ideais em menos tudo: menos ima-
ginacao, menos poesia, menos conforto (no
caso da arquitetura moderna), menos parti-
cipacao do usuario em decisdes que envol-
vem seus gostos e desejos. Foi o apogeu da
imposicao quase dogmatica de um modo de
vida” (Ferlauto: 2002, 11). A afirmacéao de
Ferlauto (2002) detalha e amplifica a maxi-
ma do arquiteto Robert Venturi (1925-2018)
que, em 1966, cunhou a maxima “Menos é
Chato"” ao romper com o modelo idealizado
pelo pensamento moderno na arquitetura e

urbanismo e aproximando-se do ele chama-
va de mundo real.

ORIGENS DO DESIGN EDITORIAL
CONTEMPORANEO

A poés-modernidade trouxe a tona varios
guestionamentos para os designers e, entre
eles, a ruptura de varias regras consolidadas
pelo funcionalismo e modernismo no design
grafico. Em consequéncia ocorreu a possibi-
lidade de associacao do papel do editor e do
designer apontando um novo papel - o design
como editor, responsavel por todo o processo
que envolve o design editorial, desde a produ-
cao e selecao dos conteudos até a construcao
da proposta visual e verbal existente em um
produto editorial - em acbdes que podem ser
concomitantes ou sequenciais.

Esse fato implicou em consideragcoes além
do papel do design como editor, mas também
do design como autor. E um dos expoentes
nesse aspecto foi o designer e professor Bru-
ce Mau gue, baseando-se no texto “O Autor
€ o Produtor” de 1934, escrito por Walter
Benjamin, coloca em pratica sua intencao em
explorar e desempenhar o papel de produtor
como autor. Mau assumiu essa nova atitude e
as experenciou nos livros S,M,L, XL de 1995,
desenvolvido em parceria com o arquiteto
Rem Koolhaas; no Zone % produzido em 1986
onde recompilou textos académicos sobre a
cidade contemporanea, e no livro Live Style
desenvolvido no ano de 2000 onde explorou




o processo editorial tradicional em paralelo ao
processo que experimentava e dominava o
contetdo e aforma. O modelo proposto e pre-
ferido por Mau era aquele onde a pesquisa de
conteldo e a depuracao de ideias acontece
desde o inicio do processo projetual e resulta
no enriqguecimento mutuo do contelddo e da
forma. Para ele “é fundamental estabelecer
uma relagao estreita com o contelido antes de
poder exigir a autoria de uma obra” (Poynor,
2002, p.123).

Ellen Lupton em parceria com J. Abbot
Miller também explorou novas possibilida-
des de projetos gréaficos e editoriais em fu-
sao e juntos desenvolveram a proposta de
um manifesto indicando que design, escrita
e pesquisa sao questdes indissociaveis. "0
designer gréfico poderia ser pensado como
um trabalhador da linguagem equipado para
iniciar projetos de forma ativa — seja por
meio da autoria direta de textos, seja pela
elaboracao, direcao ou disrupcao de seu
significado” (Lupton, 2008, p.27).

Os projetos e trabalhos desenvolvidos pela
dupla Lupton e Miller os qualificaram como au-
tores graficos, uma designacédo que indicava
uma superioridade proveniente da qualidade
dos seus trabalhos que associavam contetdo
e forma, pesquisa e autoria. “O principio dos
anos de 1990, quando o debate sobre auto-
ria estava mais intenso, parecia que a escrita
devia desempenhar um papel central, e que
s6 os designers capazes de conquistar uma

criacao total —tanto de design quanto de escri-
ta — podiam aspirar a converter-se em plenos
autores gréaficos” (Poynor, 2002, p.126).

O inicio da década de 1990 foi marcado
pela busca e atencdo mais determinada dos
designers para os textos tedricos e criticos.
Essas questdoes também estiveram presen-
tes e foram muito exploradas nas revistas
americanas Emigre, Eye, Visible Language,
Zed onde muitos dos textos publicados torna-
ram-se nao apenas referéncia, mas ajudaram
a constituir algumas das teorias do design.

Anne Burdick, designer e professora en-
dossou essa visao em seu artigo publicado
em 1993 e intitulado " What has writing got
to do with design” no qual criticava a resis-
téncia dos designers em aceitar a estreita e
inseparavel relacao entre o verbal e o visual e
onde afirmava que o conteldo escrito de um
projeto grafico deveria receber mais aten-
¢ao, pois um texto poderia auxiliar os profis-
sionais da area de design a serem melhores
designers, uma vez que a leitura e a produ-
cao de textos promove o desenvolvimento
da andlise critica e propicia a liberdade de
guestionamento da propria obra.

Como pudemos ver o Pés-Moderno trou-
xe inquietacdes que levaram as reflexdes e
mudancas de atitude por parte de um grupo
importante de designers e se referiam subs-
tancialmente a pesquisa, producgao, criacdo
e analises que associavam textos e teorias a
expressividade da linguagem grafica e edito-
rial. Mas, outra questao que contribuiu para



a mudanca desse cenério ocorreu por conta
da entrada das tecnologias digitais nos estu-
dios de design americanos a partir do inicio
dos anos de 1980. Momento que foi marcado
pela experimentacdo das possibilidades de
construcdo e desconstrucdo, apropriacao e
citagcao, articulacao e modificacao, velocida-
de, relagéo e acesso a imagens de todos os
tempos e épocas possibilitadas pela cultura
digital e a complexidade informacional que
contribuiram para a ampliacao da linguagem
e dos elementos projetuais do design. Foi ai
gue a experimentacao passou a estar forte-
mente presente em pecas graficas repletas
de imagens fragmentadas, em fusao, hibridas
indicando uma nova estética e uma diferente
maneira de criar e projetar.

Essa nova estética passou a ser discuti-
da e tratada por alguns autores (Lévy, 1993,
1998; Poynor, 1998; Helfand, 2001; Manovi-
ch, 2001, 2008; Maeda, 2007; Eskilson, 2007,
entre outros) como “estética tecnoldgica” e
envolvia além da utilizagcdo e subversao de
softwares e sistemas, a tipografia digital, os
motion graphics, a exercicio com a interativi-
dade, a navegacao, os niveis informacionais
na entdao considerada nova midia, a World
Wide Web (WWW). Estes designers compre-
enderam rapidamente que o sistema informa-
tico e computacional abria uma nova era de
possibilidades para o design grafico. Também
perceberam que a tecnologia digital alterava o
processo de concepcao, criacdo e producao
de modo significativo. Rudy VanderlLans, Ka-

therine McCoy, April Greiman, entre outros,
comecaram a utilizar, experimentar, analisar e
refletir sobre as ferramentas e as possibilida-
des do sistema e programas dos computado-
res que acabavam de chegar ao mercado e
disseminaram suas observagcdes por meio de
textos e de trabalhos graficos.

April Greiman indicava que a criagéo e
producdo em softwares e sistemas grafico
computacionais era permeada pela incerte-
za e instabilidade, pois tudo podia ser elimi-
nado ou modificado a todo instante, os ar-
quivos gerados podiam ser reconsiderados
e reutilizados a qualguer momento, abrindo
um grande leque de opcdes e variagoes,
onde os acidentes e ruidos tornavam-se
elementos da linguagem projetual € as limi-
tagdes técnicas passavam a ser elementos
ou partido do projeto.

Um dos exemplos que pode ser conside-
rado como expoente dessa fase é o cartaz do-
bravel nas dimensdes de 1,80 X 0,60 cm cria-
do por April Greiman, em 1986 para a revista
Design Quartelly, nimero 113 que € uma de-
claracdo da associacao técnica, de linguagem
e do hibridismo presentes nos projetos a partir
de entdo. Fato que comeca pelo formato em
grande dimensao e se amplia com a solucao
adotada com a aplicacao das dobras onde te-
mos um misto de folheto e catdlogo que aber-
to apresenta-se como cartaz. Outro aspecto
significativo é o autorretrato do corpo inteiro e
nu da designer em tamanho natural que é en-
volvido por varios elementos, imagens e tex-




Figura 1.: Cartaz dobréavel
(0,6 X 1,8 mt) de April
Greiman com Colagem
de rosto duplo, Design
Quartely n°. 133, 1986.

Fonte: Poynor, 2002,p. 100.
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turas, tal qual os pixels —a menor unidade de formacao da ima-
gem computacional - que revestem o corpo nu, se aproximam
gerando sombras e novas texturas em areas onde se prenuncia
maior volume, contraste e atencdo. Nas extremidades opostas
do cartaz a presenca do rosto de Greiman, ora com olhos aber-
tos e ora fechados, ora com o cabelo solto e revolto, ora com o
cabelo curto e contido. A representacao remete ao seu duplo
espiritual reforcado pela presenca dessas palavras na lateral da
imagem. Ainda compdem a peca uma série de imagens sobre-
postas e justapostas em relacao ao corpo retratado: figuras ge-
omeétricas, representacdes do universo, planetas, dinossauros,
cérebro, astronauta, vaporizador, simbolos lunares, miticos e se-
Xuais, maos em diversos gestos e representacoes pré-histéricas
que convivem com uma linha do tempo permeada por palavras
invertidas de diversas naturezas: particulas fisicas elementares
(préton, néutron, elétron), unidades de pesos e medidas (mili,
micro, nano, quilo, pipa, tera), dicotomias (ordem, caos); rela-
cbes possiveis do universo computacional (jogue, faca sons);
palavras de ordem (dance, sinta, ndo se preocupe, seja feliz!). O
excesso, 0 complexo, o ruidoso foi explorado ao méximo. Sobre
essas questoes Poynor afirma que “o elemento chave do cartaz



de Greiman era seu cardter excessivo: por
sua concepcéao, tamanho, detalhamento e a
grande quantidade de informagcao com que
ela aturdia ao leitor” (Poynor, 2002, p.99).

O formato do cartaz, o trabalho com o
conjunto da composicao, a apresentacao do
corpo nu indicam acdes de ruptura com o
repertério e discursos tradicionais do design
moderno, apontam uma nova forma de expo-
sicao ao mundo, indicam a pluralidade € o hi-
bridismo contemporaneo, além da expressao
a partir da construcao de narrativas diversas
que exploram o real e o imaginério, a contra-
posicao entre o universo material e imaterial,
as questodes da linearidade e nao-linearidade,
da imagem sintetizada e processada, assim,
demonstrando e explorando uma série de
novas possibilidades. Exigindo maneiras di-
ferenciadas de olhar, perceber e se relacio-
nar com a producéao cultural e com o design
contemporaneo.

Com relacdo ao conceito e conteldo ex-
plorado por April Greiman no cartaz em ques-
tdo, podemos inferir que o carater semantico
foi explorado com significacdes e subjetivida-
des muito presentes nas discussodes atuais.
Primeiro temos de destacar o carater do pro-
tagonismo feminino reafirmado pelas ques-
t6es de género em uma area dominada pelos
exemplos de dominagao masculina. Portanto,
elaressalta as questdes de minorias e de acao
politica, além do que ao expor seu préprio
corpo nu ressalta a conscientizagdo de que o
corpo € propriedade e dominio do ser como

sujeito politico, atuante e consciente de suas
potencialidades. E, com isso aponta a verten-
te muito necesséria aos designers embasada
no ativismo e na atuacao politica e social.

Sao questdes presentes no design edito-
rial contemporaneo, que destaca as subjetivi-
dades, as sensibilidades, a agdo sécio politica
gue séao reafirmadas pelo conceito de autoria
e memodria pessoal e que passam a se con-
figurar nas publicacoes independentes em
eventos e feiras que estao de certa forma,
questionando, modificando e delineando um
mercado editorial que se ndo é novo, pelos
menos é diferente do sistema dominante.

DESIGN EDITORIAL
CONTEMPORANEO

Gui Bonsiepe (1993) afirma que o conceito
de design muda devido as transformacoes da
sociedade que recaem no discurso projetual,
no discurso do design. Enquanto na década
de 50 os temas centrais eram a produtividade,
aracionalizacao e a estandardizacao, nos anos
60 estabeleceu- se uma critica a sociedade de
consumo, €, nadécadade 70, abuscadaapro-
priacdo da tecnologia se fez sentir no discurso
do design, incluindo-se ai pela primeira vez a
critica “(...) a concepcao universalista do ‘bom
design’ " (Bonsiepe: 1993,p. 8). J&4 0os anos 80
foram marcados pela critica ao racionalismo
e ao funcionalismo, quando “(...) discussoes
sobre estilo e forma determinaram o cenério
do design. Objetos de design ocuparam a po-




sicao de objetos de culto” (Bonsiepe: 1993,
p. 11). Nos anos 90, as questbes de compa-
tibilidade ecoldgica, do gerenciamento do
design e das novas midias determinaram o0s
debates desta é&rea, fatos que influenciaram
diretamente a concepcao do design editorial.

Na atualidade a definicdo de design edi-
torial ndo se refere mais apenas a um seg-
mento relacionado apenas as publicacoes
periddicas e a subordinacao entre edito-
res e designers. E esse fato ocorreu a par-
tir dos questionamentos e rupturas trazi-
dos pelo Pés-Moderno e pelas mudancgas
tecnolodgicas que influenciaram o pensamen-
to e aatuacao dos designersrefletindo-se em
novos modosdeconceber, projetar, produzire
distribuir os produtos editoriais.

Os designers passaram a questionar e a
romper com as regras estabelecidas pela
visdo moderna e funcionalista, ampliando
as agdes como profissionais, assumindo o
papel de editores e autores, questionando a
autoria, testando inovacoes, inventividade,
experimentacdes e buscando fundamentos
tedricos e criticos para o seu papel como
produtores de linguagem. O produto edito-
rial também desvinculou-se da necessidade
da producao em grande tiragem e ganhou
forca as publicacdes de peca Unica e peque-
na tiragem, aperiédicas, criadas e desen-
volvidas no que veio a ser chamado como
publicacao independente.

Dessa forma, o design editorial contempo-
raneo compreende a acao projetual que cons-

tréi discursos pautados no aprofundamento
dos conteldos e na relagao entre a pesquisa
tedrica e critica para o desenvolvimento da
area grafica. Reflexo da acao dos designers
gue assumiram a reflexao a respeito dos con-
teldos e a autoria dos mesmos expressos
também na visualidade e verbalidade adotada
em propostas marcadas pela expressividade.
O designer como editor, autor, produtor, cons-
trutor de narrativas veio a compor um novo ce-
néario constituindo o design editorial contem-
poréaneo e convivendo com as praticas mais
tradicionais de forma concomitante.

O designer e diretor de arte Martin
Venesky define o design editorial contempo-
réneo como uma “estrutura por meio da qual
uma determinada histéria é lida e interpre-
tada (...) consiste tanto na arquitetura geral
da publicacéo (e a estrutura légica que isso
implica) como no tratamento especifico da
histéria (a medida que ela forca ou mesmo
desafia essa propria l6gica)” (Caldwell; Zapa-
terra, 2014, p.10).

Por sua vez, as designers Caldwell e Zapa-
terra apontam que o design editorial “age
como um instantaneo cultural vivo da épo-
ca em que é produzido” (Caldwell; Zapater-
ra, 2014, p.10). Essas autoras indicam que o
design editorial envolve a curadoria de narra-
tivas, o compartilhamento de pontos de vista
e interesses, ndo esta mais vinculado apenas
a mancha grafica e estendem-se das midias
impressas tradicionais até os dispositivos di-
gitais pessoais ou existentes na \Web e pode



entreter, informar, instruir, comunicar, educar
ou combinar todas essas atividades.

Para Piqueira o design & um “exerci-
cio das diversas légicas de pensamento”
(Pigueira, In: www.youtube.com/watch?v=-
ZCctek90GkM&t=159s, 2017). E para a de-
signer Fernanda Sarmento:

O design editorial, sem duvida, constitui
um meio de representacao de ideias,
conteudos e sentimentos. Tal meio, no
entanto, ndo é neutro ou indiferente
aos conteudos que apresenta, mas
€ coerente e solidario com esses
e com o contexto histérico cultural
no qual se manifesta. Cada época
possui suas proprias formas visuais,
e em correspondéncia com elas, uma
linguagem gréafica prépria” (Sarmento,
1993, s/n In: http://fernandasarmento.
com/pesquisas-textos/design-editorial-
das-revistas-italianas-no-seculo-xx/)

Portanto, podemos apontar que o design
editorial no contexto contemporaneo traz a
tona relacdes da autoria amplificadas no res-
gate e valorizacdo da memoria a partir de his-
térias pessoais e de vida que se amplificam
na visao individual protagonizada pelo sujeito
criador, ao mesmo tempo em que na esfera
do coletivo destacam-se o ativismo, a busca
pela conscientizacdo e a acao social e politi-
ca a partir dos questionamentos do papel dos
designers que tomam consciéncia da neces-

sidade em atuar de modo mais colaborativo
e atento integrando o usuario como parti-
cipante e coautor no processo de criagao e
desenvolvimento projetual. Também passam
a ser estabelecidos confrontos e questiona-
mentos a respeito dos sistemas econdmicos
vigentes impostos pelo mercado a partir da
organizacao de eventos e feiras como espaco
de trocas de informacoes, divulgacao e expo-
sicao de produtos caracterizados pela autoria,
pequenas tiragens, o uso de procedimentos
artesanais, de processos criativos e projetu-
ais na linha do Do It Yourself (DIY) onde des-
tacam-se publicagdes independentes e uma
nova cena constituida por esses produtores e
criadores numa vertente plural.

PUBLICAGCOES INDEPENDENTES

Podemos afirmar que as publicagdes de
cunho independente existem na histoéria da
arte e do design grafico hd muito tempo. No
Brasil resultam de grupos (na concepcao dos
atuais coletivos) que se formaram em torno
de pessoas interessadas nos objetos edito-
riais experimentais, sao eles: o Grupo Concre-
tista Noigrandes formado pelos poetas Décio
Pignatari, Augusto e Haroldo de Campos em
1952 na capital de Sao Paulo; o Grupo Gréfico
Amador que foi atuante na cidade de Recife
entre os anos de 1953 e 1961, formado pe-
los intelectuais Aloisio Magalhaes, Gastao de
Holanda, José Laurénio de Melo e Orlando da
Costa; a editora Nomuque criada pelo poeta




e artista Omar Khouri, Paulo Miranda € os ir-
maos Carlos Alberto, Luiz Anténio e José Luiz
Valero Figueiredo que em 1975 langaram a
Revista Artéria.

Além disso, muitas publicacdes aperio-
dicas existentes entre as décadas de 1960 e
1970 que atuavam na contracultura e foram
denominadas alternativas, também podem
ser consideradas como o principio das auto
publicacbes. Entre elas destacamos: a Re-
vista Argumento (1973); Flor do Mal (1972);
Navilouca (1972); Cddigo (1974); Poesia
em G/revé (1975); Qorpo Estranho (1976);
Revista José (1976); Muda (1977). Entre as
décadas de 1980 e 1990 surgiram no Brasil
revistas de cunho independente, tais como:
Lira Paulistana (1980); Dimensao (1980);
Revista Bric a Brac (1985); Atlas Almanak
(1988); 34 Letras (1988); Revista Azougue
(1994); entre outras, que constituem o que
podemos chamar de histéria da publicacao
independente no Brasil. Porém, o sentido
de independente ao longo da histéria assu-
me diferentes acepcodes. Ora se referem a
publicacdes sem patrocinadores ou fomen-
tos advindos de politicas publicas, mas con-
tando com investimentos de determinadas
editoras. Outras vezes dizem respeito a gru-
pOS que se auto patrocinavam. E, também,
a concepcao de independéncia pode se re-
ferir a liberdade de criacao sem restricoes
pela decisdo dos autores buscarem formas
diferenciadas para a distribuicdo e comer-
cializacao de suas publicacoes.

Podemos afirmar que a liberdade de ex-
pressao, criacao e producao presentes nos
livros de artista e nas revistas de poesia
vieram a influenciar de modo significativo a
producéao editorial no design. Muitos grupos
brasileiros exploraram essa relacao e, alguns
continuam a fazé-lo nas novas vertentes das
feiras de auto publicagdo ou de publicagéao
independente.

Entende-se por publicacdo independen-
te aquela cujo autor é responsavel por todo
0 processo que envolve uma publicacao, da
ideia inicial para a criagao envolvendo a produ-
cao de textos, revisdes, o processo de design
grafico e editorial, ilustracdes, encadernacéo,
acabamento, producao, divulgacao, distribui-
cao, venda. Tudo isso pode ser realizado por
uma pessoa, mas pode envolver diferentes
profissionais que atuam em rede colaborativa,
como também pode se dar em coautoria ou
coletivos. O importante é verificar que essa
vertente tem ganhado forca, se estabelecido
e crescido nos ultimos anos.

De acordo com Muniz Jr. (2010), publicar,
ou seja, tornar publico, € uma acao politica, é
um ato de posicdo no campo das ideologias. A
acoes editoriais envolvem um poder que véao
desde a disseminacao e preservacao de con-
teldos até a restricao e exclusao destes.

Ao observarmos a histéria podemos apon-
tar que o Grupo Gréafico Amador também sur-
giu nessa linha que hoje chamamos de inde-
pendentes, isso porque o mercado editorial
dos anos 50 privilegiava o tratamento grafico



diferenciado apenas em edicdes luxuosas e
caras. Os integrantes do Grafico Amador se
organizaram para publicar poesias e peque-
nos textos explorando potencialidades visu-
ais, graficas, editoriais a partir de gravuras, es-
tampas e procedimentos artesanais em uma
producao de pequenas tiragens realizados por
aqueles que amavam os livros, pois esse era
o sentido atribuido por eles a palavra amador.

Porém o uso da palavra “independentes”
nao € restrito ao universo editorial. Muniz Jr.
(2016) observa que nas ultimas trés décadas
estes “produtores simbdlicos” tém surgido e
se qualificado como “independentes”, adje-
tivo que passou a frequentar o debate sobre
arte e cultura, definindo grupos e produtos
em diversas areas, como musica, cinema,
artes visuais, teatro, e edicoes de livros que,
geralmente, ficam a parte do mercado mas-
sivo, que adotam préaticas préprias a partir de
procedimentos artesanais, experimentacao e
se opoOe ao “(...) mercado, o mainstream, as
empresas privadas, aos grandes conglome-
rados, as instancias publicas etc. que contro-
lam a producao, a circulagcao e a consagragao
dos bens simbdlicos (MUNIZ Jr., 2016, p.16).

A independéncia editorial, portanto, se
apresenta como um valor fundamental da
contemporaneidade que reafirma o papel de
identidade e autonomia do sujeito na constru-
cao do discurso, da acdo e do objeto.

E claro que dentro dos segmentos cultu-
rais o termo “independente” se associa ou
surge em paralelo a outras expressoes, tais

como experimental e autoral. Estas palavras
tem suas origens e significados profundos,
mas muitas vezes sdo empregadas na vida
cultural como equivalentes. Apesar disso,
Muniz (2016) reforca que "independente”
parece ser o mais bem-sucedido em con-
densar os tais sentidos. Como tantas outras
expressoes, ela € um “ponto de cristalizagao
semaéntica de um discurso” (Muniz, 2016,
p.17), que condensa debates inegaveis de
interesse social.

Esse universo de publicagdes indepen-
dentes explora relacdes transdisciplinares,
pois geralmente é constituido por grupos de
diferentes areas de conhecimento e forma-
cao, tais como a literatura, poesia, arte, de-
sign, entre outros. Também atuam com as
questdoes da autoria, individual ou coletiva,
compartilhada ou em processos de coautoria
que resultam em criacoes que se desenvol-
vem a partir de objetos carregados de senti-
do, memédria, afetividades e subjetividades,
atuando em conjunto e por meio do design no
contexto politico e social contemporaneo.

A maioria dos autores que atuam nesse
cenario operam informalmente, ou seja, séo
individuos ou grupos editoriais de pequeno
porte. Alguns se configuram como uma Mi-
cro ou Pequena Empresa ou, mesmo Micro-
empreendedor Individual, contudo, o que nos
interessa destacar é que nao é este fator que
determina a qualidade do que se apresenta, a
seriedade do que se oferece, muito menos o
“grau” de independéncia desses autores.




1 banca Tijuana: https://
cargocollective.com/
tijuana/SOBRE-ABOUT.
Acessoem 19fev. 2019

Outro aspecto que potencializa a producao autoral e indepen-
dente foi o surgimento de eventos e feiras que concentram esse
tipo de producao e congrega os profissionais que estao desen-
volvendo seus produtos editoriais nessa vertente. As feiras ndo
tem o papel apenas relacionado a venda, mas sim tornaram-se
locais de encontros que possibilitam a exposicao, troca de co-
nhecimentos e préaticas a respeito desse segmento e estimulam
o contato de varios grupos, coletivos e autores dos mais diferen-
tes projetos que estdo sendo desenvolvidos no pais e, algumas
vezes, também em realidades internacionais.

A CENA COJ\ITEMPORANEA DAS AUTO
PUBLICACOES OU PUBLICACOES INDEPENDENTES

Nos Ultimos anos vimos surgir locais diferenciados que
buscam cada vez mais oferecer publicacdes de maneira diferente
das dindmicas de editoras e livrarias tradicionais, bem como
relnem e apresentam obras com estruturas ou conceitos que
se afastam dos modelos convencionais, usuais ou tradicionais e,
consequentemente, estimulam o avango da producao culturalem
uma nova vertente e sob aspectos diferenciados, oportunizando
iniciativas e estimulando o desenvolvimento criativo e expressivo.

Esses eventos e feiras parecem ser a eclosao de fato de um
cenario editorial que busca uma profissionalizacéo e sequenciali-
dade nos titulos. Como veremos mais adiante, a producéo de livro
independente ndo comegou com estes eventos, tampouco ces-
sou em algum determinado momento da histéria do livro. Houve
épocas de maior ou menor evidéncia, assim como o mercado
mainstream tradicional também tem as suas flutuagdes.

A realizacao desse tipo de feiras teve seu inicio em 2007 quando
foi inaugurada a Banca Tijuana decorrente de uma acao da Galeria
Vermelho, na capital de Sao Paulo. A proposta envolveu a criacdo de
um espaco expositivo “apto a mostrar obras de formato incompativel

"

Ccom 0 espaco expositivo tradicional, especialmente livros de artista”.



Ou seja, as fases iniciais da banca e da Feira Tijuana sdo marcadas
pelo livro de artista, como exemplar Unico. E justificam que essa
deciséo foi pautada pela dificuldade de mostrar tais obras de arte
em formato livro ao lado de pinturas e instalagdes dentro da gale-
ria de arte contemporanea.

Entendemos que esta feira iniciou um primeiro olhar que
permitiu novos materiais, livros de artistas que comegaram
devagar a tomar distancia do status da obra de arte e assimilar a
questao da acao projetual mais proxima do design e da tiragem.
Este momento, portanto, talvez seja o embriao da cena atual das
publicacbes independentes.

A Feira Tijuana de Arte Impressa é a primeira feira de pu-
blicagdes e livros de artista organizada no Brasil. |dealizada
pela Galeria Vermelho, a Feira Tijuana, foi inaugurada em
2009, a partir de uma parceria com o Centre National de
L'Edition et de L'/Art Imprimé (CNEAI, Franca). Trata-se de
um espaco de apresentacao, distribuicao e comercializa-

Figura 2: Banca Tijuana,
no patio de entrada da
Galeria Vermelho, no alto a
esquerda. Demais imagens
da primeira feira Tijuana,
em 2009, dentro da

Galeria Vermelho.
Disponivel em: https://
cargocollective.com/
tijuana, 2019.




2 feira Tijuana: https://
cargocollective.com/
tijuana/FEIRA-TIJUANA-
FAIR. Acesso em

19fev. 2019

Figura 3: Imagens da edigao
1 e 2daFeira Plana, em
2013 e 2014, no MIS -
Museu de Imagem e Som,
Sao Paulo. Disponivel em:
https://cargocollective.
com/tijuana/FEIRA-
TIJUANA-FAIR, 2019

cao de publicacoes, livros de artista, gravuras, posteres.
Ao longo da ultima década, a Tijuana se especializou em
conectar editoras da América Latina. Além disso, desde
2016 a feira se tornou itinerante e, além de Sao Paulo,
realiza edicdes no Rio de Janeiro, em Lima e Buenos Ai-
res. Hoje trabalha com uma rede de editoras que abran-
ge Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colémbia, Equador,
México, Peru, Uruguai e Venezuela. (TIJUANA, 2019)?

Somente em 2010 surgem as Edicdes Tijuana, um selo proprio
de publicacbes artesanais de pequena tiragem. Podemos dizer que
esse evento figurou sozinho como Banca e Feira de Arte Impressa
Tijuana, focado em livro de artista, entre os anos de 2007 e 2012,
até a realizacdo da primeira Feira Plana que ocorreu em 2013.




A Feira Plana, também foi inaugurada na cidade de Sao Paulo,
no espago do Museu de Imagem e Som, em margo de 2013. Foia
partir dessa feira que pudemos ver o despertar de outros eventos
e, também de producdes e objetos editoriais com tiragem maior
que o exemplar Unico, com preocupacdes mais efetivas com de-
sign na composicao e no uso das tecnologias de impressao e aca-
bamento, além da maior organizacao dos coletivos e pequenas
editoras, e consequentemente, maior elaboracao do trabalho de
conteudo editorial nas publicacdes.

Em 2018, s no Brasil, foram divulgados 109 eventos com fei-
ras dedicadas especificamente a arte impressa e a auto publica-
cao ou, a chamada publicacdo independente. Tal nimero provém
dalista online, aberta ao publico disponibilizada e atualizada pelos
principais realizadores desses eventos no pais.®

Interessante notar que, desta lista, seis eventos nao eram
originalmente relacionados a este tipo de publicacdo, mas algo
similar como, por exemplo, Pixel Show e ComicCon Experience,
porém, ampliaram recentemente seus programas para abrigar
este crescente segmento. Assim, dos 103 eventos criados es-
pecificamente por conta do calor da cena em todo o pais no ano
de 2018, foram realizados 52 no estado de Sdo Paulo, sendo 40
desses na cidade de Sdo Paulo. Considerando ainda a lista publica
online, em 2017 ocorreram 56 feiras no Brasil; e em 2016, foram
36 feiras. A lista contém dados somente até 2016.

Considerando ainda a lista publica online, em 2017 ocorreram
56 feiras no Brasil; e em 2016, foram 36 feiras. Coletando men-
coes as feiras realizadas em anos anteriores, nos sites, blogs e
redes sociais de pessoas envolvidas com a area, estimamos um
numero de 20 eventos diferentes em 2015 em todo o pais. Em
2014 encontramos entre 5 confirmadas na cidade de Sao Paulo e
podemos estimar 10 feiras no pais. Em 2013, o nimero de vai de
3 confirmadas na cidade de Sdo Paulo, a mencodes que chegam a
5 feiras somadas no pais.

3Lista publica de feiras:
https://goo.gl/hN2ymK




WA respeito do crescimento da Feira Pla-
na, especificamente, em 2013, a primeira fei-
ra que foi realizada no MIS — Museu de Ima-
gem e Som, trazia 90 expositores e recebeu,
aproximadamente, 4 mil pessoas. Como cada
mesa/expositor reline varios titulos, o nime-
ro de editoras/coletivos cadastrados naquela
edicao chegou a 200.

Em 2014, no mesmo local, o evento con-
tou com 150 expositores e recebeu 15 mil
visitantes. Em 2015, houve uma reducao de
expositores para 120, € o nimero de visitan-
tes na feira atingiu 9 mil pessoas. Em 2016,
0 evento voltou a aumentar e ter 140 exposi-
tores, mas ndo obtivemos o nimero preciso
visitantes até 0 momento, mas estima-se o
namero 10 mil visitantes.

Em 2017, considerado o apice da cena, o
evento teve que ser realizado no prédio da Bie-
nal de Sao Paulo, com 300 expositores, reu-
nindo 18 mil visitantes. Aqui ha um elemen-
to curioso a se registrar. O impacto causado
pela edicao de 2017, pode sugerir o grande
sucesso do evento e do interesse do publico
nestes tipos de publicagdes, ou um posiciona-
mento, uma afirmacédo, uma consolidagao da
qualidade e complexidade destes objetos. O
livro independente experimental, que dialoga
com tantas areas, que por tempos transitou
timido de mao em mao entre os autores, logo
ocupou o grande centro de exposicao da arte
e do design contemporéneo no pals.

No ano seguinte, a organizacao da Plana
optou por mudar novamente. Deslocaram o

evento em 2018 para a Cinemateca Brasileira,
com menos espaco, mas ainda assim rece-
bendo o nimero robusto de 200 expositores
e 12 mil visitantes. O tema da vez foi “Retorno
ao nada” e a programacao paralela, ndo ficou
centralizada na criadora. Teve curadoria coleti-
va, contandocom 20 editoras, artistas e produ-
toras culturais que desenharam as atividades.

Apds catalisar um importante movi-
mento de popularizacdo da auto publi-
cacao e das editoras de pequeno porte
no Brasil, a Plana chega a sua sexta edi-
¢ao anual. Ja passamos por diversos
espacos e centros culturais como a Bie-
nal de Sao Paulo e fizemos pequenas
versdes em outros estados e cidades.

A Plana — Festival internacional de Pu-
blicagcbes de Sao Paulo, acontece em
marco de 2018 e trata do tema “retor-
no ao nada”. O Festival se propde a
fomentar projetos nao sé no &mbito da
cultura gréfica, mas também inspiran-
doideias politicas e sociais por meio de
debates, conversas e encontros. Para
a edicdo do Nada, foram convidadas
20 editoras, artistas e produtores cul-
turais que desenharam coletivamente
a programacao de palestras, exposi-
coes e atividades paralelas a feira.”

Ou seja, além de deixar claro também a
qguestao coletiva e transdisciplinar que estes
produtos demandam, mostra que nao se tra-



ta apenas de um mercado, mas de uma préxis cultural, um fazer
conectado a reflexao.

Notamos que a maioria destes eventos foram criados para
terem uma edicéo Unica, sem continuidade. De acordo com
o documentério Impressao Minha, produzido pela Peripécia
Filmes, destes eventos de 2018 que ocorreram no Brasil todo
e que mencionamos acima, 25 sao regulares.® Ou seja, ja ti-
veram mais de uma edicao e/ou estéo organizados de forma a
terem mais edicdes em breve. O jornalista Ronaldo Bressane,
no artigo publicado no MECA Journal #18, em margo de 2018,

1 L.j."|r._:%

4 MASTROMAUROQ,
Giovana. Site da Plana—
Festival Internacional de
Publicagdes de Sdo Paulo.
2018. Disponivel em: http://
www.feiraplana.org/Plana
Acessoem 19fev. 2019.

5 Documentério: http://
impressaominha.com.br/
Acessoem 19fev. 2019.

6 Meca Journal #18, 2018.
Disponivel em: http://meca.
love/midia-mecajour-
nal-018/

Acessoem 19fev. 2019.

Figura 4: Imagens da edigéo
de 2017 da Plana Festival,
dentro do Pavilhdo da Bienal.
Disponivel em:
http://lote42.com.br




atualiza para 30 este numero de eventos
gue acontece anualmente regularmente.®

De todo modo, os dois levantamentos ci-
tados, tanto o documentario, quanto matéria
do jornal, concordam que as cinco feiras re-
gulares que figuram como as mais represen-
tativas hoje, estdo na cidade de Sdo Paulo e
sao elas: Plana Festival; Feira Tijuana; Ugra-
Fest/Des.gréafica, geralmente realizada no
MIS; Feira Miolo(s), na Biblioteca Mério de
Andrade; e Printa Feira, no SESC.

Ao visitar estes espacos, percebemos
que, apesar de diferencas sutis, a enorme
quantidade de publicacdes e criadores, de
diferentes origens e histérias pessoais, tra-
tando dos mais variados assuntos, faz com
que todas operem mais ou menos da mes-
ma forma que a Plana e em sintonia com a
dindmica dos eventos que aludem a contem-
poraneidade. Isso significa que sao locais de
encontros geralmente em espacos instaura-
dos de arte e cultura, com musica na maioria
dos ambientes, ofertas culinérias, geralmente
vegetarianas ou veganas, comercializadas em
food trucks na porta do local ou carrinhos e
areas delimitadas no espaco interno do even-
to. O publico participante e expositor é predo-
minantemente jovem, mas ha também algu-
mas pessoas mais idosas que atuam na cena
cultural e académica. Ha alguns projetos de
cunho social e existe a promogao de encon-
tros de agdes politicas, tais como a discussao
do feminismo contemporaneo, entre outras
questdes. Espacos expositivos, oficinas de

producao artesanal e artistica, debates, pales-
tras completam a programacao.

O mais importante é que essas feiras pos-
sibilitam a producao autoral e valorizam a arte
e o design em diversos formatos diferencia-
dos, tais como lambes, cartazes, postais, ade-
sivos, além de livros, zines e revistas. Torna-
ram-se um ponto de destacada importancia
que até editoras estabelecidas no mercado
tradicional passaram a expor nesses eventos
€ a comercializar suas producdes e a vender
assinaturas de itens de seus catélogos. Inte-
ressante notar que as feiras que nasceram
para dar espaco aos autores independentes
ou as auto publicacdes passaram a agregar €,
também, a incluir e a estimular empresas edi-
toriais do mercado mais tradicional que apon-
ta estar em crise e decrescimento.

Além do desfile de roupas, cabelos e aces-
sérios que caracterizam as diversas tribos cul-
turais que frequentam estes espacos e com-
pram os alimentos diferenciados dos food
trucks, as experiéncias que nos dedicamos a
estudar sao realizadas em formato de debates
arespeito das publicagdes, palestras, oficinas,
encontros, enfim, capacitagoes, que possivel-
mente estimulam o movimento a crescer e se
diversificar. Sao atividades que visam ensinar
como usar e consumir com adequacao tais
produtos, bem como demonstrar as préprias
habilidades dos criadores entre os seus pares
no mesmo espaco social e cultural.

Para esses grupos, com poder aquisitivo,
sao muito importantes revistas, jornais, livros,



radio e televisao “associados a cultura de consumo, que enfatizam
o aperfeicoamento e transformacao pessoais, como administrar
propriedades, relacionamentos e ambicdes, como construir um
estilo de vida realizador.” (Featherstone, 1995, p.38)

Exemplos desses desdobramentos do mercado editorial in-
dependente, como os citados, seriam as criagcdes de lojas per-
manentes, que apds 0s sucessos das feiras se sentem seguras
em abrir as portas e correrem riscos financeiros. Duas dessas
lojas se destacam: mais uma vez a Plana, com sua Casa Plana,
na badalada rua Fradique Coutinho, na Vila Madalena em Sé&o
Paulo, e a Sala Tatui, uma evolucao da Banca Tatui, situadas na
rua Barao de Tatui, no bairro da Santa Cecilia. Alids, esse projeto
todo da Tatui € uma evolugao ano a ano do profissionalismo da
pequena editora independente Loted42. Os dois espagos, Casa
Plana e Sala Tatui, extrapolam o conceito de loja tradicional e ofe-
recem um ambiente com vasta programacao cultural, cursos,
analises e debates constantes a respeito da publicacao impres-
sa, que ndo cabiam mais nos poucos dias de feira.

Figura 5: Casa Plana.
Fonte: https://www.casaplana.org/




Figura 6: Acima, a esquerda, a
Banca Tatui. Nas outras duas
imagens, a Sala Tatui.

Fonte: Fotos de Jozz Zugliani,
2018.

Para exemplificar o tipo de produto exposto e comercializado
nessas feiras, selecionamos dois exemplos de criadores que
participam regularmente das feiras citadas e que podem nos
ajudar a visualizar o atual cenario experimental: o Coletivo Chari-
vari e o designer Gustavo Pigueira que trataremos a seguir, mas
antes vamos nos remeter a uma acdo semelhante as que encon-
tramos hoje nesse circuito, porém, desenvolvida por estudantes
recém formados na area de design.

TRES EXEMPLOS NA CENA DAS PUBLICACOES
INDEPENDENTES

Eleshao e Haroldinho Dizain

No final dos anos de 1990 quando as publicacdes independen-
tes ou auto publicacbes ainda ndo eram o assunto do momento
surgiu a publicacdo Design de Bolso (DDB), uma zine em formato




AB, toda produzida em preto e branco a partir
das tiras que eram sobras de papel de uma gra-
fica e que tinha como temas o design, a musi-
ca e a cultura. As principais caracteristicas do
DDB eram a experimentacao, a irreveréncia e
odeboche que nao estava apenas na visualida-
de das pecgas, mas também no contexto cons-
tituido pelas criticas a respeito do campo do
design, seus discursos, suas praticas e suas
politicas na forma de manifestos. Foi produ-
zida entre os anos de 1997 a 2002. Hoje sé
podem ser encontradas em .pdf para down-
load em varios sites ou para compra em se-
bos virtuais e similares. E, podemos dizer que
sdo um exemplo de criatividade, irreveréncia,
humor e um acédo desenvolvida na esfera dos
atuais projetos de publicacao independente.
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A dupla responsavel pela criacao do DDB
era a autodenominada Elesbao e Haroldi-
nho, que para lancarem seu estudio de de-
sign - Elesbao e Haroldinho Dizain - criaram e
produziram em 1997 a zine Design de Bolso.
Eram jovens recém-formados em design,
sem dinheiro e frustrados com o mercado de
design e os discursos dominantes na éarea,
insatisfeitos com o que faziam nos projetos
para 0S quais eram contratados e decidiram
se langar com a zine que, além de ser criada
e produzida era também distribuida gratuita-
mente por eles na praia, nas saidas de cine-
mas, nas vernissages das galerias de arte do
Rio de Janeiro, entre outros locais.

Fizeram muito sucesso com o Design de
Bolso e ficaram conhecidos em vérias cidades
brasileiras. A zine teve sete edicdes com nu-
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Figura 7 : Design de Bolso nimero 1, Eleshdo e Haroldinho Dizain, 1997. Fonte: Acervo da autora.
Figura 8: Design de Bolso nimero 6, Elesbdo e Haroldinho Dizain, 2000. Fonte: Acervo da autora.




Figura 9: Nimeros 1,2,3 e 7 do Design de Bolso
namero, Elesbdo e Haroldinho Dizain, 1997/ 2002.
Fonte: Acervo

meros de 1 a3 ede5a8,isso é pularam ade nimero 4 de forma
a suscitar o interesse das pessoas, mas nunca mais conseguiram
tempo para fazer o exemplar faltante que ficou como mais uma
brincadeira escondida em outros nimeros da edicéo.

Em todos os exemplares exploravam experimentacoes grafi-
cas e tipograficas, com satiras a marcas e logotipos famosos. A
cada edicao utilizavam uma Unica fonte tipografica, comegando
com Avrial, depois Garamond, depois Futura e assim por diante. A
zine Design de Bolso alcancou leitores em 15 paises e matérias
em publicagdes nacionais e internacionais.

Os experimentos realizados levaram ao desenvolvimento de
uma linguagem visual muito prépria, a publicacao tornou-se um
manifesto grafico que era esperado por todos. A diagramacéao era
guase uma brincadeira, quebravam codigos, subvertiam as regras
propositadamente, os textos eram apresentados de forma inverti-
da, em espiral, diagonais. Criavam pequenos jogos de palavras e
imagens, satira como nomes de marcas (Bauhalls, QuarkXPress
ideias em flocos finos) e designers famosos, com slogans de
campanhas conhecidas, faziam poesias, funks, criavam ditados
e trocadilhos. A diversao se dava na forma e no contetdo, bem
como na ironia das criticas diretas ou veladas inerentes a area do
design, por exemplo: “a Unica coisa que sei falar em francés é Pa-
ris; a Unica coisa que sei falar em inglés é Funk; a Unica coisa que
sei falar em alemao é Bauhaus; a Unica coisa que sei falar em ja-
ponés é Miojo; a Unica coisa que sei falar em portugués é Design”

Foi com o DDB que aproveitaram a liberdade de expressao
e experimentagao, carregada de autoria, para desenvolver seu
portfélio mostrando o que tinham capacidade de fazer e , como
resultado captaram clientes da area cultural e de entretenimento,
tais como Petrobras, MTV, entre outras.

O espirito experimental era tao intenso que chegavam a es-
canear frangos assados para obter texturas diferenciadas. Além
disso, exploravam a propria estrutura de uma publicacéo editorial.
Na 4% capa formulavam textos de agradecimentos e nao agrade-



cimentos, geralmente este Ultimo em destaque. A partir da 2°
edicdo comecaram a desenvolver cartazes onde se “auto escu-
lhambavam” conforme depoimentos deles mesmos. Depois da
distribuicdo méao a mao em locais de fluxo de pessoas, passaram
a colocar displays em livrarias para a distribuicao do design de bol-
s0, depois enviavam aos interessados via correio com custo ban-
cado por eles préprios e, por fim, chegaram a enviar e a produzir
tiragens com mais de 1000 exemplares. Brincavam com o nome
da publicacdo dizendo que era design de bolso porque a verba
safa do bolso deles, hoje isso aponta uma das caracteristicas das
publicacbes independentes.

Em seu estudio Elesbao e Haroldinho Dizain, marca que usa-
ram entre os anos de 1997 a 2002, trabalhavam com design grafi-
co, tipografico e motion graphics. Além do Design de Bolso outros
trabalhos da dupla que se destacaram foram o projeto multimidia
Freak Show e a fonthouse Tipopdtamo, os videos Las Fabulosas
Formigas Tipograficas, em parceria com a MTV; a Opera Gréfica,
feita em 2011 para o encerramento do evento Freak Show, entre
outros que os colocaram em destaque na midia especializada in-
ternacional como as revistas Emigre, Etapes e Matiz.

Hoje ambos séo sécios da Visorama Diversoes Eletrdnicas,
um estudio que faz filmes de animacao e acoes publicitarias para
internet, clipes e aberturas de novelas e programas de TV, entre
outros projetos autorais.

o

COLETIVO CHARIVARI

O Coletivo Charivari é formado por profissionais de diversas
areas, entre elas, design, arte, ilustracao e literatura. Desde 2005,
criam, experimentam, produzem, ministram oficinas e vendem
nos eventos e feiras suas publicagcdes que priorizam técnicas
manuais para impressao e encadernacéao. Ha o predominio dos
experimentos graficos individuais que geram novas poéticas no

Figura 10: Detalhe da 1% e 4° capa e paginas
internas do Design de Bolso nimero 7, Eleshado e
Haroldinho Dizain, 2001.




7 Sobre o nome charivari:
https://colecaoliv-
rodeartista.wordpress.
com/2011/05/24/charivari/

Figura 11: “Charivari 2", 2008.
Capa de papeldo e paginas
impressas em serigrafia, preto
e branco, utilizando apenas as
cores dos papéis variados.
Fonte: Acervo de Jozz Zugliani.

cruzamento dos trabalhos de cada membro. Cada edigao explora
um formato distinto.

A palavra “Charivari” na linguagem circense ¢ o momento
em que todos os artistas do circo se apresentam mostrando o
que fazem de melhor.” Nao a toa que esse nome foi usado como
titulo de diversos periédicos sobre humor e arte, entre eles o
jornal Le Charivari, de Paris, que em 1874 acabou por batizar aci-
dentalmente o movimento impressionista com uma critica acida
ao quadro Nascer do sol, de Monet.

A pratica coletiva, além de potencializar o conteudo, parece
instigar o grupo a outras acdes. Na ocasiao dos langcamentos, ou
participacoes em eventos, vemos que essa condicao de grupo
permite ao Charivari organizar exposicoes e também oferecer
oficinas praticas nas quais o publico pode experimentar a lingua-
gem gréfica e visual.




Interacdes como estas vao de encontro com a questao social
e educativa no compartilhamento de conhecimentos e préaticas
relativas a criacdo e ao design. Além do planejamento envol-
vendo o aproveitamento de materiais e baixa-tiragem, o design
grafico tem uma preocupacao social ao intervir na sociedade
proporcionando reflexdo de classe, tanto no que diz respeito a

Figura 12: Série de fotos

de divulgagdo do coletivo,
apresentando suas agdes em
exposicdes, feiras e oficinas.
Disponivel em: https://buenoz-
ine.com.br/Charivari-1

Acesso em 11 fev. 2019.




Figura 13:"0Oito viagens ao
Brasil”, Gustavo Piqueira, 2017.
Caixa e capas.

Fonte: Acervo dos autores.

acessibilidade a uma midia, como na criacao de linguagem pro-
pria, dando voz e tornando agentes as pessoas que se viam a
margem do design editorial.

0 Designer Gustavo Piqueira

Gustavo Piqueira € um designer com trabalho consolidado a
frente de seu escritério Casa Rex, mas nunca deixou de lado as
experimentacoes editoriais, organizando equipe e espago para
viabilizagao de projetos. Tais experimentos, embora utilizem téc-
nicas artesanais em varios momentos, estdo mais preocupados
com a questdo da narrativa verbal e visual. Uma atencdo aos
elementos tateis, dispersos e alheios as regras do cédice, mas
que dialogam com o texto verbal, influenciando a leitura de uma
histéria ou mesmo construindo um novo enredo. Seu trabalho
evidencia o debate sobre o designer autor.

Assim como em obras anteriores e, também, na publicacao
Oito Viagens ao Brasil, Piqueira cria alguns personagens que nar-
ram a histéria, gerando por sua vez um humor que potencializa a
experiéncia de leitura, fazendo com que um conteldo que poderia
ser cansativo (por exemplo, um texto sobre a formacao da ima-
gem do Brasil no exterior, ao redor da narrativa original do alemao




i 1
73 B ke 8 e
TR £ .
S, e e
¥ s Tt
i, o ey
B

Hans Staden) se torne prazeroso e divertido. Destaca-se que o
texto é elaborado e desenvolvido por ele, que, nesse caso, assu-
me o papel de escritor, designer e produtor.

Essa publicagdo conta com a tiragem de 1000 exemplares.
Composta por uma caixa de papeldo revestida, que apresenta
imagens retiradas das obras de Hans Staden e outras, coloridas
de forma simples e “chapada”, remetendo as antigas limitagoes
técnicas das primeiras impressoes em cores no pais. Dentro da
caixa, encontramos oito cadernos cujos miolos foram impressos
em off-set, mas com as costuras a mostra, sem encadernacao
tradicional. Os numeros de cada caderno foram impressos indi-
vidualmente, nas respectivas capas dos mesmos, utilizando a
técnica de serigrafia, na oficina da Casa Rex que € um espaco
destinado aos trabalhos experimentais e manuais localizado em
uma &rea do escritério de design.

Ao escrever também o texto, Pigueira ironiza justamente a
questao da autoria, atuando da seguinte maneira: cada volume
encontrado dentro da caixa é assinado por um personagem fic-
ticio diferente, sendo: uma professora, um amigo, um conheci-
do, o filho recém-formado da tal professora. Cada um tem uma
abordagem diferente, uma voz e um discurso, e foram escolhidos
e organizados por outro personagem criado, o inseguro Arthur.
Ao abrir a caixa e folhear os volumes, nés percebemos que um
deles é todo rasgado. A explicacao para isso € que o protagonista
Arthur, além de organizar todo o material, também intervém nele,

Figura 14: “QOito viagens ao
Brasil”, Gustavo Piqueira. 2017.
Lombada e péginas.

Fonte: Acervo dos autores.




rasgando paginas impressas cujos conteldos
ele ndo gostaria de ser associado e sé notou
depois que tudo foi impresso. O personagem
inicia o primeiro volume contando sobre sua
mae e outros dramas pessoais para justificar
suas escolhas em uma obra que deveria, se-
gundo os principios convencionais, ser séria e
informativa.

Ou seja, Piqueira se apropria do texto até
na sua criacao e manipulacao do seu conteu-
do e nao apenas na sua diagramacao. Asso-
ciada a todos 0s elementos estruturais, é ele
guem conta algo ao publico. Mescla a memo-
ria do conteldo histérico com a meméria afe-
tiva dos personagens, e consequentemente,
do leitor, gerando uma interacao inesperada.
Por fim, a maneira como o leitor compreende,
se envolve e aprende o conteldo desta obra
se compara com a forma com a qual a infor-
macéao nos € oferecida na contemporaneida-
de, fragmentada, com fontes questionéaveis e
repleta de digressoes.

Tais preocupacoes relacionadas com a lite-
ratura, como visto nos dois exemplos acima,
néo € algo novo. Década apds década, algum
movimento artistico inovou em algum ponto
da linguagem abrindo o caminho para a cena
de autores seguinte.

Giorgio Agamben (2009) retoma Michel
Foucault (1969) quando trata da questao do
autor e da autoria. O que importa quem fala,
se o que se fala é uma colcha de retalhos de
diversos discursos para se fechar um concei-
to? Esta reflexdo sobre o autor e a diferenca

entre a obra e o texto legado, foram decisivas
para o desenvolvimento das teorias de Ro-
land Barthes (1968), que valorizavam o papel
do leitor e da leitura na coautoria. Sendo as-
sim, podemos dizer que o leitor-usuario do
objeto editorial tem sua importancia enquan-
to autor, pois é na sua pratica (experiéncia/
aprendizado) que a obra se conclui e se torna
Unica, gerando, por sua vez, um novo discur-
so, onde o leitor passa a ocupar 0 espaco
central, conforme prenunciava Barthes. Para
Agamben (2009), a fala do autor se confunde
com a de seu intérprete e o leitor do texto/
legado abandona o que esté analisando para
seguir por conta propria, expandindo suas
ideias de acordo as exigéncias politicas e
morais de seu préprio tempo.

Com isto, podemos pensar que, ao dar
conotacdes de sua vida, ou mesmo opini-
oes préprias em seu produto, tanto o artista
como o designer nao estao agindo de forma
egoista, mas estdo na verdade refletindo o
seu tempo e permitindo generosamente que
seu interlocutor/leitor/usuario tenha novas vi-
soes a partir dali, visto que as interpretagoes
se transformarao de acordo com as interpre-
tacoes pessoais associadas a um determina-
do contexto histérico.



EXERCITANDO A AUTORIA,
EXPERIMENTACOES E AGOES
POLITICAS

O designer Bonsiepe (1993) destaca que o
campo do design estd intrinsecamente ligado
a producao de conhecimento, especialmente
em uma sociedade dindmica como a que
vivemos nestes tempos de comunicacao e
informacao em rede.

Por sua vez, o designer John Maeda nos
diz que o conhecimento torna tudo mais
simples quando é um conceito vivo, vivido
e diz: "aprendi que os designs de produtos
mais bem-sucedidos (...) sdo aqueles que
estao profundamente ligados a um contex-
to maior de aprendizagem de vida” (Mae-
da, 2007, p. 43).

Neste sentido, cabe aos designers nacon-
temporaneidade pensar em novas formas de
ndao somente produzir, mas experenciar e
difundir o conhecimento. E, para isso deve-
Mos associar a pesquisa teorica a criacdo e
ao desenvolvimento projetual destinados a
questdes que permeiam 0 N0sso tempo ex-
plorando as possibilidades estéticas, simbo-
licas, sensiveis e a subjetividade que podem
ser experenciadas pelo resgate da memoria
e das histérias de vida em um processo de
interiorizacao e percepcao do eu, bem como
podemos explorar a questao do coletivo na
busca e no exercicio da conscientizagao do
papel e do discurso do design e seus agen-
tes a partir das questdes sociais e politicas

que podem partir do microuniverso e cons-
titufrem um movimento de expansao para a
colaboracao com a sociedade.

MEMORIAS E HISTORIAS PESSOAIS
EM LIVROS EXPERIMENTAIS

Ja apontamos em outros textos que a
memoria € uma das guestdes fundamen-
tais para o ser humano na conscientizagao
e expansao da sua sensibilidade. Para os
designers e os alunos em formacédo nessa
area atuar com as memérias individuais € um
exercicio da maior importancia para que a
partir da percepcao de simesmo possa reco-
nhecer e respeitar o outro em sua diversida-
de. Fato que se aplica no processo de ensino
e aprendizagem dos estudantes de design e
gue irdo construir os cenarios futuros e es-
peramos que nesses impere uma visao mais
humanizada na compreenséao do outro, sujei-
to para o qual o design se destina e, que cada
vez mais, atuard como participante e coautor
nos processos de design.

Explorar a memaria é uma das questoes
essenciais como referéncia a criacdo e ao
desenvolvimento projetual. E um exercicio
de expansao do eu, da identidade e da per-
cepcao das diversidades e sensibilidades que
compdem a vida. Se perceber e se conhecer
para expandir as possibilidades de compreen-
sao do outro, o ser humano que estd ao nosso
lado e que também assume o papel de sujeito
e usuario na esfera do design.




Krippendorff (2000) aponta que o de-
sign deve ser centrado no ser humano
para estimular as pessoas a entenderem o
entendimento dos outros e o respeito as
diferencas pelo direito da existéncia e das
pluralidades. Fatos que geram a coopera-
cao, a colaboracao na construcdo de mun-
dos que nascem ao lidar com a sua prépria
existéncia na concepcao do sentido e da
vivéncia na comunidade. O que envolve a
acao politica e a consciéncia social.

Tomando essas questdoes como parame-
tros desenvolvemos ao longo dos ultimos
cinco anos o projeto Livro de Memdrias que
é desenvolvido na disciplina de Oficina Gra-
ficajunto aos estudantes de design gréficoe
de design de produto. Esse projeto é perme-
ado pelo processo criativo e projetual onde
o foco é o contato com si mesmo gerando
processos reflexivos, de autoconhecimento
e de levantamentos de informagoes a res-
peito da histéria de vida. Para isso o aluno
vai explorar suas lembrancas e buscar in-
formacdes em documentos, em conversas
com familiares e amigos segundo um roteiro
que é flexivel e serve apenas para estimular
e guiar o processo de coleta de dados e in-
formacdes. A partir dai sdo gerados painéis
semanticos e conceituais que associados a
um texto elaborado pelo aluno ajudam a fa-
zer a selecao e edicao em rumo ao partido
conceitual do projeto e do conteldo a ser
desenvolvido a partir da criacao de narrati-
vas reais ou imaginarias ou ainda a mistura

dessasrelacoes e de sensacdes. O caminho
de cada um é Unico. E, apds estruturar as
principais questdes conceituais e projetu-
ais passa ao desenvolvimento da peca gra-
fica e formato de livro onde séo utilizados
procedimentos artesanais expressos por
meio de monotipias, gravuras, estampas e
elementos gréaficos, tipogréaficos, colagens,
desenhos, fotografia, fotogramas, impres-
sbes digitais, serigrafias que visam explo-
rar as possibilidades expressivas e autorias
na constituicdo das histérias de vida. Além
do que esse projeto possibilita estimular a
producao independente e a auto publicacao.
Neste desenvolvimento projetual que ela-
bora a expansao do eu sem desconsiderar a
compreensao do outro, esta a poética que se
da pela relagdo estabelecida entre o sensivel
e o objeto de criacao e, ao explorar esse cami-
nho o ser criador reflete ndao apenas sobre sua
histéria e vivéncia, mas também sobre sua
atividade e seu processo criativo € projetivo.
Portanto, estamos falando das poéticas do
cotidiano, presentes no objeto livro, que vao
desde a interacao das pessoas no sensivel a
construcéo de discursos, narrativas, questio-
namentos, fruicdo estética e, consequente-
mente, a construcao de novas poéticas.
Cynfael é o livro de Rocco de Oliveira Ca-
venaghi que discorreu sobre as diferencas e a
aceitacao, sobre o amor proprio e as caracte-
risticas intersexuais inatas a partir da criagao
de narrativas infantis que relatam histérias
adultas em um formato de pequeno livro, anti-



go com paginas irregulares, desgastadas e metalizadas reunidas
em uma encadernacao costurada e com capa dura. A narrativa
textual se integra e complementa com a criacdo de ilustragcdes em
aquarela, desenhos em nanquim, estampas em esténcil e serigra-
fia. O conjunto constitui uma construcdo estética que ressalta a
sensibilidade e remete a atencao com a pluralidade humana.

O livro Quando se é Diabético em Viver de Nara Mulati ex-
plorou diferentes experimentos graficos, visuais associados a sua
producao autoral de poesias e textos associando o doce e o amar-
go presentes na vida cotidiana. O conjunto da narrativa envolveu
diferentes materiais e texturas com a integragdo das narrativas
verbais e visuais que envolvem o leitor e agucam as percepgdes
dos sentidos e da sensibilidade.

Os livros Minha Vida em Rosa de |sabella de Matei Lugli,
Rupturas de Amanda Miyuki Takebayashi e Reflexo Interno de

Figura 15: Livro de Memérias
- Cynfael de Rocco de Oliveira
Cavenaghi, 2018.

Fonte: Fotos de Rocco de
Oliveira Cavenaghi.

Acervo da Oficina Gréafica do
Laboratério de Design
Contemporaneo

Figura 16: Livro de Memorias
- Quando se é Diabético em
Viver de Nara Mulati, 2018.
Fonte: Fotos de Nara Mulati.
Acervo da Oficina Grafica do
Laboratério de Design
Contemporaneo




Figura 17: Livro de Memori-
as Minha Vida em Rosa de
Isabella de Matei Lugli.

Figura 18: Rupturas de Amanda
Miyuki Takebayashi.

Amanda Coelho Figliolia apresentam diferentes tematicas em
vertentes contrastantes (sonhos, decepgoes, infinito no jogo en-
tre passado, presente e futuro), mas, cada qual na criacdo de
um universo que foi constituido por diferentes abordagens e uti-
lizagao de recursos, materiais, formatos criativos e expressivos
envolvendo o leitor e explorando diferentes tipos de navegacao
nas paginas e a interacao porque ora o leitor era convidado a abrir
envelopes, descobrir segredos escondidos em outros pequenos
livros, bilhetes, pedacos de papel com frases, negativos fotogra-
ficos, janelas que se abriam, arvores em pop-up que criavam ou-
tra dimensao e ora o leitor era envolvido em luzes que piscavam,
caixas que exigiam serem abertas para que a leitura ocorresse,
espelhos que refletiam a imagem recortada do leitor. O jogo nar-
rativo e expressivo que foi criado pelas autoras se estabeleceu
nas diferencas entre as formas e os espagos externos e internos
dos livros, os contrastes e uso de cores, nos detalhes minimos
que levavam a surpresa e ao envolvimento poético.



REVISTAS DE CUNHO POLITICO E SOCIAL

Vérios autores entre os anos de 1990 e 2000, tais como Kri-
ppendorff (1995, 2000), Agre (2000), Poynor (2002), Heller e
Vienne (2003), McKoy (2003), Margolin (2004, 2006), Manzini
(2015), Portinari € Nogueira (2016) discorrem sobre o novo lugar,
papel, discurso e acdes do design e designers. Apontam que o
design nao é mais exclusividade dos designers, que a atividade
projetual € um modo de vida, que o design é incrustado a socieda-
de, e deve considerar a questao humana e social € essencial, bem
Como a conscientizacao a respeito da acao politica.

No contemporaneo o design atrelado a questao politica vem
a tona, pois interfere na constituicdo ou desconstrucao de olha-
res e visoes, sensibilidades e subjetividades que podem vir a
tona por meio do discurso, do objeto das relagdes estabelecidas
com os sujeitos a partir de propostas e acdes que podem ser
deflagradas ou disseminadas a sociedade, comunidade e ao su-
jeito na reflexdo e engajamento ativista.

Diante a essa realidade temos desenvolvido junto aos alunos
de 7° periodo, na disciplina de Projeto Ill do curso de Design
Gréfico, uma proposta no dambito do design editorial contempo-
raneo com a tematica design em acéo sécio-politica. A proposta
é levé-los a reflexao a partir de pesquisas tedricas, contextuais
e referenciais visando o desenvolvimento de projetos de revis-

Figura 19: Reflexo Interno de
Amanda Coelho Figliolia, 2018.




Figura 20: Pro-
cesso de produgéo

da Revista R.I.M.A.

e reutilizagdo de
materiais, 2018.
Fonte: Fotos de
Jalia Comin e de
Luiz Galassi, Labo-
ratorio de Design
Contemporaneo,
2018.

tas de cunho independente associados a
propostas transmidia que colaborem para as
questoes sociais e politicas por meio do ati-
vismo, da conscientizacao, divulgacao e esti-
mulo a grupos sociais em situacoes adversas
ou junto as minorias.

Os projetos aqui apresentados se desta-
caram pela abordagem conceitual e estética
associada ao cunho social e de acédo politica
na relacdo com probleméticas existentes no
ambiente e na vida desses jovens designers
em sua vivéncia universitéria.

Revista e Projeto R.I.M.A. - Rede
Interativa Multi Arte de Jilia Comin

O projeto R.I.M.A. — Rede Interativa Mul-
ti Arte da aluna Julia Comin deu destaque e
apoio ao desenvolvimento artistico autoral
feminino levando em consideragao préaticas
sustentdveis nas etapas de criacdo e produ-
cao. A revista abre espaco para a represen-
tatividade da mulher no meio da arte promo-

vendo um local de troca e reconhecimento do
feminino como protagonista na geracao de
conteudos artisticos. A atuacdo é a divulga-
cao do trabalho dessas jovens artistas e a for-
macao de redes de colaboracao, bem como o
estimulo a militdncia no existir, o projeto tem
foco no empoderamento através da difusao
do trabalho de mulheres de todas as ragas,
orientacdes sexuais, cis, trans, binarias ou
nao e ao cuidado com o planeta.

O projeto segue uma linha experimental
buscando novas texturas e formas a partir
de materiais descartados, reutilizados, re-
ciclados e eco-friendlys abrindo, assim, um
local também de criacao autoral artistica da
idealizadora do projeto. A revista foi constitu-
ida a partir de folhetos, encartes, paginas de
revistas usadas e de jornais e propagandas
descartadas no ambiente urbano, ou seja, 0
que era lixo transformou-se em material que
constitui as paginas da revista e onde foram
utilizadas técnicas de serigrafia, monotipias e
aguadas com tinta guache.




Revista, Site e Instagram Toque como uma Mina de
Beatriz Frozoni Ribeiro

Diante da realidade ainda machista e segregadora nas baterias
universitarias a aluna Beatriz Frozoni Ribeiro explorou os conte-
Udos, a visualidade e agdes para divulgar o funcionamento e a
realidade das baterias unespianas denunciando situacdes cons-
trangedoras e explorando informacoes e atividades que visem es-
timular o respeito as mulheres e a igualdade entre os integrantes
das baterias universitarias da UNESP.

Além da revista impressa foi desenvolvido para o projeto trans-
midia pecas como uma conta no Instagram e o site www.toque-
comoumamina.com

Esse projeto integrou o trabalho desenvolvido na disciplina
ao trabalho de conclusao de curso da aluna sob orientagdo da
Professora Doutora Fernanda Henriques.

Revista e Projeto MIRA de Ariadne Mathias

A MIRA é um projeto que enfocou as problematicas da saude
mental na comunidade universitaria utilizando a fotografia, o ci-

Figura 21: Editorial e matéria
principal da Revista Toque
como uma Mina, 2018.
Fonte: Memorial do Projeto
Toque como uma Mina de
Beatriz Frozoni Ribeiro,
Laboratério de Design
Contemporaneo, 2018.




Figura 22: Cartazes do

Projeto MIRA, 2018.

Fonte: Memorial do Projeto
MIRA de Ariadne Mathias,
Laboratério de Design Contem-
poréneo, 2018.

nema e o design grafico como as principais ferramentas para dar
visibilidade para causas sociais visando maior e melhor qualidade
de vida para as pessoas.

Além da revista impressa foi desenvolvido cartaz, zine e
conteudo audiovisual. O projeto também integrou o trabalho
de conclusdo de curso da aluna sob orientacdo da Professora
Doutora Ana Beatriz Pereira de Andrade e Co orientagéo da
autora desse texto.

Revista e Projeto Transmidia DIZ expressao e cultura
de Michael Garcia e Gabriel Rangel

N

Visando denunciar e conscientizar as pessoas a respeito dos
preconceitos para com as minorias a revista e o projeto trans-
midia DIZ abordarad em sua edicdo tematica de niumero zero o
discurso de 6dio nos movimentos de extrema direita a partir de
uma perspectiva preta.

A proposta da revista é explorar tematicas a respeito dos pre-
conceitos e na sequencia apresenta dados da realidade objeti-
vando despertar a consciéncia dos leitores. Além da producao
dos textos e conteudos devo destacar nesse projeto a integracao
e formacéao de equipes interdisciplinares com alunas dos cursos



de artes e de relagoes publicas. Outro aspecto foi o planejamen-
to grafico, metodoldgico e de transmidia muito bem desenvolvi-
do e apresentado, conforme podemos ver a seguir.
Krippendorff(2000) apontaque atuarcomoserhumanonocen-
tro do design significa explorar o discurso do design e a constitui-
cao dos futuros modos de vida o que se d& por meio da linguagem.

Através da linguagem decidimos o que o designer é. Atra-
vés da linguagem negociamos e aceitamos deveres e
narramos o futuro em que nossas intencdes se tornardo
reais. Através da linguagem organizamos equipes, defen-
demos nossas ideias e estimulamos stakeholders a for-
mar redes que possam leva-los a realizacdo. A educagao
em design esta em grande parte discutindo, argumentan-
do, testando e julgando (...) A educacao em design € o lu-

Figura 23: Imagem do Projeto e
Revista DIZ, 2018.




Figura 24, 25 e 26: Sequén-
cia de imagens do Projeto e
Revista DIZ, 2018.

Fonte: Memorial do Projeto DIZ
de Michael Garcia e Gabriel
Rangel, Laboratério de Design
Contemporaneo, 2018.

gar em que estudantes de design aprendem um modo de
falar e pensar préprio aos designers. Revista de design,
aulas, prémios conferidos ao bom design, e até anuncios
gue apresentam algo como sendo design, tudo isso nao
diz respeito apenas a objetos projetados, mas também a
mudancas que adicionam ou subtraem algo daquilo que o
design é na nossa cultura. (Krippendorff, 2000, p.93)

CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer desse texto pudemos ver que a realidade da
contemporaneidade é plural, uma vez que convivem ao mesmo
tempo propostas que remetem ao moderno junto a outras que
mesclam o funcional e o inovador e, ainda junto a grupos e comu-
nidades que exploram questdoes muito atuais e diferenciadas que
refletem o pensamento e a traducao do tempo no qual vivemos.
Assim convive o design gréafico editorial ao mesmo tempo em
qgue se desenvolvem acbes do design editorial contemporaneo.
Evidentemente, que esses diferentes pensamentos e formas de



agir geram conflitos e duvidas, mas abrem
caminhos para muitas possibilidades de acéao
em diferentes esferas e sentidos.

Fato semelhante ocorre com as publica-
coes denominadas de independentes, uma
vez que elas nao podem ser consideradas
apenas como uma acdo contemporanea,
pois segundo indicamos no texto outros
grupos em diferentes momentos histéricos
ja desenvolveram proposta semelhantes na
chamada independéncia editorial, mas o res-
surgimento e o fortalecimento dessa nova
cena traz a tona outras e novas questdes,
discussoes e dindmicas e podemos acompa-
nhar a constituicdo de uma nova cena que,
por sua vez cria e estimula um novo mercado
e outras formas de exposicdo e dissemina-
cao de conteldos valorizando a autoria indivi-
dual ou coletiva, a relacao entre o imaterial e
o material, entre o tecnoldgico e o artesanal,
entre a tradicdo e a renovacdo. Ou seja, 0s
caminhos sao multiplos e diversos e se re-
fletem na producao de objetos e publicacdes
editoriais em diferentes enfoques de autoria.
Mostramos trés exemplos, em diferentes
abordagens e modos de criagdo e produgéao
que exploram o design editorial contempo-
raneo em seus aspectos experimentais, in-
ventivos, singulares e expressivos. A dupla
de designers denominada Elesbao e Harol-
dinho exploraram a experimentacao em um
primeiro momento movidos pela indignacao
e 0 que propunham como deboche, critica e
ruptura os levou a se estabelecerem no mer-

cado cultural e de entretenimento, inclusive
fazendo-os abandonarem a vertente da inde-
pendéncia autoral. Por outro lado, o Coletivo
Charivari desenvolve propostas pautadas na
visualidade e no compartilhamento, dissemi-
nagéo de informagdes e conhecimentos que
gera um mote continuo que retroalimenta a
divulgacao de seus trabalhos e das produ-
¢bes em uma outra forma de explorar a au-
toria. Enquanto o designer Gustavo Piqueira
desenvolve o papel de autor no sentido mais
amplo na concepcao e criacao de textos e
narrativas verbais estabelecendo intensas
relagdes de linguagem e expressividade gra-
fica e visual. Observar e refletir sobre esses
movimentos e dindmicas implicam necessa-
riamente o pensar sobre o sujeito e as rela-
coes sociais e politicas que se estabelecem
no pensamento, nos discursos e nas praticas
contemporaneas que influenciam e se colo-
cam como condicdo essencial no ensino para
a formacao de novos profissionais, individu-
0S € sujeitos politicos que constituiram a so-
ciedade construindo novos rumos, mas para
isso 0 conhecer a si mesmo por meio das
memorias e historias pessoais, exercitar as
acoes e o0 pensamento no &mbito sécio poli-
tico torna-se essencial para conhecer € agir
junto aooutro, as comunidades e a sociedade
pautados na conscientizacao e importanciaa
respeito da diversidade e das sensibilidades
a partir do campo de acdo do design.
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Por isso, o “design de texto”, ou seja, a tipografia empregada
em um material grafico, deve levar em conta a facilidade para a
conducao do leitor a leitura, estimulando sua percepgao quanto
a estrutura do texto, facilitando a compreensao da informacao e
aprofundando o entendimento do conteldo exposto.

Neste capitulo, verificaremos a influéncia das tipografias nas
habilidades de leituras de criancas disléxicas e nao disléxicas,
buscando identificar a preferéncia das fontes previamente sele-
cionadas pelo grupo de pesquisa. Também analisaremos se as
diferentes caracteristicas tipogréaficas contribuem ou atrapalham
na fluéncia de leitura de criancas alfabetizadas.

Ao longo do crescimento de uma crianca, 0s processos rela-
cionados as habilidades de leitura sofrem alteracdes até atingir
uma maturagao. Intercorréncias nos fatores neurolégicos, cogni-
tivos, sensoriais, psicolégicos, linguisticos, sociais e/ou pedagé-
gicos acarretam disfuncoes que podem causar um impacto na
aprendizagem da leitura, como € o caso da dislexia (VELLUTINO
et al, 2004). Apesar dos multiplos processos cognitivos implica-
dos no processamento da leitura, pode-se afirmar que, de um
modo geral, esse processamento consiste em dois grandes com-
ponentes: a decodificagado, que resulta no reconhecimento das
palavras, e a compreenséao, que esta relacionada com o significa-
do. Assim, um individuo alfabetizado deve ser capaz de identificar
as palavras contidas em um determinado texto com precisdo e
fluéncia suficiente para processar seu significado (VELLUTINO et
al, 2004; CRUZ, 2007).

Para a leitura ocorrer plenamente, ndo basta apenas que uma
pessoa saiba reconhecer letras isoladas ou mesmo conseguir jun-
t4-las dando significado a palavra. Este processo vai além da sim-
ples decodificacdo uma vez que também é necesséario dominio do
conteudo e do contexto. Deste modo, a leitura sé se efetiva com
compreenséao (SIM-SIM, 2006).



DISLEXIA: DAS LETRAS A PERCEPCAQ

A dislexia € uma desordem neurofuncional
heterogénea que afeta a linguagem, princi-
palmente por uma inesperada dificuldade na
aprendizagem da leitura e da escrita, apesar
de suficientes inteligéncia, motivacdo e edu-
cacdo (NAPOLAHEMMI et al., 2001, FISHER
e De FRIES, 2002); auséncia de déficits sen-
soriais ou neuroldégicos, e um ambiente so-
cial adequado (PARACCHINI et al., 2006). A
dislexia é determinada, em grande parte, por
fatores genéticos (FISHER e DeFRIES, 2002)
e possui prevaléncia de 5-12% das criancas
em idade escolar (KATUSIC et al.,, 2001).
Dessa forma, este transtorno nao deve pas-
sar despercebido, havendo necessidade da
realizacdo de mais pesquisas para melhor
compreendé-lo. Estudos cognitivos suge-
rem que alguns aspectos do processamento
fonolégico estariam prejudicados na maioria
dos casos de dislexia (TZENOVA et al., 2004).
Segundo esta teoria, os individuos afetados
tém dificuldade em perceber e segmentar os
fonemas, levando a dificuldades em estabe-
lecer uma relagao entre fonemas e grafemas
(RAMUS et al, 2003).

Cabe ressaltar um outro ponto em relagcao
a dislexia que vai ao encontro dos estudos
em design grafico: a importancia da correta
escolha topogréafica tendo em vista a facilita-
cao da leitura e compreensao do texto. Isso
porque os individuos com dislexia também
apresentam déficits de percepgéao visual, 0s

quais as teorias atuais ainda ndo conseguem
explicar adequadamente (SCHUMACHER et
al., 2007). A teoria do déficit do cerebelo su-
gere que a automatizacdo dos processos cog-
nitivos e do controle motor do cerebelo estéo
prejudicados nos individuos com dislexia (NI-
COLSON, FAWCETT e DEAN, 2001). Dessa
forma, Galaburda e Cestnick (2003) referiram
a existéncia de pelo menos dois tipos de disle-
xia de desenvolvimento: a dislexia fonoldgica
e a dislexia de superficie. Segundo estes au-
tores, a dislexia fonoldgica caracteriza-se por
problemas por parte do individuo ao ler pseu-
dopalavras (conjunto de letras pronunciaveis,
mas sem significado no idioma do sujeito,
como “vidacas”, “puas”) bem como palavras
nao familiares ou pouco familiares (como “xe-
rife”, “tigela”), enquanto que a dislexia de su-
perficie é caracterizada por problemas ao se
ler palavras irregulares, ou seja, aguelas que
se pronunciam de modo diferente de como se
escrevem (guitarra).

A leitura de pseudopalavras e palavras nao
familiares requer a participacao de processos
fonolégicos e auditivos, ndo léxicos, enquanto
gue 0s processos léxicos (que tém como refe-
réncia a palavra completa em vez de letra por
letra) e visuais dao maior suporte na leitura de
palavras irregulares. A maioria dos individuos
com dislexia mostra maiores dificuldades na
leitura de pseudopalavras e palavras nao fami-
liares que na leitura de palavras irregulares, o
gue significa que a dislexia de desenvolvimen-
to do tipo fonoldgico ocorre com mais frequén-




cia que a do tipo superficial (COLTHEART et
al.,2001). Ainda, existem individuos que apre-
sentam a combinacdo desses dois tipos de
dificuldades na leitura, sendo a dislexia mista.

Muitos autores explicam a existéncia da
dislexia fonolégica com base na teoria do dé-
ficit fonoldgico (RAMUS, 2004; RAMUS et al,
2003). Do ponto de vista neuroldgico, a teoria
do déficit fonoldgico é considerada uma desor-
dem de origem congénita, devendo-se a uma
disfuncao do hemisfério esquerdo do cérebro
situada nas areas implicadas nas represen-
tagdes fonoldgicas ou nas conexdes entre as
representacdes fonoldgicas e as ortogréaficas
(RAMUS et al., 2003). Galaburda e Cestnick
(2003) e Coltheart (2005) sustentaram que 0
problema da dislexia de superficie se encon-
tra ao nivel do processamento visual da infor-
macéao, sendo explicado pela teoria do déficit
magnocelular. De acordo com esta teoria, a
dislexia de superficie é causada por uma leséao
nas células gigantes que formam a via do pro-
cessamento visual que se estende daretina até
ao cérebro.

Note-se que a leitura exige um processa-
mento rapido de estimulos visuais e auditivos,
funcao que é realizada pelas magnocélulas, e,
desta forma, qualquer problema na via magno-
celular pode prejudicar a andlise ortografica das
palavras, provocando assim a dislexia de super-
ficie (STEIN, 2001).

De acordo com afirmagoes de Stein e Wal-
sh (1997), as criangas disléxicas sofrem de
inUmeros problemas que parecem serem cau-

sados por confusdes visuais. Elas transpoem
letras, resultando por vezes na leitura de “nao-
-palavras”. Estas confusodes visuais que os indi-
viduos disléxicos fazem com as letras, quando
estas parecem deslocar-se e esbater-se duran-
te a leitura, devem-se as tais anomalias mag-
nocelulares no componente do sistema visual
gue é especializada no processamento rapido e
temporal da informacéo.

Deste modo, a aprendizagem da leitura im-
plica que haja uma conectividade entre a area
visual e a drea da linguagem. De forma geral, a
leitura das criancas disléxicas é lenta, sem mo-
dulacdo, sem ritmo, sem dominio da compre-
ensao/interpretacao do texto lido, com leitura
parcial de palavras, perdadalinhaaserlida, con-
fusdes quanto a ordem das letras (por exemplo,
“sacra” em vez de “sacar” e “pro” em vez de
“por”, e mescla/mistura de sons (TORRES e
FERNANDEZ,2002; ELBRO e JENSEN, 2005).

Nota-se que, além da dificuldade com letras
que possuem um ponto de articulacado comum
€ Cujos sons sao acusticamente préoximos
(como "d-t" e “c-g"), ha inversdes, omissoes e
substituicdes de letras, palavras ou silabas. Os
disléxicos também confundem (tanto na leitura
como na escrita) letras com grafia similar, mas
com diferente orientacdo no espaco, como “b-
d”, "d-p”, "b-g", "d-b","d-q", “n-u” e "a-e" e
ocorrem também inversdes de silabas ou pa-
lavras como “sol-los”,"som-mos”. (TORRES e
FERNANDEZ, 2002; HABIB, 2000). Portanto,
tais manifestacdes podem estar relacionadas
com dificuldades no processamento visual.



QUAL SERIA A MELHOR TIPOGRAFIA PARA
DISLEXICOS? ESTUDOS E COMPARACOES

Os projetos em design grafico sdo formados por imagens
e textos que visam comunicar mensagens, ideias e conceitos
(ADG, 2014), independentemente dos suportes, fisicos ou digi-
tais. A tipografia € um conjunto de praticas relativas a criacao e
utilizagcdo de simbolos relacionados aos caracteres ortograficos
(letras) e paraortograficos (nUmeros e sinais de pontuacao) para
fins de reproducéo (FARIAS, 1998). Nao obstante, € muito mais:
a tipografia € uma imprescindivel ferramenta de comunicacao e
informacéao cuja funcédo é a de conduzir o leitor a leitura, estimu-
lar a sua percepcédo da estrutura subjacente ao texto, facilitar a
compreensao da informacédo e aprofundar o seu entendimento
(NIEMEYER, 2000).

Quando falamos em tipografia como recurso comunicacional
€ Seu uso nos materiais de design, usamos os termos “legibilida-
de e "leiturabilidade”. A legibilidade refere-se a clareza de carac-
teres isolados, e sua medida é a velocidade com a qual eles séo
reconhecidos. A leiturabilidade, por outro lado, esta relacionada
ao conforto visual e € um requisito importante para textos longos
(TRACY, 2003).

Quando o designer elege uma tipografia dentre tantas op-
coes atualmente disponiveis, opta por um conjunto de opgdes
de estilos tipograficos que levardo personalidade e reforcardo o
conteudo da informacédo. Embora a selecao do estilo tipogréafico
seja mais que uma preferéncia estética do designer e sim uma
importante fase no processo de concepcédo do contetdo a ser
comunicado, as anélises empiricas de desempenho de leitura dos
disléxicos centram-se mais no tamanho da fonte em vez do estilo
tipografico (RELLO et al, 2013). Vale ressaltar que detalhes da
anatomia tipogréfica, tal como as serifas, ainda ndo foram devi-
damente estudados para se afirmar se tém ou ndo relacdo com
a leiturabilidade e se de fato facilitem o olhar durante a leitura




Muitos estudos de assooiagdes de
disléxicos recomeandam a utilizagao da
fonte Arial ainda que ela nao seja ideal
para texto carrido pensando em usuAarios
dislexicos e ndo dislaxicos,
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(ROCHA, 2003). Um fato a ser observado é que
amaioria das recomendacdes sobre 0s tipos de
letras mais adequados para o disléxico é feita
por associacoes de individuos com dislexia e
nao por pesquisas em design e, em comum, 0s
disléxicos concordam com o fato de que fontes
sem serifa seriam mais agradaveis para ler.

A Associacao Britanica de Dislexia (2012)
recomenda usar Arial, Comic Sans ou, como
alternativas para estes, Verdana, Tahoma, Cen-
turyGothic e Trebuchet. No entanto, o website
desta associacao nao divulga as bases de tais
recomendagdes (RELLO e BAEZA-YATES,
2013).

O estudo de Rello e Baeza-Yates (2013) de-
monstrou que os estilos tipograficos também
tém um impacto significativo sobre a capacida-
de de leitura de pessoas com dislexia. Ainda,
para os autores, as boas familias tipograficas
para pessoas com dislexia sdo: Helvetica, Cou-
rier, Arial, Verdana e Computer Modern Unico-
de, levando-se em consideracdao o desempenho
de leitura e preferéncias subjetivas. Por outro
lado, segundo os autores, a fonte Arial deveria
ser evitada uma vez que diminui a legibilidade
para demais leitores sem disfuncoes. As fontes
SansSerif, romana e tipos de fonte monoespa-
cadaaumentaram o desempenho de leitura dos
pacientes avaliados, enquanto fontes em italico
fizeram o oposto, atrapalharam o processo.

Outros estudos também recomendam a uti-
lizacdo das fontes Arial e Comic Sans para os
disléxicos (EVETTe BROWN, 2005), e evitar ita-
lico e fontes fantasias, que sao particularmente



dificeis para um leitor com dislexia. Também

apontam para Arial como fonte preferida por

esta populacao (LOCKLEY, 2002). e _—
A Unica recomendacéo para o uso de fon- a C

tes Serif foi feita pelo Centro Internacional de . '

Dislexia (HORNSBY, 1986), sendo esta para a

fonte Times New Roman. Outro estudo (ABI-
LITY NET, 2013) aponta a fonte Courier como

sendo mais facil de ler por pessoas com disle- Fy
Xia, porque é monoespacada.

Surpreendentemente, nenhuma das fon-
tes recomendadas pelas organizacoes de

dislexia acima mencionadas foram projetados
especificamente para os leitores com dislexia
(RELLO e BAEZA-YATES, 2013).
Em relacdo as fontes projetadas para dis-
léxicos, encontrou-se as seguintes: Sylexiad a C S
(HILLIER, 2008), Dyslexie (LEEUW, 2010),
Read Regular e OpenDyslexic. As quatro fon-
tes tém em comum que as letras sao mais
diferenciadas em comparacdo com fontes re-

gulares. Por exemplo, a forma daletra “b"” ndo
€ uma imagem de espelho de “d".

O estudo com a fonte Sylexiad (HILLIER, .
2008), que também investigou a preferéncia u
dos individuos sobre outras fontes comuns, '
demonstrou que a maioria dos leitores nao

disléxicos elegeram a combinacao do estilo
Serif (sendo que a fonte Times New Roman

Figuras 1 a 5: Fonte Dyslexie.
Disponivel em: http://twixar.me/4ZZT




foi a preferida), formas minudsculas e espa-
camento normal entre as palavras. Por outro
lado, para a maioria dos leitores disléxicos,
a combinacéo preferida foi do estilo manus-
crito, formas maiulsculas, tracos uniformes e
maior espacamento entre as palavras. Os lei-
tores disléxicos também foram beneficiados
com a fonte Serif Sylexiad.

No estudo com a fonte Dyslexie (LEEUW,
2010), 21 disléxicos realizaram um teste de
leitura de palavras. Encontrou-se que a fonte
Dyslexie nao proporcionou uma leitura mais
rapida, porém auxiliou para evitar alguns erros
dos disléxicos na lingua holandesa.

Outros estudos analisaram as diversas for-
mas de apresentacao do texto para individuos
com dislexia, como os tamanhos das fontes,
as cores de fundo (RELLO etal, 2012) e 0 es-
pacamento entre letras (ZORZl et al., 2012).

Segundo Sassoon e Williams (2000), ten-
déncias e necessidades especiais das crian-
cas as fazem escolher por fontes sem incli-
nacoes, sem serifas nos topos das letras e
com serifas nas linhas de base, o que ajuda a
agrupar as letras em palavras, dando unidade.
Outros aspectos relevantes sao: limpeza grafi-
ca, counters abertos (miolo ou “olho” daletra,
as partes brancas internas), e o comprimento
levemente acentuado das ascendentes e des-
cendentes para melhor definira forma da letra.

Sassoon e Williams (2000) afirmam tam-
bém que criangas precisam de letras amiga-
veis e de facil reconhecimento, resultantes de
suas formas bem definidas.

Outros estudos relataram que é mais impor-
tante escolher fontes nas quais os caracteres
se apresentem bem diferentes, principalmente
as letras a, g e o. (Projeto KIDSTYPE 2005; Wa-
lker, 2005).

Com base no que foi exposto, nota-se
que alguns disléxicos possuem alteragdo na
percepgao visual e no processamento das in-
formacoes espaciais, sendo que estas habili-
dades séo requisitadas e influenciam no pro-
cesso de leitura. Os estudos sobre o déficit
visual em individuos com dislexia séo menos
abordados na literatura quando comparados
aos estudos do déficit fonoldgico, e precisam
ser mais bem compreendidos.

Ainda, alguns estudos internacionais que
abordaram tipografias para a populacdo dis-
léxica tiveram bons resultados em minimizar
as dificuldades dos disléxicos quanto as difi-
culdades visuais que acarretam em trocas e
inversodes de letras e lentiddo na leitura.

METODOS E PROCEDIMENTOS: TES-
TES COMEYE TRACKER EM CRIANCAS
DISLEXICAS NO MUNICIPIO DE BAU-
RU/SP

Participantes

A pesquisa foi a realizada com criancas do
municipio de Bauru, em parceria entre a USP
e a UNESP, entre 2014 e 2016. O publico foi
selecionado pelo Grupo de Pesquisa GREPEL
(USP), com testes e procedimentos desen-



volvidos pelo Grupo de Pesquisa em Design Grafico Inclusivo
“\/isdo, Audicao e Linguagens”, no laboratério LIVIA (estes Ulti-
mos da UNESP), utilizando um aparelho que monitora e analisa o
movimento dos olhos, o eye tracker. O projeto foi submetido ao
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos da Faculdade
de Odontologia de Bauru e a coleta de dados foi iniciada somente
apods sua aprovacao (Protocolo n. 46771615.6.0000.5417).

Para o presente estudo, participaram 20 criangas, com faixa
etaria entre 8 a 15 anos, pertencentes a escolas publicas e parti-
culares do municipio de Bauru. Os escolares foram divididos em 2
grupos: Grupo Experimental, composto por 10 criangas comdisle-
xia do desenvolvimento, diagnosticados por uma equipe interdis-
ciplinar da Clinica de Fonoaudiologia da Faculdade de Odontologia
de Bauru — Universidade de Sao Paulo, os quais ndo estavam em
processo terapéutico ha mais de um ano até o momento da coleta
de dados da pesquisa. Os sujeitos selecionados apresentaram
na avaliacao fonoaudiolégica manifestacdes na leitura que sdo
caracteristicas de déficits no processamento visual, conforme
descritas da literatura, tais como: leitura parcial de palavras, perda
dalinha a ser lida, omissoes e substituicdes de letras, palavras ou
silabas, confusao de letras com grafia similar, mas com diferente
orientacdo no espago,como “b-d”, “d-p”, “b-q", “d-b”, "d-q", “n-
u” e “a-e" einversoes de letras ou silabas,como “sol-los”, “som-
-mos” (TORRES e FERNANDEZ, 2002; HABIB, 2000).

O Grupo Controle foi formado por 10 escolares sem queixa de
aprendizagem, tanto da familia quanto da escola, submetidos a
triagem das habilidades de leitura, por meio da leitura de um texto
do teste Avaliacdo da Compreensao Leitora de Textos Expositivos
(SARAIVA, MOOJEN e MURARSKI, 2006), selecionado de acor-
do com a escolaridade do participante, para exclusao de qualquer
dificuldade nesta habilidade. Os participantes do Grupo Controle
foram pareados com os individuos diagnosticados com dislexia
em relacdo ao sexo, idade e escolaridade.




Os sujeitos do Grupo Experimental foram
selecionados por meio da andlise dos prontu-
arios dos pacientes atendidos no Estégio de
Diagnostico Fonoaudiolégico e de Linguagem
Escrita da Clinica de Fonoaudiologia da Facul-
dade de Odontologia de Bauru, de acordo
com os critérios de inclusao e exclusao. Uma
vez selecionados, foi realizado contato com
0S responsaveis para convida-los a participar
da pesquisa, sendo agendado um horario para
comparecerem na Clinica de Fonoaudiologia
para explicacao da participacdo na pesquisa e
assinatura do Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido. Apds o consentimento dos res-
ponséveis, foi agendada com pais a data para
ser iniciada a aplicacao dos instrumentos que
compoOe a avaliacao desta pesquisa.

Os sujeitos do Grupo Controle foram sele-
cionados em escolas publicas e particulares
de Bauru, pareados com o Grupo Experimen-
tal, de acordo com a idade, escolaridade e
Sexo, com a aprovacao prévia da coordenacao
e diretoria para a participacao na pesquisa. Foi
realizada uma entrevista com os professores
para obter uma indicacao dos sujeitos. Em se-
guida, foram sorteadas 10 criancas entre os
nomes dos alunos indicados pelos professo-
res, compondo-se assim o Grupo Controle.
Esta randomizacdo permitiu que nao fossem
escolhidos apenas os melhores alunos das
escolas para o estudo, o que ndo represen-
taria a populagao real dos escolares. Em se-
guida, foi realizado contato telefénico com os
responsaveis dos sujeitos selecionados para

convida-los a participar da pesquisa, sendo
marcado um horéario na prépria escola para a
explicacdo da participacdo na pesquisa e as-
sinatura do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. Apds o consentimento dos res-
ponséaveis, foi agendada com pais a data para
ser iniciada a aplicacdo dos instrumentos que
compoe a avaliacdo desta pesquisa na Clinica
de Fonoaudiologia da Faculdade de Odontolo-

gia de Bauru - USP.

Instrumentos e Procedimentos

Os procedimentos a seguir baseiam-se no
trabalho de Rello e Baeza-Yates (2013). Este
estudo foi realizado em Barcelona, Espanha,
em individuos disléxicos falantes do cataléo.
Dessa forma, esta pesquisa pretende repro-
duzir a metodologia com algumas adapta-
¢bes, em individuos disléxicos, falantes do
portugués brasileiro.

Esta etapa foi realizada no Laboratério de
Design Grafico Inky Design “Prof. Dr. José
Luiz Valero Figueiredo”, gerido pelo Departa-
mento de Design — FAAC/UNESP/Bauru, sen-
do este um ambiente de pesquisa e extensao
que atua nas diversas areas do conhecimento,
tendo como objetivo o desenvolvimento de
produtos em design grafico focados em acoes
metodolégicas e tecnoldgicas inovadoras.

A proposta inicial era de selecionar 12
fontes diferentes (Arial, Arial Italico, Courier,
Garamond, Helvetica, Myriad, Open Dysle-
xic, Open Dyslexic italico, Times, Times Itali-



co, Verdana e ComicSansMs), porém foi realizado um teste piloto
e o tempo de avaliacdo se tornou muito extenso, sendo assim,
foram selecionados 4 tipos de tipografias. Foram escolhidas as
tipografias Calibri, Myriad Pro Condensed, Sarakanda e Cambria.
Justifica-se a escolha das tipografias Myriad, Cambria e Calibri
pelo fato de serem as fontes mais comumente encontradas em
sistemas operacionais, j&4 a Sarakanda é uma tipografia elaborada
no Paraguai, especificamente para a populacéo disléxica, sendo a
Unica produzida na América do Sul.

Desta forma, a andlise das tipografias baseou-se na leitura de
palavras, pseudopalavras e textos.

As palavras/pseudopalavras foram selecionadas da Lista de Pa-
lavras e Nao-Palavras de Pinheiro (Pinheiro, 1994), a qual é forma-
da por um total de 96 palavras reais (PRs) e 96 nao-palavras (NPs).
As PRs variam em frequéncia de ocorréncia, em regularidade or-
tografica e em comprimento. As NPs variam em comprimento (4-7
letras) e foram construidas com a mesma estrutura ortografica e
0 mesmo comprimento dos estimulos usados nas listas de PRs.

Da totalidade de palavras pertencentes a este teste, foram se-
lecionadas apenas 36, sendo 24 PRs (sendo 12 de alta frequéncia
e 12 de baixa frequéncia) e 12 NPs. Justifica-se esta selecéo, pelo
fato de o teste ser extenso, desta forma, poderiam ser obtidos
falso-positivos em virtude da fadiga dos participantes, que foram
orientados a realizar a leitura destas em voz alta.

Optou-se por dividir este nimero de palavras escolhidas em
quatro grupos, sendo que cada um possui 9 palavras divididas em
3 categorias: palavras de alta frequéncia, palavras de baixa fre-
quéncia e pseudopalavras, num total de 3 palavras cada. Dessa
forma, cada grupo foi apresentado com uma tipografia exclusiva,
dentre as quatro eleitas para o estudo. O Quadro 1 apresenta a dis-
tribuicdo das palavras escolhidas (alta frequéncia, baixa frequéncia
e pseudopalavras).

Para a leitura de textos, foram selecionados os 4 textos pre-
sentes no Teste de Avaliacdo dos Processos de Leitura— PROLEC




(CAPELLINI, OLIVEIRA e CUETOS, 2010). O textos sao formados
respectivamente por um total de 52, 60, 50 e 49 palavras e cada
um dos textos foi apresentado com uma das fontes selecionadas.
Estes textos foram selecionados por possuirem caracteristicas
que isolam os efeitos da apresentacéo do texto, pois sdo do mes-
mo género e mesmo estilo, comprimento semelhantes de pala-
vras, auséncia de expressdes numeéricas, acronimos e palavras
estrangeiras. A cor da fonte utilizada foi preta sobre fundo branco.

Foram aplicados quatro testes com as palavras, pseudopala-
vras e textos em fontes variadas. A sequéncia de palavras, pseu-
dopalavras e textos eram as mesmas, comegando e terminando
sempre pela mesma palavra ou texto para todos os testes, po-
rém a fonte utilizada se modificava de acordo com a palavra ou
texto. Dessa forma, cada conjunto de palavras/pseudopalavras e
cada texto foram apresentados nas quatro diferentes tipografias
estudas. Apos cada sequéncia de palavras e pseudopalavras apre-
sentada, era iniciada a leitura dos textos. O Quadro 2 apresenta a
ordem das tipografias apresentadas em cada teste apresentado.

Todo o material foi projetado em uma parede branca com o au-
xilio do projetor. A altura da projecéao foi alterada de acordo com a
altura dos olhos da criancga, que deveria estar no meio da projecao,
sendo esta a posicao mais confortavel para o avaliado.

As criancas permaneceram sentadas durante a aplicacao dos
testes, a uma distancia de aproximadamente 2,00 metros da tela.
Foi adotado o nimero 226 como tamanho das fontes para os testes
de leitura de palavras e textos.

Foi mensurado o tempo de leitura, pois, segundo Williams et al
(2003), quanto mais rapida € a leitura, mais legivel € o texto. Desta
forma, para cada tipografia, os tempos dos 4 testes apresenta-
dos foram somados, para as categorias palavras/pseudopalavras e
textos, e posteriormente divididos por quatro, para que se tenha a
média do tempo despendido na prova para cada tipografia.

Ao final da leitura de cada um dos textos, os participantes classi-
ficaram se a tipografia apresentada foi de facil ou dificil legibilidade.



GRUPOS

ESTIMULDS

Palavras/
Pseudopalavras

ey

Paidyras e e dradnec

I Myriad

Calibri
Sarakanda
Cambria

Chuva
Cabeca
Noite
Calé
Fazendo
Disse
Festa

Galinha
Parta

Folhas
Passaros
Texto

Cambria Calibri

Sarakanda
Myriad
Cambria
Calibri
Myriad
Calibri
Cambria

‘Sarakanda

Calibwi
Myriad
Sarakanda
Cambria
Sarakanda

Calibwi

Vidacas
Bavai

Pelois
Chepala

Muigas
Cavalha
Dripas
Dolhas

Estreca
Chaméu

Cambria
Sarakanda
Myriad
Calibri
Cambria
Sarakanda

Myriad

Quadro 1:
Distribuicao
das palavras e
pseudopalavras
para atestagem
das tipografias.

Quadro 2:
Distribuicao
das palavras de
acordo com as
tipografias.




RESULTADOS

Para a leitura de palavras e pseudopala-
vras, 0s menores tempos de leitura para o
Grupo Experimental foi observado paraas fon-
tes Cambria e Myriad Pro Condensed, ambas
com meédia de 24 segundos, apesar do tempo
ser semelhante entre as quatro tipografias.
Para o Grupo Controle, a leitura de palavras e
pseudopalavras foi realizada em menor tem-
po com a fonte Sarakanda (média de 14 se-
gundos), sendo também observado tempo de
leitura bastante semelhante entre as quatro
tipografias. Para a leitura de textos, no Grupo
Experimental foi observado o menor tempo
para a fonte Sarakanda (45 segundos), tam-
bém sendo encontrado tempo semelhante de
leitura entre as quatro tipografias. No Grupo
Controle, o menor tempo foi observado para
as fontes Calibri e Saralanda, ambas com mé-
dia de 45 segundos. Foi observada diferenca
estatisticamente significante entre os grupos
no tempo de leitura para todas as fontes em
relacdo as palavras e pseudopalavras. Para o
tempo de leitura dos textos, foi observada di-
ferenca estatisticamente significante apenas
para a fonte Calibri (Tabela 1).

Quanto a classificacao da dificuldade ou
facilidade das tipografias, a Tabela 2 mostra
que todos os participantes do Grupo Controle
nao classificaram a fonte Calibri como dificil.
No Grupo Experimental, a maioria ndo classifi-
cou esta fonte como dificil (70%), porém 20%
classificou como dificil e 10% classificaram

como “mais ou menos” dificil. Esta diferen-
ca entre os grupos nao foi estatisticamente
significante.

Na Tabela 3 é possivel observar que com a
fonte Myriad, o Grupo Controle ndo apresen-
tou dificuldades, visto que 100% do grupo a
classificou como nao sendo dificil. J& no Gru-
po Experimental, 50% das criangas relataram
apresentar dificuldade para durante a leitura
de textos. Outras 40% das criangas relataram
nao apresentar dificuldade durante a leitura de
textos com a fonte e 10% do Grupo Experi-
mental a classificou como “mais ou menos”

Houve diferenga estatisticamente signi-
ficante entre os grupos, uma vez que 50%
do Grupo Experimental expressaram sentir
dificuldade com a fonte ao contrario do Gru-
po Controle, que nao apresentou dificuldade
alguma (Tabela 3).

Quanto a classificacao de dificuldade com
a fonte Sarakanda, é possivel observar na Ta-
bela 4 que nao houve diferencas estatistica-
mente significantes na comparacao dos dois
grupos, visto que os resultados mostram-se
parecidos quanto a dificuldade e aceitacdo
da fonte em questao. Apenas 10% do Grupo
Controle expressaram achar a fonte dificil para
leitura e 90% a classificou como néao dificil.

Ja no Grupo Experimental, 80% do grupo
relataram nao sentir dificuldade na leitura com
a fonte, 10% reelatou dificuldade na leitura do
texto e 10% expressou que a fonte € “mais ou
menos dificil” para a leitura (Tabela 4).



Categoria de leitura Gunirdz EgurdnEncl

Valor
de p*

e i)
Palavras e Psaudopalavas - Calibri 15 25 0,002
Palavras & Pseudopalavas - Myriad Pro Condensed 15 24 0,001
Palavras e Pseudopalavas - Sarakanda 14 2? U,UO1
Palavras & Pseudopalavas - Cambria 15 24 0,001
Texta - Myrnad Pro Condensed 2’6 49 0,0'92
Texto - Sarakanda 25 45 0,1 ﬁg
Texto - Cambria 2‘3 53 0,034

Tabela 1: Comparagao dos tempos de leitura entre os grupos (em segundos)

Teste T de Student (paramétrico), levando em consideragdo o teste de
Levene para a anélise da igualdade das varidncias
*Valor de p considerado: <0,05




Para a fonte Cambria, observa-se na Tabela 5 que os resulta-
dos foram similares aos da fonte Sarakanda (Tabela 4). Observa-
-se que 90% do Grupo Controle a classificou como néo dificil e
apenas 10% deste grupo a classificou como dificil.

Para o Grupo Experimental, 10% classificaram a fonte como
“mais ou menos” dificil e 10% a classificou como dificil, porém
em sua maioria (80%), 0 grupo expressou nao apresentar dificul-
dade na leitura de textos com esta fonte selecionada (Tabela 5).

Tabela 2: Comparacgéao entre os grupos quanto a
classificagdo da fonte Calibri nos textos como “Dificil”

Teste Qui-Quadrado
*Valor de p considerado: <0,05

Dificil - Texto na fonte Calibri EJMF:EE ?:f'JErH.i'hﬁ ';:T’J.FL!L :

L) )

Mais ou menos 0(0%)  1(10%)

10(100%) 7 (70%) 0,171
0(0%)  2(20%)

10(100%) 10 (100%)



Na categoria facilidade da tipografia, para 90% do Grupo Con-
trole a fonte Calibri foi de facil leitura. J&4 no Grupo Experimental,
apenas 50% dos avaliados expressaram sentir facilidade na leitura
de textos com a fonte. No entanto, 30% do Grupo Experimental
demonstraram nédo apresentar facilidade na leitura com a fonte Ca-
libri e 20% do Grupo Experimental expressaram sentir “mais ou
menos” facilidade durante a leitura, como apresentado na Tabela 6.

Apesar das diferencas notadas entre os grupos, a diferenca
nao foi estatisticamente significante (Tabela 6). Tabela 3: Compara?a‘o entre
Na Tabela 7 pode-se observar que 50% do grupo Experimen- 05 grupos quanto a classifi-

o i ~ o cacdo da fonte Myriad Pro
tal classificou a fonte Myriad como ndo sendo de facil leitura, 30% Condensed nos textos como

“Dificil”

Teste Qui-Quadrado
*Valor de p considerado: <0,05

Dificil - Texto na fonte

' CONTROLE [ EXPERIMENTAL
Myriad Pro Condensed ] )

Mais ou menos 0 (0%) 1(10%)
10(100%) 4 (40%) 0,014
0(0%) 5 (50%)

10(100%) 10 (100%)




deste grupo expressou que a fonte era fécil para ler os textos
apresentados e os outros 20% a classificaram como “mais ou
menos” facil.

Jé& para o Grupo Controle, 20% a classificaram nao sendo de
facil leitura e 80% do grupo expressaram facilidade durante a lei-
tura. Nao foi notada diferenca estatisticamente significante entre

0s grupos (Tabela 7).
De acordo com os resultados da fonte Sarakanda, observados
Tabela 4: Comparagéo entre na Tabela 8, foi possivel obter resultados similares entre os dois
0s grupos quanto a classifi- grupos, havendo mudancga de 10% de um grupo para o outro. Des-

cagdo da font¢Jarakandanos 153 forma, 50% do Grupo Experimental classificaram a fonte como
facil, 30% deste grupo expressaram nao ter facilidade durante a

Teste Qui-Quadrado leitura e os outros 20% do grupo relataram ter “mais ou menos”
*Valor de p considerado: <0,05

textos como "EFC”"

Dificil - Texto na fonte [ S :jfa]m
BONTROLE EXEERIVIENTAL e p*
Sarakanda i) ) P
Mais ou menos 0(0%) 1(10%)

9(90%)  8(80%) 0,589
1(10%)  1(10%)

10(100%) 10 (100%)




facilidade durante a leitura de textos com a fonte em questéo.

Para o Grupo Controle foi obtido um resultado similar, no qual
60% do grupo expressaram facilidade para leitura com a fonte e
40% do grupo a classificaram como ndo sendo facil para leitura.
As diferencas entre os grupos ndo foram estatisticamente signi-
ficantes (Tabela 8).

Na classificacdo de facilidade com a fonte Cambria, pode se
observar que para o Grupo Controle se dividiu nos relatos, no qual

Tabela 5: Comparacdo entre os grupos quanto a classificagéo
da fonte Cambria nos textos como “Dificil”

Teste Qui-Quadrado
*Valor de p considerado: <0,05

Dificil - Texto na fonte e
Cambria I&ﬂmlrﬁm; =
s

Mais ou menos 0 (0%) 1(10%)
9(90%)  8(80%) 0,589
1(10%) 1(10%)

10(100%) 10 (100%)




50% do grupo a classificaram como de féacil leitura e 50% a clas-
sificaram como nao sendo facil (Tabela 9).

Jé para o Grupo Experimental, 50% do grupo expressaram fa-
cilidade para a leitura de texto com esta fonte, 30% alegaram nao
haver facilidade durante e leitura e 20% restante a classificaram
como “mais ou menos” facil (Tabela 9).

DISCUSSAOQ

Diante aos dados obtidos, foi possivel observar que na cate-
goria palavras/pseudopalavras houve semelhanca dos resultados
obtidos para cada tipografia dentro dos grupos avaliados. No en-
tanto, ao comparar o desempenho entre os grupos em relagao a
cada tipografia, foi encontrada diferenca estatisticamente signifi-
cante em todas as tipografias avaliadas. Nota-se, portanto, que o
grupo com dislexia possui maior tempo de leitura para palavras/
pseudopalavras em comparagdo com o grupo sem dificuldades
de leitura. Resultados semelhantes foram encontrados nos es-
tudos de LUKASOVA; OLIVEIRA; BARBOSA, MACEDO (2010)
que guando comparado a leitura entre um grupo controle e um
grupo com disléxicos pode-se observar que os disléxicos levaram
mais tempo na execucao das provas do que o grupo de controle.
Porém foi observado também que se os disléxicos tiveram mais
tempo para realizar a leitura, maiores serdo as possibilidades de
eles terem um bom desempenho.

No estudo realizado por Pinto (2014), que estudava a analise
de erros comparando as criangas disléxicas e criancas normolei-
toras com a mesma idade de leitura, procurando as alteracoes
sintomatolégicas na leitura e escrita de criangas com dislexia foi
possivel observar que as criangcas com dislexia de desenvolvi-
mento diferenciam-se das criangas normoleitoras, apresentando
resultados significativamente inferiores em varias varidveis, sen-
do uma delas a leitura.

Correlacionando com o encontrado na pesquisa realizada, é
possivel perceber que ha sim, diferenca estatistica entre o tempo



Tabela 6: Comparacé&o entre os grupos

quanto a classificagdo da fonte Calibri
nos textos como “Facil”

Fécil - Texto na fante Calibri 31'3‘1’4'.1'{31?-7-'"35 XL A

L i

Teste Qui-Quadrado
*Valor de p considerado: <0,05

2 (20%)
3(30%} 0,126

5 (50%])

m Tabela 7: Comparacdo entre os grupos

quanto a classificagdo da fonte
1 Myriad Pro Condensed nos textos
: ] como “Facil”

-

Teste Qui-Quadrado
0 (0%) 2 (20%) *Valor de p considerado: <0,05

Facil - Texto na fonte |
Myriad Pro Condensed Lﬁlfiﬁ-'l"‘
i

=

il L

8(80%)  3(30%)




de leitura de criancas sem dislexia com criancas com diagnéstico
de dislexia.

A leitura, além de ser um dos meios mais difundidos de comuni-
cacao humana, € umimportante instrumento de auto-educacao e de

Tabela 8: Comparacédo entre os

grupos quanto a classificagdo Facil - Texto na fonte - i

da fonte Sarakanda nos textos Sarakanda ‘ ﬂ,{}mﬂkﬂ £mal%%m‘l_
iy

como “Facil” e

Teste Qui-Quadrado

*Valor de p considerado: <0,05 . ﬂlﬂ%} T 2[20%1

6(60%)  5(50%)

TOTAL 10(100%) 10 (100%)
Tabela 9: Comparacé&o entre os

grupos quanto a classificagao Facil - Texto na fonte
da fonte Cambria nos textos Cambria CONTHELE
como “Facil” LN

Teste Qui-Quadrado E L - !
*Valor de p considerado: <0,05 0 m%] 2{20%:‘

5(60%)  5(50%)



estimulacao cognitiva, que possibilita o0 acesso
a inumeras informacgdes e também a insercao
efetiva na sociedade (LUKASOVA, 2006).

No transtorno de leitura (transtorno especi-
fico de leitura ou dislexia do desenvolvimento),
o rendimento de leitura, individualmente testa-
do, é inferior, apresenta-se acentuadamente
abaixo do esperado para idade cronoldgica, in-
teligéncia e escolaridade (Manual diagnéstico
e estatistico de transtornos mentais, 2013).

E possivel observar em estudos que ja ci-
tados que a leitura de criangas com dislexia é
prejudicada, visto que seu tempo de leitura
é sempre indicado como inferior a criancas
normais e ha indicios de que as criangas com
dislexia acabam sofrendo mais dificuldades
escolares devido ao baixo desempenho na
leitura, como visto no estudo de LUKASOVA
(2008), que nos diz que é importante destacar
que a baixa velocidade na leitura pode ter im-
pacto significativo no desempenho da crianga
em sala de aula, sendo necessario muito mais
tempo para ler os textos didaticos.

Devido a dificuldade na leitura das criangas
com dislexia, sdo necessarios estudos para
conseguir melhorias e estratégias que facili-
tem o aprendizado das mesmas quanto as ha-
bilidades de leitura.

De acordo com Stanovich, Nathan e Zol-
man (1988), pode se observar em criancas
com dificuldades na aquisicdo de leitura um
fenémeno conhecido como “Efeito Mateus”.
Segundo esses autores, criancas com habili-
dades de leitura se desenvolverao mais por se

beneficiar do material escrito a que estao ex-
postas, enquanto maus leitores terdo menos
oportunidades de obter esse beneficio e, con-
sequentemente, se desenvolverao menos.
Assim, as dificuldades de aquisicdo das habi-
lidades de leitura e escrita devem ser tratadas
com atencao e urgéncia.

Como visto nos estudos realizados e nes-
te, otempo longo para leitura, além de influen-
ciar na sala de aula, influencia no aprendizado,
j& que as criancas normoleitoras obtém um
desenvolvimento de leitura normal, a crianca
com dislexia precisa se esforcar mais para
tentar acompanhar. Por isso é necessério es-
tudos para descobrir a fonte que melhora a
leitura de criancas com dislexia, para que as
mesmas nao sejam tado desfocadas quando
comparadas a criangas sem dislexia.

Na categoria textos, o Grupo Controle
apresentou tempo de leitura semelhante en-
tre as tipografias estudas. Para o grupo ex-
perimental, notou-se menor tempo de leitu-
ra com a fonte Sarakanda e maior tempo de
leitura com a fonte Cambria. Apesar de notar
diferencas no tempo de leitura dos textos en-
tre 0s grupos, a anélise estatistica mostrou di-
ferenca estatisticamente significante apenas
para a fonte Calibri.

Na categoria de facilidade na leitura com
a tipografia, para o Grupo Controle as fontes
mais reladas foram Calibri e Myriad, onde de
90 a 100% do grupo deram esta informacéo.
Em relacao a dificuldade com a tipografia, as
fontes Cambria e Sarakanda foram as mais fre-




guentemente relatadas, onde aproximadamente metade do grupo
relataram que tais fontes nao foram de féacil leitura.

Para o Grupo Experimental, as fontes Cambria, Calibri e Sa-
rakanda apresentaram similaridade em seus resultados como
sendo a de mais facilidade para leitura. No quesito dificuldade a
fontes que os avaliados mais expressam dificuldade foi a fonte
Myriad Pro Condensed.

Apensar das diferengas observadas entre os grupos quanto a
facilidade ou dificuldade com a tipografia houve diferenca estatis-
ticamente apenas para a fonte Myriad Pro Condensed, a qual foi
relatada pelo Grupo Experimental como sendo de dificil leitura.



CONCLUSAOQ

Para a categoria palavras/pseudopalavras, no Grupo Controle
e no Grupo Experimental houve tempo de leitura semelhante para
todas as tipografias. Para a leitura de textos, o Grupo Controle
também apresentou tempo de leitura semelhante para as quatro
tipografias testadas. Ja para o Grupo Experimental, a fonte Cam-
bria apresentou um maior tempo de leitura e a fonte Sarakanda foi
a que apresentou o menor tempo de leitura.

Em relacdo ao relato subjetivo quanto a facilidade ou dificulda-
de com as tipografias, a fonte Myriad Pro Condensed foi a Unica
que se diferiu estatisticamente entre os grupos, a qual a dificulda-
de foi relatada com maior frequéncia para o grupo com dislexia.

Com isso, pode-se concluir que para os bons leitores, as di-
ferentes tipografias proporcionaram efeitos semelhantes quanto
a fluéncia de leitura e facilidade ou dificuldade com as mesmas.
Jé& para os participantes com dislexia, a fonte Sarakanda foi a que
proporcionou melhor fluéncia de leitura, e a fonte Myriad Pro Con-
densed foi a relatada pelos participantes como sendo mais dificil.
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CONCEITOS DEECO DESIGN
APLICADOS AO PROJETO DE MOBILIARIO
COM MADEIRA DE REFLORESTAMENTO

Este capitulo busca apresentar um recorte de pesquisa FAPESP, intitulada:
“Aplicacao de conceitos de eco design no desenvolvimento de mobilidario com
madeira de reflorestamento”. O estudo corresponde a aplicacao e analise de
principios do eco design associados a técnicas de movelaria industrial. Estes as-
pectos buscam construir um prisma de pesquisa capaz de sustentar um estudo
pratico relativo a sustentabilidade industrial, compreendendo os fatores relativos
ao contexto do design de mobilidrio e o desenvolvimento de produtos e pro-
cessos de producao “mais” sustentaveis. Este capitulo apresenta o referencial
tedrico, a metodologia e os resultados das atividades de pesquisa, com especial
foco no desenvolvimento de trés protétipos do Modelo Cadeira Tabique SB (sem
braco), estes protdtipos representam o objeto com mais elementos qualifica-
dores capazes de serem medidos pela metodologia tanto pratica como tedrica,
representando o cerne da pesquisa em questao. Salienta-se que foi organizado
de maneira sistematica, compreendendo toda a fase de pesquisa de similares
(Benchmark), producao de alternativas (Sketches), Modelagem Virtual (3D), De-
talhamento executivo e Prototipagem.

DANIELESTEBAN PEREIRA LOPES FIDELIS
TOMAS QUEIROZ FERREIRA BARATA



INTRODUCAO
Conceitos relacionados ao eco design

As pressodes politicas e sociais tornam-se cada vez mais fre-
guentes com intuito de incorporar principios eco eficientes em
suas comunidades, o tema de sustentabilidade passa a ndo ser
mais desconhecido pelo consumidor e faz emergir uma nova
consciéncia comum entre 0s USUArios, que comecgam a exigir que
estes valores “verdes” estejam incorporados em seus produtos.
Esta nova classe de bens de consumo pode representar ganhos
econdmicos, melhorando aimagem da empresa perante a socie-
dade, além de, por consequéncia, reduzir os impactos ambien-
tais decorrentes das atividades organizacionais, desde a reducao
de insumos até o descarte de produtos no final de seus ciclos.

O Ministério do Meio Ambiente (http://www.mma.gov.br/),
reconhece o eco design como todo o processo que contempla
0s aspectos ambientais onde o objetivo principal € projetar ambi-
entes, desenvolver produtos e executar servigos que de alguma
maneira irao reduzir o uso dos recursos nao-renovaveis ou ainda
minimizar o impacto ambiental dos mesmos durante seu ciclo de
vida (Figura 01). Isto significa reduzir a geragéo de residuo e eco-
nomizar custos de disposicéo final. Considera-se ainda Ecode-
sign como uma ferramenta de competitividade utilizada pelas
empresas nas areas de arquitetura, engenharia e design, tanto
no mercado interno quanto externo, atendendo novos modelos
de producao e consumo, contribuindo para o desenvolvimento
sustentavel através da substituicao de produtos e processos por
outros menos nocivos ao meio ambiente.



“Eco-design é a aplicagao sistematica de consideracdes a respeito do
ciclo de vida ambiental ainda em fase de concepcao do produto. O obje-
tivo do eco-design € evitar ou minimizar os impactos ambientais signifi-
cativos em todas as fases do ciclo de vida de um produto, desde a obten-
¢do das matérias-primas, componentes comprados, design, fabricacgéo,
distribuicao, utilizacdo e descarte. ”

(ADAMS, Graham. Smart ecoDesign™ Eco-design Checklist, 2002.)

1-

Matena bruta

ASDECALIY S00STNOS BURDDOIED

n T
6. r" % 2.

Disposigao e
Reciclagem J
5. 1=k

Uso & Operacio

a.
[

Manufatura
Embalagam

3.

Transporte

4. Distribuic&a

Figura 1: Ciclo de Vida. Fonte: Site Oficial
Disponivel em: http://www.meioambiente.culturamix.com)




Para Morais (2011) o cenario estad cada
vez mais complexo fluido e dindmico, faz-se
necessaria uma estimulacdo constante que
alimente o mercado consumidor por meio
da inovacéao sistemética e diferenciacéao pelo
design. Ainda segundo o autor isso se deve
a drastica mudanca de cenério que divide a
modernidade estatica da contemporaneidade
imprevisivel fluida e dindmica, repleta de cédi-
gos que dificil compreensao. Este dinamismo
e fluidez que caracteriza a atualidade é resul-
tado de um processo de ruptura da escala
hierarquica das necessidades humanas, so-
mado a mutacdo no processo de absorgao e
valorizagao da subjetividade, onde seu cerne
encontra-se nas questoes afetivas, psicoldgi-
cas e emocionais.

“O designer tornou-se um operador
chave no mundo da producéo e do con-
sumo, cujo saber empregado é tipica-
mente multidisciplinar pelo seu modo
de raciocinar sobre o préprio produto”
(CELASCHI, 2000, p. 150).

Consideracdes sobre o ciclo de vida
do produto

Fatores como custo, assisténcia, aspectos
legais, culturais e também os requisitos am-
bientais devem ser levados em consideracao
desde a primeira fase do desenvolvimento de
um produto, o que é oportuno considerando
que é mais eficaz agir previamente, ja no pro-

jeto, do que buscar solugdes, de recuperacao
ou paliativas, para os danos ja causados. Con-
juntamente aos projetos de desenvolvimento
de produto, é mais eficiente do ponto de vista
da gestdo ambiental, intervir diretamente no
produto em questao, do que produzir e pro-
jetar (posteriormente) solugdes e produtos
com o proposito de gerir os impactos ambien-
tais. (MORRILHAS 2007, p.52.)

“A analise do ciclo de vida representa
em média 80% do desenvolvimento to-
tal de um produto. Ao longo desse pro-
cesso sdo analisados ainda em fase de
pesquisa materiais, processos, energia,
logistica, consumo e descarte. ” (ISO
14006:2011. Environmental manage-
ment systems — Guidelines for incorpo-
rating ecodesign)

Portanto compreende-se que aabordagem
ambiental no desenvolvimento de produto
terd que se basear em um sistema mais com-
plexo que levara em conta fatores antes nao
analisados. Considerando, portanto, todos os
niveis de interferéncia ndo s6 os impactos do
processo de producéo deste produto no meio
ambiente, mas também na extragcdo da ma-
téria prima, processamento, transporte, Uuso
e descarte. Esta visao ambiental da concep-
cao do produto ao seu descarte é denominada
Andlise do Ciclo de Vida (ACV).



DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
Metodologia do projeto

A metodologia de projeto adotada neste projeto procura con-
siderar a complexidade crescente das varidveis envolvidas no
dmbito do desenvolvimento de projetos do produto. Sendo as-
sim, as etapas metodolégicas contemplam, entre outros aspec-
tos especificos, a problematizacdo e definicdo de metas, andlise
sincronica, andlise das caracteristicas do produto e parametros
condicionantes, tais como, materiais, processos e equipamentos
(LOBACH, 2001); (BOMFIM,1995) e (BONSIEPE, 1984; 2015).

A descricao dos métodos esta apresentada a seguir e se di-
vide em caracterizacdo da matéria prima, fundamentacao tedrica,
anadlise sincrénica, desenvolvimento de projeto e processo produ-
tivo do protétipo.

Os topicos a seguir sistematizam e descrevem todo o proces-
so de desenvolvimento metodolégico aplicado integralmente a
Cadeira Tabique SB (Sem braco):

e Caracterizagdo da matéria prima;

® Analise sincrénica (Benchmark);

¢ Desenvolvimento de conceito e sketches;
* Modelagem virtual;

¢ Projeto executivo;

® Processo Produtivo.




Caracterizagao da matéria prima

Para estabelecer os primeiros requisitos projetivos, buscando
explorar os fatores limitantes para esta nova proposta, um levan-
tamento a respeito da matéria prima a disposicao foi realizado
(Figura 2). Seu obijetivo foi reconhecer o histérico sobre o uso da
madeira, assim como quais seriam 0s possiveis problemas a se-
rem enfrentados buscando solugdes por meio do design.

Figura 3—Detalhe DAP. Fonte: o Autor

Figura 2 - Plantacdo de Eucalipto da empresa. Fonte: o Autor




O espacamento reduzido interfere, também, de maneira direta
no design das pecgas no sentido de que as arvores cultivadas em es-
pacos reduzidos produzem baixo DAP (didmetro da altura de peito)
(Figura 03), apresentando alto desenvolvimento longitudinal, inter-
ferindo diretamente na dimensao final da matéria prima. Os sar-
rafos possuem pouca medida de largura e espessura (45 x 25mm),
reflexo do DAP, porém medidas mais variadas em comprimento
(700 € 1000 mm), refletindo as mesmas caracteristicas fisicas das
arvores plantadas sob as condicoes expostas anteriormente.

Apds levantamento bibliografico de analise a respeito do cul-
tivo de plantacdes de Eucalyptus pode-se concluir que, a partir
das caracteristicas observadas de plantio e manejo somados
a alta variedade fenotipica por populacdo do género, a matéria
prima produzida pela empresa (Figura 04) poder ter carater “re-
belde” apresentando pouca estabilidade e linearidade em suas
propriedades mecanicas. Portanto o design da peca devera bus-
caramenizar possiveis limitagdes relativas a qualidade da madeira
a ser explorada.

Figura 4 - Matéria prima esto-
cada. Fonte: o Autor




Anaélise sincronica (Benchmark)

A andlise sincronica para o protétipo da Versdo 02 - Cadeira Tabique
SB (sem brago), seguiu as mesmas etapas dos protétipos anteriores,
porém deve-se ressaltar as diferencas que definem este protétipo como
uma investigacdo para o estabelecimento de um novo produto de co-
mercial, concentrando a analise e aplicacado de aspectos mercadologi-
cos encontrados ao longo da pesquisa. A estética, para este objeto, ndo
representou o requisito mais importante. Outros fatores como, compo-
nentes ortogonais, processo de producao e volume de material serviram
de diretrizes para a investigagao sincrénica, uma vez que este produto
deve condizer com a realidade do fabricante.

1. Componentes ortogonais (Referéncia - Tok&Stok, Cadeira Jundiaf):

Apos a visita a fabrica com consequente levantamento de maquinario
e reconhecimento das limitagdes produtivas, constatou-se que a propos-
ta para o0 novo produto nao deveria representar uma mudanca abrupta na
maneira de se produzir, uma vez que o principal fator limitante sao as
maquinas a disposicéo. A principal caracteristica do mobilidrio habitual
da empresa sao 0s cortes ortogonais de dois eixos, caracteristica de
uma linha de producao para processamento de placas. Portanto os simi-
lares com componentes retos e longitudinais (Figura 05) foram um dos
critérios para a investigacao preliminar para esta fase da pesquisa.



2. Processo de produgao (Referéncia - Marcenaria Baradna,
Cadeira Cambui):

Foi estabelecido que a execugéao das pecas deveria ser sim-
ples para adaptar-se a linha de producéo ja existente. Os similares
que correspondem a este tépico da analise sincronica possuem
ndao s6 um processamento simples, mas também compativel
com a matéria prima disponivel na companhia. O intuito de man-
ter a maior similaridade entre as pecas, vai de encontro a econo-
mia de forca de trabalho humano e energia desprendida para
fabricar os componentes das pecas de mobiliario (Figura 06).

Figura 5 - Cadeira Jundiai
Fonte: Site Oficial
Disponivel em: http://www.
tokstok.com.br)




Pecas de pouco processamento representam uma maior flui-
dez quando postas em fabricacao além de representar um
menor consumo de energia.

Figura 6 - Cadeira Cambui
Fonte: Site Oficial. Disponivel em:
http://www.barauna.com.br/p/barauna




3. Volume de Material (Referéncia - Rodrigo Silveira- Cadeira
Leve (Oppa):

Um dos principais fatores levantados apés revisao literaria foi o
volume de material utilizado para se produzir determinado produto
(Figura 07). Um objeto com baixo volume de material empregado
pode representar vantagens logisticas, ambientais e comerciais,
que por fim contribuirdo com a companhia.

Figura 7 - Cadeira Leve. Fonte: Site Oficial
Disponivel em: http://www.orodrigoquefez.com.br




Desenvolvimento de Conceito e Sketches

Como discutido no topico Caracterizagdo da matéria prima, foi
observado que o material a disposicao seria de pouca medida (45
mm x 25 mm) com comprimentos variando entre 500 e 1000 mm.
Portanto, determina e limita importantes critérios produtivos, pois
define aspectos, fisicos, estéticos, produtivos e durdveis. A partir
deste critério foram exploradas possibilidade de projeto que be-
neficiassem o maior nimero de quesitos nao sé produtivos, mas
também comerciais € de usabilidade. Na elaboragdo de quesi-
tos estéticos, a matéria prima de pouca dimensao foi introduzida
com o objetivo de estabelecer uma personalidade que incorpora
o0 minimo de componentes e material, produzindo a sensacao
perceptiva de leveza e racionalidade. Foram desenvolvidos os
primeiros sketches que buscavam dar énfase a incorporacao
simultadnea de qualidades estéticas e funcionais (Figura 8 e 9).

Figura 8 - Proposta inicial A. Fonte: o Autor




Figura 9 - Propostainicial B. Fonte: o Autor

No que tange as caracteristicas funcionais do produto, foi consta-
tado que o novo objeto deveria possuir certo teor de versatilidade,
pois representa uma nova proposta para a empresa, diferindo das
pecas produzidas até o0 momento as quais fazem uso de grandes
quantidades de placas MDF. A producao de uma nova linha de
objetos produzidos com madeira macica (Figura 10 e 11) resulta,
portanto, em uma mudanca dos pardmetros produtivos da em-
presa, pois insere-se uma nova matéria prima a linha de producao
que implica novos processos fabris e logisticos.




Figura 10 - Proposta final A
Fonte: o Autor

Figura 11 - Proposta final B
Fonte: o Autor




O peso e o empilhamento foram os atributos mais significa-
tivos encontrados durante a investigacdo. O empilhamento tem
com o objetivo facilitar sua circulacdo dentro do patio produtivo,
além de facilitar seu transporte até os pontos de venda; e o baixo
peso busca facilitar o manuseio das pecas durante a producéo,
reduzindo o valor energético de transporte da peca. Estas duas
qualidades representam beneficios nao sé paraa companhia, mas
também, para o cliente que terd por fim um produto leve e pas-
sivel de empilhamento.

A estrutura simples e estética racional deste produto, busca
compor, uma peca que esteja de acordo com as expectativas da
empresa, afim de desenvolver um protétipo que nao represente
um distanciamento tdo grande em termos de produtivos e es-
téticos quando comparados aos produtos e técnicas praticadas
pela empresa. A nova linha de méveis deve apresentar elementos
formais e estruturas mais bem elaboradas que contribuam para
formar um perfil de mobilidrio novo que represente os valores que
a companhia busca transmitir ao seu cliente.

Modelagem virtual

A modelagem virtual possui grande teor de significado para
o prototipo 02, pois a plataforma paramétrica dos softwares de
desenvolvimento 3D é de extrema importancia para se provar,
ainda em fase de desenvolvimento, a veracidade das formas e
conexdes propostas, representando uma economia de tempo,
material e investimento. O processo de criacdo virtual, também
aconteceu paralelamente ao desenvolvimento de sketches com o
objetivo de explorar com mais detalhes questionamentos levanta-
dos durante a elaboragao dos estudos preliminares a mao.

Para o desenvolvimento da cadeira foram produzidos dois
modelos virtuais significativos. Podemos classificar a primeira
proposta de cadeira (Figura 12) como um resultado da tentativa de
incorporacdo de elementos estéticos, identificando uma falta de




compatibilidade entre o processo necessario para desenvolver
a peca e a real capacidade produtiva da empresa. A primeira
proposta, portanto, foi descartada durante a organizagdo dos
componentes 3D para a construcao do projeto executivo da
peca em questdo, onde é feito um levantamento aproximado de
quais maquinarios sao necessarios para se produzirem todas as
pecas, além da sua consequente dificuldade projetiva e tempo
de usinagem. Portanto a segunda proposta de cadeira (Figura
13, 14 e 15) é resultado da busca pelo equilibrio entre a estética
e fabricacéo, optando por uma simplificacdo do processo produ-
tivo, que incorpore uma logica de fabricacdo menos elaborada,
facilitando a producéo.

Figura 12 - Proposta preliminar para cadeira
Fonte: o Autor




Figura 13 - Proposta final para cadeira
Fonte: o Autor

Figura 14 - Proposta final para cadeira
Fonte: o Autor

Figura 15 - Proposta final para cadeira
Fonte: o Autor




Projeto executivo

O modelo virtual foi desmembrado, com o objetivo de com-
preender de maneira individual o volume necessaério para produ-
zi-lo em madeira, resultando em planos executivos que levavam
em conta todos os pardametros produtivos conhecidos até aquele
momento, como espessura de serras e fresas de tupia, além de
magquinario disponivel. Por fim, foram criados 8 planos executivos
de diferentes pecas: Assento, encosto, travessa central, perna
traseira, travessa lateral, perna frontal e travessa frontal. Afim de
ilustrar e exemplificar o projeto executivo em questédo seréa apre-
sentado somente uma prancha referente a vista explodida do pro-
jeto desenvolvido (Figura 16).

Coreiire oo
Figura 16- Desenho técnico Vista explodida

Fonte: o Autor
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Processo Produtivo

Apods aderrubada das arvores, alimpeza das ramas e seu conse-
guente seccionamento, as toras seguem para um galpao, situado
a 500 metros da area de plantio, que corresponde a primeira fase
de processamento ou desdobro. A estrutura consiste em multiplos
espacos definidos pelo uso, onde podemos setorizar em um nu-
cleo central de processamento em que se encontram o maquinario
que caracteriza 0s processamentos primarios, que sao: a serra de
fita horizontal (Figura 17) e a serra circular refiladora com avancgo
(Figura 18). Ao redor deste centro sdo estocadas a matéria prima
para secagem (Figura 19) e as costaneiras (Figuras 20), resultado
do processo de desdobro, utilizadas para construcao de cercas.

Figura 17- Serra de fita horizontal
Fonte: o Autor

Figura 18- Serra circular
refiladeira com avango
Fonte: o Autor




Figura 19- Centro de estocagem
Fonte: o Autor

Figura 20- Deposito de costaneiras
Fonte: o Autor

N

No que diz respeito a fabrica, podemos considerar que, em ter-
Mos gerais, a empresa possui 0 mesmo maquinario disponivel no
LDMP, porém em quantidades diferentes, organizados em fases
de processamento, que por fim estabelece sua linha de producao
ativa. O patio de producéo esté dividido em quatro grandes éareas:
A primeira diz respeito ao recebimento e processamento de ma-
deira macica, atualmente usada na estrutura do mobilidrio de MDF
(principal produto da empresa), onde se concentram o maquinario
semelhante aos que encontramos no LDMP sendo que ao final
se estabelece a drea de montagem de componentes de madeira
macica; a segunda etapa diz respeito ao processamento de placas
de MDF onde sao encontrados maquinarios especificos, como
por exemplo coladeira de borda, seccionadora e furadeira vertical
multipla; na terceira encontra-se a fase de montagem final com




operarios orientados a montar as pecas de mobilidrio para serem
enviadas ao ponto de venda; na quarta e Ultima area se estabelece
o ponto de armazenamento e logistica.

Assento e encosto

O assento e 0 encosto representam um elemento definido por
medidas ergonémicas. Para o assento, suas medidas sao defi-
nidas pela largura do tronco e distancia entre a base da coluna e
as vértebras lombares sendo seu limite variavel em pontos que
se apoiam nas vértebras toracicas. Para o assento, suas dimen-
soes sao resultado das medidas médias para largura de quadril e
comprimento femoral de usudrios. Ambos os componentes pos-
suem medidas baseadas nas margens propostas pelas tabelas
que apresentam os percentuais nacionais médios IIDA (2005).

Sua finalidade ¢é aliviar as tensdes do peso do tronco sobre
as pernas, repousando as cargas nas tuberosidades isquiaticas.
Para a Cadeira Tabique estes componentes ndo possuem fun-
coes unificadoras nem estruturais, portanto optou-se pelo uso de
MDF com o intuito de reduzir o peso final da peca, além de incor-
porar um elemento ao projeto cuja a empresa possui experiéncia
€ maquinario disponivel para processa-lo.




1. Corte inicial da placa:

A placa em dimensao padréao foi cortada em serra secciona-
dora (Figura 21) nas dimensodes necessarias para se produzir o
encosto e 0 assento.

Figura 21- Corte da placa
Fonte: o Autor

2. Acabado lateral:

Com o uso de magquinério especifico para processamento de
placas, conhecido como Coladeira de Bordas (Figura 22), foi feito
o arremate das laterais seccionadas, para que todas as superfi-
cies possam absorver de maneira uniforme o acabamento liguido
a ser aplicado como tintas ou vernizes.

Pernas e travessas

As pernas representam um elemento definido por medidas
ergondmicas coletadas de usuarios com percentil nacional médio



Figura 22- Acabamento de borda
Fonte: o Autor

[IDA (2005) assim como o0 assento € 0 encosto, suas dimensdes
sao resultado da medida média entre a superficie de apoio dos
pés e os joelhos.

Sua finalidade € aliviar as tensdes nos ligamentos da articu-
lagdo da perna humana, proporcionando maior descanso. Com
relacdo as medidas das pernas traseiras propostas neste protétipo
02, podemos dizer que busca, com sua dimensao, responder a
duas medidas ergondémicas: a primeira favorecer o descanso dos
joelhos assim como nas pernas frontais; e o segundo favorece
0 apoio das costas do individuo quando permite o encosto estar
situado na porcao logo acima das vértebras lombares. As traves-
sas, em contrapartida, possuem carater de juncao e sustentacao
entre os elementos até o momento citados e conectam pernas e
superficies conferindo rigidez a estrutura.




1. Corte inicial das pernas:

O seccionamento das pernas e travessas foi realizado em
serra esquadrejadeira (Figura 23) buscando definir as dimensoées
necessarias propostas no projeto executivo.

Figura 23- Seccionamento das pernas
e travessas. Fonte: o Autor

2. Desempeno e desengrosso:

As pecas foram primeiramente postas nas dimensbdes neces-
sdrias e depois receberam o processo de desempeno e desen-
grosso, (Figura 24 e 25) visando proporcionar a peca uma lineari-
dade individual mais precisa, além de representar uma reducéo na
producéo de residuos e economia de matéria prima.



Figura 24- Processo de desempeno Figura 25- Processo de desengrosso
Fonte: o Autor Fonte: o Autor

3. Respigadeira e furadeira horizontal oscilante

Estes maquindrios representam o grande diferencial quando
comparado ao magquinario disponivel no LDMP, representam pro-
cessos industriais de confeccdo de elementos de juncdo como
por exemplo, ajuncao caixa/espiga (Figura 26 e 27), que represen-
tou no protétipo um fator que elevou significativamente o tempo
de producao devido as sua precisédo e constantes ajustes, quando
comparado a processos artesanais.




Figura 26- Execucdo das caixas para espiga em Figura 27- Processamento das espigas em
furadeira horizontal oscilante. Fonte: o Autor respigadeira. Fonte: o Autor

4. Montagem

A montagem representa uma importante fase no processo
produtivo do protétipo, pois € neste momento em que se julgam
todos os parametros referentes a precisao e qualidade da execu-
cao das pecas. Por tratar-se de um protédtipo desenvolvido em
uma linha de producéo especifica de mobilidrio, ndo existiram
parametros limitantes para o processo de montagem. As pecas
usinadas com precisdo pelo maquinario disponivel foram postas
em suas posicoes sem dificuldades, compondo o conjunto de pe-
cas, aqui chamado de cadeira Tabique (Figura 28).




Figura 28- Montagem manual da cadeira. Fonte: o Autor

CONCLUSAO

O desenvolvimento da Cadeira Tabique representou a reunido
do maior nimero de informacdes levantados durante a pesquisa.
Esta peca representa o ponto de convergéncia dos esforcos re-
alizados até o momento. E reflexo da soma do conhecimento in-
vestigativo tedrico, projetivo, executivo e comercial. Entende-se
que os conhecimentos levantados, principalmente no que tange
a parcela comercial da peca, ndo representa a realidade industrial,
porém serve de base para que se projetem os primeiros passos
rumo as alteracées de paradigmas levantas por SEGALAS (2015),
contribuindo para transpor a barreira entre a teoria e a pratica no
que concerne o desenvolvimento sustentavel, assim como ob-
servado por MORILHAS (2007).

Durante a fase de desenvolvimento notou-se familiaridade
com os processos envolvidos em linha de producéo local, respon-
dendo de forma objetiva as necessidades apontas durante o de-




senvolvimento do protétipo, propondo projetos que representas-
sem de fato um equilibrio entre capacidade produtiva e qualidade
do desenho. Podemos citar como grande logro para esta fase de
pesquisa o aperfeicoamento da sensibilidade produtiva, ou seja,
constatar por meio de revisdes sistematicas de todo o processo
de desenvolvimento se as propostas realmente estao de acordo
com as necessidades levantadas anteriormente, onde j& se deve-
ria dominar certa linguagem produtiva como o objetivo de propor
formas capazes de serem usinadas pelo péatio produtivo assim
como comunicar aos funciondrios as caracteristicas das pecas,
acompanhando e avaliando a producéo.. Constata-se que, mais
uma vez, o intuido exploratério das propostas, surgidas durante
o processo de desenho (sketches), e softwares de modelagem
virtual paramétrica em ambiente 3D é altamente representativo
no gue concerne a qualidade final da peca. A insercdo da escala e
a relacdo entre os componentes propostos possibilitam verificar
previamente a viabilidade das etapas de producao, que por conse-
quéncia preserva recursos e tempo de trabalho.

Os direcionamentos com relagcao a alteracoes estéticas e er-
gondmicas, assim como adequacdes de medidas referente a ma-
téria prima, acabaram por gerar um novo protétipo mais coerente
com a realidade produtiva da empresa, estabelecendo as medi-
das finais do objeto, permitindo avancar o desenvolvimento do
produto para adequacoes do ambito de embalagem, transporte

e acabamento, assim como prospeccao de futuros compradores.



RESULTADOS

Figura 29- Produto final. Fonte: o Autor
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VALORES E PRINCIPIOS

Tornaram-se necessarios levantamentos antropoldgicos, so-
cioculturais e histéricos, a fim de atingirmos o objetivo geral. Sejao
de proporcionar visibilidade a importancia do idoso no meio social,
com o uso de ferramentas relacionadas ao Design, sobretudo no
campo da Fotografia, ja verificadas como possiveis em relacdo ao
objeto de estudo. Este impulso inicial deu-se em meio académico,
na disciplina de Metodologia Cientifica parte do Curso em Design
da UNESP, Bauru. A proposta foi de realizar um projeto académico
voltado a questdes sociais, que se utilizasse das ferramentas que
se tornam disponiveis em Fotografia, com inspiracao em fotégra-
fa profissional partindo de questdes técnicas e/ou conceituais.

Optou-se por a producgao da fotégrafa norte-americana Annie
Leibovitz. Annie nasceu em Waterbury, no estado de Connecti-
cut, no dia 2 de outubro de 1949. Foi durante o curso de artes do
Instituto de Artes de Séao Francisco, em um workshop de fotogra-
fia, que encontrou sua afinidade com a profissao. Sua especialida-
de sao retratos em estudio ou ao ar livre. Comecou sua carreira na
fotografia em 1969, em Sao Francisco, na revista Rolling Stone,
que ainda era uma publicacao sem grande expressao. Registrou
momentos decisivos da histoéria dos Estados Unidos, bem como
momentos Unicos dos principais musicos das décadas de 70 e 80.
No inicio de sua carreira, seguia uma estética simples, sem gran-
des producoes, dando preferéncia a imagens em preto e branco.

De acordo com a fotégrafa:

Coisas acontecem na sua frente e vocé tem de estar pre-
parado para decidir guando usar a cdmera. Esse é um dos
aspectos mais interessantes e misteriosos da fotografia.
(LEIBOVITZ, 2008)

O reconhecimento internacional de Annie veio por sua habili-
dade em retratar histérias de pessoas.



Figura 1: Annie Leibovitz.
Fonte: Robert Scoble - Flickr

Figura 2: Patrick Stewart e lan
McKellen, fotografados em Nova York.
Fonte: Annie Leibovitz - Vanity Fair




BAURU, CIDADE QUE SEDUZ

O recorte geogréafico da pesquisa se da na cidade de Bauru,
interior de Sao Paulo. Fundada em 1896, e é a cidade mais populo-
sa do Centro-Oeste paulista. Um dos principais motivos para sua
povoacao foi a Marcha para o Oeste, criada pelo governo Getulio
Vargas para incentivar o progresso e a ocupacao da Regiao Cen-
tral do Brasil. Além da importancia econémica, Bauru também
propde aspectos culturais para a regiao. Tem densidade popula-
cional de 510,83 habitantes por km?, segundo o Censo de 2010.

O indice de Desenvolvimento Humano Municipal (IDH-M) é
de 0,825, o de longevidade de 0,758 (o nacional é de 0,638), e a
renda per capita é de 0,810. De acordo com o IBGE, em Bauru a
populacao da chamada melhor idade corresponde a 13% do total
de moradores da cidade.

Em comparacéo ao Censo do IBGE de 2000, o nimero de ido-
sos da cidade cresceu em 3% e a previsao da Prefeitura Municipal
é a de que esse indice atinja 17% do total da populacdo em 2025.

Para o desenvolvimento, considerou-se necessario reunir sabe-
res interdisciplinares fundamentais para o processo metodolégico.

Foi crucial considerar as historias, e os relatos orais foram fon-
tes de informacao para registros e compreenséo das lembrancas
destas pessoas. Definiram-se estes principios como norteadores
para os registros fotograficos.

No sentido de agregar os principios da cartografia, tal como
propostos por Suely Rolnik, cabe citar: “(...) o cartografo serve-se
de fontes as mais variadas, incluindo fontes ndo s6 escritas e nem
sé tedricas”. (ROLNIK, 1989.)

SER VELHO....

O contingente idoso & o que mais vem crescendo comparado
aos demais segmentos etarios. Estudos mostram que o nimero
de pessoas idosas cresce em ritmo maior do que o nimero de



pessoas que nascem. O aumento da expec- Distribuigio da populscio por sexo, segunds os grupos de idade

tativa de vida, dentre outros fatores, modifi- e -
cam a estrutura de gastos dos paises emuma wsmes o pagpn
série de areas importantes. han o o
Especificamente no Brasil, o ritmo de cres- el - s
cimento da populacao idosa tem sido consis- ekl it rie
tente. Segundo a Pesquisa Nacional por Amos- 026
tra de Domicilios — PNAD 2009, o pais contava s
com uma populacéo de cerca de 21 milhdes e Gy i ——
de pessoas com 60 anos idade ou mais. i i iy
A Organizacdo Mundial da Saude (OMS) SN P Y i
classifica cronologicamente como idosas, Watkme  pimi AR :
pessoas com mais de 65 anos em paises de- g s . e
senvolvidos e com mais de 60 anos em paises e et Homn Msees e
em desenvolvimento. Portanto, no Brasil, toda
pessoa com idade igual ou superior a 60 anos Diswibuicdo da populscio por sexn, ssgunda os grupos de idads
é classificada como idosa de acordo com o ar- BRAML (A
tigo segundo da Lein. 8.842, de 04 de Janeiro  “aimmn o At -
de 1994 (que trata da Politica Nacional do Ido- pEebieey DA iy, 2
so). Porém, de acordo com a geriatria, a pes- i 5 . o Y
soa é considerada de terceira idade a partir dos Wa R i
75 anos. Nao existe um acordo acerca do que bt =i :
defina a idade da ‘pré- velhice’ ou da ‘velhice'. sl Wy i g
Nesta pesquisa, parte-se do principio de e ; ok
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e com o preconceito social. No Brasil, embora el " i i
com o recente Estatuto do Idoso, verifica-se
que ainda ha o que fazera fim de contribuir para Tabelas 1 e 2: Distribuig&o da populag&o por sexo, segundo os
modificar estas situacoes. grupos de idade no Brasil nos anos 2000 e 2010, respectivamente.

Fonte: IBGE.




AVILAVICENTINA

A partir da mobilizacdo de quarenta vicenti-
nos, oriundos da Société de Saint-Vincent-de-
-Paul, fundada em 1833 em Paris pelo beato
Antoine Frédéric Ozanam, essa entidade se
tornou uma fortaleza na defesa dos direitos
humanos dos excluidos. Aliando-se a autori-
dades bauruenses de diversos segmentos, 0s
vicentinos assinaram um manifesto de apelo a
populacao de Bauru. No dia 01/03/1940, a Vila
Vicentina iniciou os trabalhos em um lote doado
por Anténio Galvao de Castro, Benedicta Car-
doso Madureira e Didgenes Garcia, com 12.100
cruzeiros destinados a construcao de dois pavi-
lhdes para abrigar idosas, um pavilhdo para ido-
s0s e uma enfermaria, além das areas do péatio,
da cozinha, da lavanderia e do escritério.

O primeiro decénio da instituicdo foi mar-
cado pela administracao das Apodstolas do
Sagrado Coracéo de Jesus. Posteriormente,
a Vila passou a ser conduzida pela adminis-
tracdo Vicentina, com uma diretoria de 25
membros gue realizam os trabalhos de forma
voluntéaria. Aos poucos, 0S Servicos para a co-
munidade foram se expandindo para além do
suporte residencial e alimentar, e atualmente
os idosos recebem tratamentos em diferen-
tes areas da saude, com atendimento médi-
co, fisioterapia, odontologia e psicologia, além
da realizacao de atividades culturais, pedago-
gicas, religiosas e sociais. Para que todas es-
sas acoes da Vila Vicentina se concretizem, o
programa de voluntariado, a relacdo com as

Apodstolas do Sagrado Coracao de Jesus e o
trabalho do Hospital de Reabilitacdo de Ano-
malias Craniofaciais - HRAC/Centrinho - sao
essenciais, e € assim que é possivel promo-
ver qualidade de vida e bem-estar aos idosos.

Em 2020, a instituicdo comemora seu 80°
aniversario. Propde campanhas para projeto
arquitetdbnico, manutencao da estrutura do
LAR e continuidade dos servigos, a fim de
garantir dignidade e respeito aos 79 idosos.
Trata-se de VIDAS impactadas diretamente
pelas atividades do espaco.

Dentre essas 79 PESSOAS, 30 frequen-
tam o Centro Dia de Referéncia da Pessoa ldo-

Figura 3: Foto da Vila Vicentina
(Sem data exata)
Fonte: Acervo Pessoal.




sa. E um espaco social destinado a prestacao
diurna de servicos de assisténcia social, com
suporte em diversos ambitos para promover
a socializacao através de atividades culturais,
andragogicas e pedagogicas. Tem por objeti-
vo favorecer a autonomia tanto do idoso que
recebe cuidados em casa quanto do cuidador
que o auxilia. Além disso, 49 idosos, entre
homens e mulheres, sdo abrigados na insti-
tuicdo. Contam com moradia, alimentacéo,
atividades de lazer, oficinas de artesanato,
uma escola dedicada ao ensino basico, auxi-
lio médico, dentre outras acoes realizadas por
cuidadores e por diversos personagens que,
vinte e quatro horas por dia, dedicam-se di-
reta ou indiretamente ao cuidado dos idosos.
Muitas dessas pessoas possuem histérias de
vida inteiramente ligadas ao LAR.

Apresentam-se questoes relativas a po-
sicao do idoso no ambito nacional, com foco
na instituicdo Vila Vicentina. A intencao inicial
foi a de realizar levantamentos histéricos, cul-
turais e antropoldégicos, para atingir o objetivo
geral, seja o de revitalizar lembrancas e me-
morias com o uso da fotografia acompanhada
de textos registrados a partir de memoria oral.
Integram-se as areas do Design, a Tecnologia
(Fotografia) e as Ciéncias (consideradas as
Humanas e Sociais).

De acordo com Ecléa Bosi:

A memoria dos velhos desdobra e
alarga de tal maneira os horizontes da
cultura que faz crescer junto com ela o
pesquisador e a sociedade em que se
insere. (BOSI, 2003)

Figura 4:
Aniversario
dos abrigados
acompanhados
de voluntarios.
Fonte: Acervo
Pessoal.




0 QUE FAZER?

Foi tracado o objetivo de verificar e regis-
trar, tedrica e praticamente, histérias, mo-
mentos e lembrancas dos idosos no sentido
da revitalizacao e do fortalecimento de identi-
dade dos abrigados na Vila Vicentina.

A prética foi a de reunir em um livro ima-
gens dos abrigados e textos resultantes de
entrevistas realizadas com os mesmos, sob o
titulo Velhas Lembrancas, Memodrias de Vida.

Ao longo do processo, fez-se necessario
analisar aspectos relacionados ao pertenci-
mento a instituicdo, enquanto modificador de
organizacao em relacdo a lembrancas e me-
morias, considerando questoes relacionadas
diretamente a histéria da cidade de Bauru.

RESULTADOS

Conforme proposto, a pesquisa explorou
perspectivas em Design ressaltando intera-
cao com Ciéncia e Tecnologia.

O desenvolvimento préatico do projeto se
deu com convivéncia e entrevistas com 0s
abrigados acerca de suas vivéncias, relatos e
histérias. Foi definido um roteiro previamente
redigido, em conjunto com uma estudante de
jornalismo, a fim de traduzir as informacoes
coletadas sob forma imagética (fotografica).

A ferramenta da pesquisa de campo foi
utilizada em acordo com a proposta de inter-
locucao junto da comunidade envolvida com
abordagem qualitativa.

A Fotoggrafia, tendo como modelos os
abrigados, seus bens materiais e imateriais e
0 entorno, construiu um cendério € estabele-
ceu didlogo com os relatos para fins da elabo-
racao do resultado pratico final.

O projeto graficodo livro contoucoma cola-
boracao da designer e artista visual Mana Ber-
nardes, responsavel pela tipografia do titulo da
capa e dos titulos de abertura dos capitulos.

Figura 5: Making Off das Entrevistas.
Fonte: Acervo Pessoal.




PROPOSTAS EM PRATICA

O livro Velhas Lembrangas, Memoarias de Vida conta com 11
estorias de abrigados, consideradas representativas e coerentes
com os objetivos e metodologia propostas.

Optou-se pela escolha de fotografias em preto e branco, a luz
da inspiracdo em Annie Leibovitz.

Figura 6: Capa com tipografia de Mana Bernardes.
Fonte: Acervo Pessoal.

O livro teve impacto positivo com relacdo a revitalizacdo da
memodria oral dos abrigados, e pode avaliar de forma pratica as
condicoes de pertencimento dos mesmos.

Ao mostrar o livro pronto para a sociedade bauruense, publico
alvo do projeto, verificou-se que os objetivos foram alcancados.

O projeto encontra-se sempre em processo, isto é o fazer em
DESIGN. Ressalta-se que ao longo do processo, houve a preocu-

Figura 7: Fotografia inserida no livro.
Fonte: Acervo Pessoal.




Figura 8:
Fotografia
inserida no livro.
Fonte: Acervo
Pessoal.

pacao formal de Termos de Cesséao de Direitos
de Imagem.

Além do livro, também foram produzidas
telas para exposicao das imagens captadas,
produzidas em fine art.

Ressalta-se que a pesquisa obteve aprova-
cao em féruns académico-cientificos, incluin-
do Congressos Nacionais e Internacionais
com publicacbes.

A producao Grafica-Editorial foi realizada
por editora carioca, comercializado em livra-
rias relevantes no pais, bem como em Portu-
gal e na Espanha, tornando-se internacional.

O produto final da pesquisa (livro) foi con-
vidado para lancamento na Festa Literaria In-
ternacional de Paraty, na Bienal do Livro do
Rio de Janeiro e na feira LER - Saldo Carioca,
nas edicoes de 2019, em conjunto com expo-
sicdo das telas fotograficas.

Em Bauru, o livro foi langado no 69° Chur-
rasco Anual da Vila Vicentina, evento no ca-

lendario municipal. Ganhou destaque por
comemorar os 80 anos da instituicao, quan-
do ocorreu a venda de exemplares, possibili-
tando a segunda edicao do projeto. Também
recebeu evento solene na semana de come-
moragao do aniversario de Bauru.

O projeto Velhas Lembrancas, Memoarias
de Vida propoe aprendizado quanto ao esta-
belecimento de didlogos com interlocutores.
No caso, os idosos abrigados, de forma a es-
tabelecer confianca para os relatos de suas
lembrancas e memoarias de VIDA.

Considera-se que as acoes da Vila Vicenti-
na sao relevantes para a sociedade, principal-
mente no que se refere aos idosos que vivem
em situagao de risco, abandono e/ou vulnera-
bilidade social.
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