


Este texto tem como objetivo relatar, sob a perspectiva
do Design, o processo de desenvolvimento da exposicao
“Palhacaria”, um projeto expografico construido para salva-
guardar o patrimonio de um instituto dedicado ao brincar,
Nno campo dos objetos de artesanato popular brasileiro
que diretamente dialogam com as brincadeiras de infan-
cia. O desenvolvimento do projeto considera 0os campos
multidisciplinares da Curadoria, Design Editorial, Design
Grafico, Design de Produto, Producao Cultural, Captacao e
Gestao de Recursos. A metodologia participativa do Design
Social orientou o roteiro de projeto, assim como a Arqui-
tetura de Exposicoes proposta pela obra de Lina Bo Bardi
e Gisela Magalhaes orientou a expografia, considerando
tambem a Tecnologia Social da Memoria para o processo
de catalogacao e a exibicao dos itens da exposicao.

(...)
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proposito da acao cultural com o acervo € a

IMAGEM DE ABERTURA

Modelo 3D da arte de divulgagéo de prover visibilidade e fomentar futuros pro-
e convite impresso com a marca ) , ) n . )

da exposigio Palhagaria. Fonte: jetos nas areas de Museus e Patrimonio, consi-

LM & Companhia / Reprodugao derando a atuacio de impacto social sustentavel

promovida pelo Instituto. No campo da Gestao
em Design, avalia-se a atuacao do designer en-
quanto gestor de projetos de exposicoes, do co-
Mmeco ao fim, no sentido de promover o desen-
volvimento social e sustentavel em um projeto
coeso, em atuacao junto a cultura vernacular ori-
ginal brasileira representada pelos mestres arte-
saos reconhecidos pela Rede ARTESOL.

0 ARTESANATO CONSTRUINDO
PONTES ENTRE DESIGN, CULTURA
E A AGENDA 2030

O cenario atual demanda cada vez mais que o
designer assuma um papel ativo como agente de
transformacao social. Isso vai alem da simples
comunicacao, informacgao ou desenvolvimento
de artefatos, envolvendo aspectos cruciais como

sustentabilidade, inovacao social e projetos partici-
pativos nos campos culturais, econdmicos, tecno-
lOgicos, da salude e outros. Especialmente 0s pro-
jetos sociais, no campo do Design, buscam propor
solucdes efetivas para as demandas emergentes
ligadas as garantias dos direitos basicos humanos,
que devem ser produzidas de modo colaborativo,
associando-se necessariamente a determinadas
linguagens e areas de conhecimento.

E fundamental ressaltar que o debate sobre o
aspecto social do Design ocorre ativamente em
instituicdes académicas, que consideram o ensino,
pesquisa e extensao como agendas de trabalho,
bem como organizacdes sociais, ainda no campo
da extensao e das parcerias entre instituicoes, em
que destacam a importancia da observacao da vida
cotidiana e a cultura popular para a construcao de
projetos eficazes para o alcance da transformacao
social sustentavel, com o objetivo de alcancar os 17
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel propos-
tos pela Agenda 2030 da ONU. Esses espacos sao
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considerados propicios para discutir e conscienti-
zar urgentemente o papel do designer no presente
para o futuro possivel da profissao.

Em um momento em que as fronteiras do Design
se tornam difusas, a Cultura e considerada uma
grande aliada para essa transformacao urgente
necessaria. Seja na interpretacao das manifesta-
coes e expressdes culturais de um povo por meio
da compreensao da linguagem, quanto na Produ-
cao Cultural, agui entendida pela construcao de
caminhos estrategicos para viabilizar e salvaguar-
dar essas manifestacdes e expressoes, bem como
projetos que popularizem a cultura e promovam a
independéncia das comunidades envolvidas.

Para adentrar no universo da Cultura, em con-
sonancia com o Design, faz-se necessario reunir
abordagens multidisciplinares, tanto especificas
quanto gerais, a fim de compreender tanto o
resultado gerado pela expressao cultural como
tambem o campo do processo de criacao, desen-
volvimento, viabilizacao e inclusive prestacao de
contas dessas acoes, partindo da premissa que

esses projetos envolvem pautas que vao desde o
cuidado com a autoestima e protecao dos grupos
e comunidades envolvidos, como tambem viabi-
lidade, resultados, compras, licitacdes publicas

e transparéncia fiscal. Portanto, nessa multidis-
ciplinaridade, compreende-se a importancia das
areas de Producao Grafica, Design de Mobiliario e
Design Editorial, que tratam de questdes acerca
de suas respectivas linguagens tecnicas, enquanto
o Design Social, a Gestao em Design e a Susten-
tabilidade tratam do campo da Metodologia de
Projeto, com fundamentacdes aplicadas.

Compreendendo a natureza da relacao entre De-
sign e Cultura, e a importancia do Artesanato para
a economia brasileira de base comunitaria, con-
clui-se que seja de interesse publico a promogao
de politicas e projetos culturais com este ecossis-
tema. Os projetos culturais podem ser de lingua-
gens diversas, abordando desde projetos editoriais,
desenvolvimento de produtos, projetos de comu-
nicacao e identidade visual, oficinas, programas de
partilha de conteudos e 0s projetos expograficos,
foco da presente pesquisa que ‘por natureza’ redne
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diversas outras disciplinas rumo a viabilidade. As-
sim, entende-se que uma das principais linguagens
culturais de um povo e o Artesanato. O Artesanato
surge como uma forma de manifestacao popular
que transcende aspectos sociais e de ancestralida-
de, Incorporando a fusao entre tradicao e contem-
poraneidade, transmissao de conhecimento entre
geracOes e relevancia econdmica de alcance nacio-
nal. A participacao do Artesanato na formacao cul-
tural € inquestionavel, conectando-se intimamente
a subsisténcia de tradicdes e desempenhando um
papel crucial na consolidagao da identidade cultu-
ral de um povo. Inclusive, as primeiras expressoes
artesanais no Brasil, como a producao de cestarias,
ferramentas, ceramicas, pinturas e adornos por
povos indigenas, continuam a ser praticadas ate os
dias de hoje.

No entanto, ao analisar a importancia patrimonial
do Artesanato, surge um desafio: muitas vezes,
ele € compreendido exclusivamente como uma
atividade cultural. Isso representa um problema,
pOois 0 Artesanato ndo apenas € uma fonte de
renda para milhdes de pessoas, reconhecido por

sua relevancia sociocultural, mas tambem impul-
siona a economia, influenciando setores como

O turismo e o proprio Design. Assim, iniciativas e
politicas publicas frequentemente concentram-
-se em promover a relevancia do Artesanato no
cenario cultural. Embora o enaltecimento cultural
seja valido, e crucial debater e considerar que o
Artesanato transcende a fronteira entre Cultura e
Economia, sendo uma atividade intrinsecamente
ligada a ambos os universos, demandando uma
valorizacao das duas perspectivas e do desenvol-
vimento de novos produtos que reflitam aspectos
identitarios, sociais, historicos e culturais de cada
grupo ou comunidade produtora de artesanato,
atendidos em diversas regides do Brasil, de acor-
do com os preceitos de Borges (2011).

No contexto nacional, essas reflexdes materia-
lizam-se em diferentes casos praticos, sendo
desafiador abranger todas as realidades em um
pais de dimensdes continentais como o Brasil.
Dos 5.568 municipios, mais de 3.700 tém o Arte-
sanato como parte integrante da economia, des-
tacando a amplitude da producao artesanal e as
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implicagdes, como a informalidade. Atualmente,
aproximadamente 170 mil artesaos estao cadas-
trados no Sistema de Informacdes Cadastrais

do Artesanato Brasileiro (Sicab). Contudo, uma
pesquisa do Instituto Brasileiro de Geografia Esta-
tistica (IBGE) em 2019 indicou cerca de 10 milhdes
de artesaos no Brasil, ressaltando que, apesar da
regulamentacao pela Lei N2 13180 de 2015, a maio-
ria permanece na informalidade.

O projeto "Estruturacao do Sistema de Gestao do
Artesanato Brasileiro: Diagnostico e Plangjamento
Estrategico," do Programa do Artesanato Brasileiro
(PAB), surge para atender a essa necessidade. O
objetivo € 0 de apoiar, ndo apenas a relevancia
sociocultural, mas compreender a importancia
econOmica do Artesanato, que movimenta anu-
almente 50 bilhdes de reais. A partir do levan-
tamento atualizado dos desafios enfrentados, o
Programa visa aprimorar ou criar politicas publicas
de forma colaborativa, envolvendo instituictes
governamentais, de ensino e pesquisa, alem

de entidades e representantes do artesanato,
contemplando artesaos de todas as regides do

Brasil, explicitando a necessidade de salvaguardar
o0 patrimonio material e imaterial do Artesanato
brasileiro por meio de articulagcdées no campo do
Design e do Impacto Social e Sustentavel.

0S ARTESAOS BRASILEIROS
E 0 BRINCAR: UM CASO DE AMOR
E TRADICAO

A relacido entre artesaos, artesanato e brincadeiras
infantis revela uma interconexao profunda entre
tradicao cultural, transmissao de conhecimento e
preservacao do patrimonio imaterial. Como exem-
plo, a tradicao artesanal do miriti atravessa gera-
coes em Abaetetuba, no Para, onde a producao
dos brinquedos € uma atividade familiar. Desde
pequenas, as criangas frequentam oficinas, apren-
dendo a fazer seus proprios brinquedos com pais,
avos e tios, verdadeiros mestres de oficio. Destaca-
-se que essa relacao familiar permite a transmis-
sao do conhecimento, mantendo viva a tradicao
cultural no Municipio. O envolvimento das criancgas
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FIGURA1

Exemplares do acervo do
Instituto Brinquedo Vivo. Fonte:
Instituto Brinquedo Vivo/
Reproducao.

que brincam com brinquedos artesanais nao ape-
nas preserva a tradicdo, mas tambem reforca a
importancia da Cultura nas identidades locais

Os brinquedos de miriti, apresentados na Figura
1., embora de simples confeccao, sao ricos em
significados. Retratam a fauna regional, casas,
embarcacdes e, a0 mesmo tempo, evoluem para
representar objetos e situacdes contemporaneas.
Essa capacidade de reinvencao, aliada a preser-
vacao das raizes culturais, faz com que a tradicao
do miriti permaneca relevante mesmo diante da

presenca predominante de brinquedos industria-
lizados. A brincadeira nao apenas as conecta com
a tradicao familiar, mas tambem contribui para a
preservacao do brinquedo de miriti como Patri-
monio Cultural Imaterial do Estado do Para.

Este exemplo € comum em muitas areas do
Brasil, catalogadas diretamente pela ARTESOL -
Rede Nacional do Artesanato Cultural Brasileiro.

A plataforma mapeia e articula a cadeia produtiva
do Artesanato brasileiro, com historias, imagens

e informacdes acerca dos trabalhos das associa-
coes, mestres, artesaos, lojistas, programas de
fomento e instituicdes culturais que atuam nesse
universo. E possivel acessar os membros da Rede
georreferenciados no mapa do Brasil pesquisando
por categorias, tecnicas e Estado.

A0 apresentar os objetos de artesanato que
possuem essa origem, € possivel, pela ARTESOL,
reconhecer e valorizar as contribuicoes dos arte-
sSaos e, especialmente neste caso, do brincar, para
a cultura e a economia do pais. Isso, por sua vez,
incentiva a preservacao dessas habilidades e atrai
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jovens talentos para o Artesanato brasileiro, tra-
balho este realizado ha anos pela instituicéao, que
abriga um grande ecossistema de informacdes,
colaboradores, patrocinadores e materiais para
estudos. Essa organizacao sem fins lucrativos,
surge como resposta a caréncia de oportunidades
e espacos para a producao artesanal brasileira
com origem nas raizes da cultura popular, res-
gatando o ludico e promovendo atividades edu-
cacionais, exposicoes e oficinas itinerantes, onde
destaca-se a fabricacao manual dos brinquedos
e a valorizacao dos artistas por tras dessas cria-
cdes, a0 mesmo tempo em que impulsiona essa
atividade economica.

Catalogado pelo trabalho da ARTESOL, uma das
Mais importantes colecdes de brinquedos feitos
por mestres artesaos populares brasileiros € o do
Instituto Brinquedo Vivo, uma entidade sem fins
lucrativos fundada pelo medico radiologista infan-
til Roberto Avritchir ha quase duas decadas, surge
com a missao de promover o ludico e o brincar. O
presidente do Instituto, Roberto Avritchir, apaixo-
nado pelo universo das brincadeiras infantis e do

fazer artesanal, percebeu ha trinta anos, ainda no
campo medico, a importancia desse aspecto na
vida das criancas. Motivado tambem pela admi-
racao pelas pecas, mas pela descoberta das his-
torias de vida dos artistas que as confeccionam,
esse encantamento o levou a formar um grupo
de pessoas com pensamento alinhado, disposto a
colaborar em um projeto que visa resgatar e valo-
rizar o brincar, reunidos por um acervo de 40 mil
itens, representados pelas figuras 2, 3 e 4.

FIGURA 2

Exemplares do acervo do
Instituto Brinquedo Vivo. Fonte:
Instituto Brinquedo Vivo/
Reproducao.
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FIGURAS 3 E 4

Exemplares do acervo do
Instituto Brinquedo Vivo. Fonte:
Instituto Brinquedo Vivo/
Reproducao.

Ao longo de sua trajetoria, o Instituto Brinquedo
Vivo estabeleceu colaboracdes significativas, in-
cluindo parcerias com a Secretaria de Esportes
de Sao Paulo, contribuindo para a inauguracao de
brinquedotecas e a realizacao das Ruas do Brin-
car em diversos bairros. Alem disso, o Instituto

e um parceiro ativo do SESC, participando em
eventos como exposicdes e oficinas de brincar
para criancas. Deste modo, o Instituto Brinquedo
Vivo se destaca por proporcionar espacos ludicos
e tambem por valorizar a fabricacado manual de
brinquedos e o trabalho dos artistas envolvidos,
fomentando uma atividade econOmica que trans-
cende fronteiras e enriquece a experiéncia do
brincar em diferentes comunidades, oferecendo
para o projeto expografico a fonte dos objetos se-
lecionados para retratar este universo, bem como
a pesquisa sobre 0s seguintes artesaos autores
que compdem a edicéo.
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FIGURA S

Arlequins de papel maché de
Baba Santana. Fonte: Instituto
Brinquedo Vivo/Reproducao.

OUATRO MESTRES UNIDOS PELA
PAIXAO POR BRINCAR

Baba Santana, nascido Manuel Iremar Santana

em 1958, € um artesao originario de Santa Luzia,
PB. Sua trajetoria € marcada pelo autodidatismo e
uma paixao inegavel pela Arte. Especializado em
papel maché, seu talento € evidente em suas cria-
coes que vao desde palhacos a figuras humanas,

passando por bailarinas, trapezistas e outros per-
sonagens do universo lirico do circo. Nascido em
1958 no municipio de Santa Luzia, no semiarido

da Paraiba, mudou-se para Joao Pessoa em 1972,
onde, ao longo de sua vida, dedicou-se a diversas
areas da decoracao e cenografia, deixando sua
marca em festas, quartos de criangas, estandes
de exposicdes de artesanato e cenarios teatrais. A
obra de Baba Santana, representada pelas figuras
5 e 6, € uma expressao marcante da arte popular
urbana, repleta de cores vibrantes e harmonia. Seu
amor pela historia do circo € evidente em suas pe-
cas, refletindo uma fascinacao pela grandiosidade
e pelas inUmeras historias dos personagens cir-
censes. O palhaco, em particular, ocupa um lugar
especial em seu coracgao, representando para ele
Nao apenas um personagem alegre, mas alguem
capaz de rir nas piores adversidades.

Baba Santana compartilha suas criacdes em
eventos locais, estaduais e internacionais, par-
ticipando de exposicdes em diversas regides do
Brasil, como Sao Paulo, Recife, Minas Gerais e
Bahia. Alem disso, sua arte transcende fronteiras,

FIGURA 6

Arlequins de papel maché de
Baba Santana. Fonte: Instituto
Brinquedo Vivo/Reproducgao.
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chegando aos Estados Unidos e a Franca em
exposicoes internacionais. Seu trabalho encanta
pelo aspecto estetico e tambem por sua capaci-
dade de transmitir alegria e resgatar a magia do
circo atraves de pecas decorativas que conquis-
tam publicos variados ao redor do mundo.

Benito Campos, representado pelas figuras 7, 8

e 9, tambeéem conhecido como Benito Euclides

de Moura Campos, € um entusiasta do folclore e
das tradicOes culturais de Sao Luis do Paraitinga,
onde nasceu em 1952. Inicialmente formado em
administracao de empresas, Benito optou por
trilhar um caminho diferente, dedicando-se a pre-
servacao e resgate das ricas manifestacdes cul-
turais da regiao. Sua paixao pela cultura regional

e evidente ao narrar as historias do folclore local.
Benito, alem de um habilidoso contador de "cau-
sos’, € um defensor incansavel das tradicdes que
permeiam a cidade paulista. Em seu atelié, Benito
Campos trabalha incessantemente na criacao de
bonecos, mascaras, tiaras, acessorios e objetos
diversos destinados a festividades do famoso

carnaval da cidade e tambem itens de decoracao

artesanal. Seus bonecodes, como Joao Paulino e
Maria Angu, sao exemplos vividos da dedicacao
de Benito em resgatar tradicbes como a festa do
Divino, as dancas da Congada, Caiapo e Jongo. Ele
cria e defende fervorosamente a necessidade de
reinventar essas manifestacoes culturais, buscan-
do apresentar ao publico os personagens e histo-
rias que a cidade quase esqueceu.

Benito destaca a importancia do carnaval de rua
de Sao Luis do Paraitinga, descrevendo-o como
ingénuo e real, atraindo cada vez mais pessoas

FIGURAS7,8E9

Mascaras e boneco feitos por
Benito Campos. Fonte: Fonte:
Instituto Brinquedo Vivo/
Reproducao.
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para a celebracao. Alem disso, ele compartilha
seu compromisso com outras festas religiosas

e lendas regionais, incluindo a defesa do Saci,
um heroi nacional, aferindo a Benito o titulo de
guardiao das tradi¢des, dedicado a viver uma vida
plena e feliz, valorizando as riquezas culturais
da terra em cada festividade. Seu desejo de co-
memorar a vida e preservar as tradicoes ressoa
em suas criacoes, refletindo o espirito vibrante e
apaixonado desse artista singular, que pode ser
encontrado sentado nos bancos de praca, con-
vidando todos que passam para se sentarem e
ouvirem suas historias.

Edilson Bezerra Noca, tambéem conhecido como
Ginga, por toda sua historia como mestre capoei-
rista, nasceu em 1956 em Pedra Branca, CE e tem
sua criatividade vinda da reciclagem, caracteristica
gue permeia suas obras unicas. Utilizando ma-
teriais descartaveis, como lampadas queimadas

e latinhas de refrigerantes, Ginga, na zona leste

da cidade de Sao Paulo, transforma elementos
aparentemente simples em impressionantes
personagens populares, como palhacos feitos

com 0s reciclaveis que encontra, criando assim
especialmente palhacos de grandes proporcoes,
geralmente em atividades ludicas, como andar
de balao, de moto, pular de paraguedas, e mais,
representados pelas figuras 10, 11 e 12.

Em paralelo, no universo da capoeira, Ginga €
reconhecido como um mestre de destaque, ten-
do obtido sua graduacao em 1983 das maos do
renomado Mestre Canhao, € membro do Centro
Cultural Kpoeira Matulagem e praticante do estilo
Regional, iniciando sua jornada na capoeira em

FIGURAS 10, ME 12

Os palhacos divertidos de Ginga.
Fonte: Instituto Brinquedo Vivo/
Reproducao.
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1971, que impacta sua disciplina e reconhecimento
da importancia das artesanias para a qualidade de
vida das pessoas ao seu redor.

Alem de sua maestria na capoeira, Ginga e um
educador ativo, comecando a ensinar capoeira
em 1975 e contribuindo para projetos sociais,
incluindo participacao em Oficinas Culturais de
Sao Paulo. A dualidade entre sua habilidade no
artesanato sustentavel e sua maestria na capoeira
destaca Ginga como uma figura multifacetada e
inspiradora na cultura brasileira. Sua capacidade
de unir criatividade, sustentabilidade e tradicao
cultural evidencia a importancia de artistas com-
prometidos como ele na preservacao € promogcao
das riqguezas culturais do Brasil.

Tambem, para compor a exposicao, apresenta-
-se Paulo Carneiro, um artesao nascido em 8 de
agosto de 1949 em Ribeirao, PE, cuja visao unica
transcende as fronteiras convencionais entre arte
e artesanato. Seu trabalho utiliza predominan-
temente materiais descartaveis, com destaque
para garrafas PET, para dar vida a personagens

populares. O compromisso de Paulo com a cultu-
ra regional e sua habilidade em criar uma coerén-
cia narrativa em suas obras fazem dele um dos
artesaos mais notaveis do Brasil, demonstradas
pela figura 13, contribuindo significativamente para
a valorizacao das tradicdes locais.

FIGURAS 10, TTE 12

Obras de Paulo Carneiro. Fonte:
Instituto Brinquedo Vivo/
Reproducao.
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Antes de se dedicar integralmente a escultura,
Paulo Carneiro foi funcionario publico estadual.
Sua trajetoria autodidata comecou na infancia,
quando fabricava seus proprios brinquedos uti-
lizando materiais como lata de leite, caixa de
fosforo e caixa de pasta de dente. A criatividade
precoce manifestada desde os 8 anos de idade o
impulsionou a continuar desenvolvendo suas ha-
bilidades ao longo dos anos.

Paulo Carneiro se destaca como um dos artesaos
Mais notaveis do Brasil, por sua capacidade de
transmitir uma mensagem inspiradora de cons-
cientizacao ambiental e valorizacao da cultura
regional por meio de seus objetos. Sua participa-
cao em eventos internacionais, como no Canada,
destaca o reconhecimento de seu trabalho alem
das fronteiras nacionais. Ao dar uma nova vida a
Materiais descartados, Paulo Carneiro inspira ou-
tros a repensarem o valor do "lixo" e ressalta a im-
portancia de trabalhar em prol do meio ambiente
por meio da arte.

REFERENCIAL TEORICO

A Memoria € uma ferramenta essencial para um
projeto de Design e Cultura, pois permite reco-
nhecer e valorizar a historia e as tradicoes locais
e comunitarias. Os relatos de memoria oral sao
especialmente importantes, pois permitem res-
gatar historias, saberes e praticas que muitas
vezes sao esquecidas ou deixadas de lado, mas
gue possuem valor material e imaterial grandioso,
que pode ser bem aproveitado para a construcao
de produtos sustentaveis. Ao vivenciar e conhe-
cer historias da regiao, ¢ possivel compreender
melhor a cultura local e seus valores, alem de
identificar oportunidades de desenvolvimento
econOmico e social que estejam em sintonia com
a identidade e as necessidades da comunidade.

A Tecnologia Social da Memoria - TSM - proposta
pelo Museu da Pessoa (2009) € uma metodologia
de coleta, preservacao e disseminacao de historias
de vida e memorias que busca valorizar a experién-
cia e a identidade de pessoas e comunidades. Essa
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Tecnologia Social tem como objetivo promover a
participacao cidada, a inclusao social e a valoriza-
cao da diversidade cultural. Consiste em uma serie
de etapas que envolvem a coleta de depoimen-
tos orais, transcricao, catalogacao, digitalizacao e

essencial para a construcao de exposicoes, que
possuem um papel fundamental na sociedade.
Para Bo Bardi, a memoria representada em uma
exposicao era um meio para engajar a sociedade
e provocar mudangas.

publicacdo dessas historias, de forma a torna-las

acessiveis a um amplo publico. Segundo a autora:

A exposi¢cdo € um instrumento de trabalho para

Por meio da TSM, o Museu da Pessoa busca pre- . o
se obter um fim. O fim é sempre um problema

servar a memoria de pessoas comuns, suas ex- cultural, social e politico. O instrumento é a ex-

periéncias, lutas e conquistas, que muitas vezes posicdo. (...) A exposicdo deve ser um meijo, um
instrumento para se obter um fim socialmente

util e, portanto, politico. (BO BARDI: 1987).

sao esquecidas pela historia oficial. A metodologia
permite que essas historias sejam compartilhadas,

enriguecendo a compreensao sobre a diversidade A .
No campo da sensibilizacao, as exposicoes se

humana e contribuindo para a construcao de uma . . .
propdem a mobilizar as pessoas para questoes

sociedade mais inclusiva e democratica. A TSM é . . . . , .
sociais e ambientais criticas. Atravées das exposi-

importante para o Design e a Cultura por ajudar a . . , .
coes, as pessoas podem ser incluidas em projetos

valorizar a historia e a cultura de comunidades e o . .
comunitarios e na cultura. A participacao em

rupos sociais que muitas vezes sao negligencia- . _ . . :
grup . Elg atividades artisticas promove a inclusao social e

dos ou invisibilizados pela sociedade em geral. oferece oportunidades para o desenvolvimento

. . . habili nvolvimen m Mu-
Nessa pauta, Lina Bo Bardi, uma das mais impor- de habilidades e envolvimento com sua comu

tantes artistas, arquitetas e curadoras de arte bra- nidade. No entanto, para a compreensao ampla

sileiras do seculo XX, acreditava que a memoria € de uma exposigao como um projeto de design, €
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necessario compreender o que Bo Bardi e Gisela
Magalhdes, precursoras brasileiras no raciocinio
deste tipo de projeto, propdem como logicas que
intervem na transformacao de um discurso expo-
sitivo, e formatos, em analise complexa feita por
Cesar Augusto Sartorelli (2019).

Em primeira instancia considera-se a participacao
desde o estagio inicial de programacao, na logi-
ca do discurso, que refere-se a escrita do saber,
como 0s objetivos, ideias, conteudos, sinopses e
ate a insercao deste saber no ato de criacao. Agui,
passa-se o discurso cientifico, que indaga qual o
saber do projeto, para a sua determinacao, um
programa e uma sinopse da exposicao, com pes-
quisas que podem durar meses para um projeto
preliminar, onde o designer projetista se envolve
em um coletivo multidisciplinar, em parceria com
curadores, para estabelecer a principal narrativa e
descobrir as habilidades principais dos curadores
envolvidos, sendo de areas tecnicas de curadoria
ou areas aplicadas ao saber do projeto em si.

Tambem, € importante a participacao no estagio
da logica espacial, na concepcao da execucao for-
mal, e na realizacao, com a escolha de materiais,
a espacializacao, encenacao, simbolizacao, figura-
tivizacao, narracao do objeto em exposicao ate a
chegada do visitante, aqui tambem considerando
as estruturas logisticas de viabilizagao, como pla-
nilhas de execucao e projetos, dos mais internos
aos gerais, como 0 projeto expografico em si. Em
questao temporal, essas logicas podem se sobre-
por, exercendo alteracdes mutuas, tendo em foco
o0 desenho do projeto que se altera conforme o0s
suportes e dispositivos tambem se alteram. Essa
logica tambem altera a tipologia da exposicao,
sendo uma exposicao de historia diferente de
uma exposicao de fisica.

Ja a logica gestual, estagio de participacao que
tambem recebe o carater de simultaneidade com
relacao aos outros 2 estagios anteriores, tem por
objetivo a construcgao e avaliagao do tempo de ex-
POSICA0, percurso, leituras, visitacao e ocupacao do
espaco, estabelecendo tipologias que se articulam
de acordo com a midia utilizada e o tom utilizado
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FIGURA 14

Esquema das tipologias de
exposicao por Jean Avallon.
Fonte: Edicdes SESC/Reproducgao

para a transmissao deste saber. De acordo com a
fisura 14, este esquema apresenta a relacao entre
exposicoes com carater de comunicacao, estetica
e ludicidade, com suas tipologias originadas pela
inter-relacao desses carateres, como cultura, fic-
cao e interatividade.

Portanto, para compreender a relacao de um
projeto expografico pelo campo do design, essas
tipologias e logicas sao necessarias para orien-
tarem as tradicionais metodologias de projeto
de Design, que por sua vez tem como a principal

caracteristica a adaptabilidade e capacidade de se
relacionar com outras disciplinas para a constru-
cao de projetos participativos, como demonstra a
metodologia do Duplo Diamante.

A Metodologia Duplo Diamante, representada pela
figura 15, € uma metodologia de projeto que obje-
tiva estruturar o processo de resolucao de proble-
mas e inovacao. Desenvolvida pelo British Design
Council (2004), € composta por uma serie de eta-
pas divergentes e convergentes que sao aplicadas
ao campo do projeto em questao.

A metodologia € geralmente dividida em quatro
fases: descoberta, que propde a exploracao do
problema ou desafio para ampliar a compreen-
sao. Nesta fase, os designers buscam insights,
coletam informacdes e entendem o contexto do
problema, como tambem se ocupam da refinacao
e interpretacao dos insights coletados, focando
nas areas de maior potencial e relevancia. Na
fase de definicao, ocorre a geracao de uma am-
pla gama de ideias e solucdes possiveis para o
problema identificado, e a selecao e refinamento
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das ideias mais promissoras, estabelecendo um
foco mais especifico. Em desenvolvimento, ocorre
a prototipagem e desenvolvimento de solucoes
tangiveis ou ideias concretas e a avaliagao critica
das solucdes desenvolvidas, identificando aquelas
que melhor atendem aos objetivos estabelecidos.
Por fim, na entrega, ocorre o plangjamento para
implementacao ou entrega da solucao escolhida e
a execucao da solucao no mundo real, com foco
em medir o impacto e obter avaliacdes continuas.

Tambem € adotada a Metodologia do Projeto em
Design do Produto (BAXTER, 2000), procurando
atender as demandas das comunidades atendidas
e 0 desenvolvimento de novos produtos que agre-
guem valor a producao artesanal, tendo em conta
as questdes socioculturais em que a associacao
esta inserida.

DESENVOLVIMENTO DO PROJETO
E RESULTADQS

Por esséncia, um projeto expografico trata desde
a ideacao ate a desmontagem de uma exposicao.
Ainda que nao exista uma forma regulamentada
para a realizacao de uma exposicao, criterios
técnicos sao adotados quando o objeto em si e
um projeto que recebe apoio ou patrocinio de um
ente federativo ou organizacao auditavel. Neste
campo, para um bom projeto expografico, consi-
dera-se a necessidade de uma equipe multidisci-
plinar, para que sejam reunidas essencialmente as
disciplinas de Curadoria, Design Editorial, Design

FIGURA 15

Figura 15. Método Duplo
Diamante. Fonte: British Design
Council (2004)
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Grafico, Design de Produto, Arquitetura, Ceno-
grafia, Producao Cultural, Captacao e Gestao de
Recursos. Portanto, compreende-se um projeto
expografico como um tipo de projeto que deman-
da planejamento participativo, tendo em vista a
formacao de equipes.

Uma caracteristica deste tipo de projeto, conside-
ra incertezas quanto a algumas diretrizes. Essas
incertezas referem-se ao processo de ideacao e
planejamento de um projeto expografico. Nessa
etapa, € necessario demarcar alguns pontos de
grande importancia. Tais como: orcamento, local
e itens a serem exibidos que possuam relacao
direta com a expografia. No entanto, nem sem-
pre todos ja estao definidos a priori, quando da
redacao projetual e planilhas orcamentarias. Este
e mais um ponto que reforca a necessidade do
planejamento participativo e da inclusao de prin-
cipios do Design Social, tendo em vista que todos
0S membros da equipe devem contribuir ativa-
mente para a resolucao dessas questoes.

Utilizando metodologias, como, por exemplo, o
Duplo Diamante, que consiste na geracao de pos-
sibilidades alternando-as com o encaminhamento
de solucdes pragmaticas, em um processo ciclico,
o planejamento participativo foi imprescindivel
para a definicao da primeira diretriz do projeto. O
recorte foi orientado pela obra de quatro artesaos
especificos que tiveram suas trajetorias pesqui-
sadas para a exposicao: Baba Santana (Manuel
Iremar Santana), Benito Campos (Benito Euclides
de Moura Campos), Ginga (Edilson Bezerra Noca)
and Paulo Carneiro (Paulo Roberto Carneiro).

AO selecionar os artesaos que fariam parte da
exposicao, deu-se inicio a selegao dos itens que
seriam expostos. Neste momento, e importante
ressaltar que os projetos expograficos em cons-
trucao, que nao possuem definicao de local, de-
vem compreender o resultado do pre-projeto, que
inclui até a previsao orcamentaria para execucao.
Deve incluir um valor de locacao para o espaco,
calculado com base nos parametros de tamanho
dos itens que serao exibidos, que vao determinar
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uma area expositiva essencial, considerando a
acessibilidade no acesso e espaco entre os itens
como um fator primordial para essa conta.

No caso desse projeto, um local foi definido e
tomado como diretriz para o projeto. Enquanto a
investigacao do acervo e a selecao da curadoria
tomavam seu inicio, um espaco de aproxima-
damente 40m? se fez disponivel, localizado no
centro de Sao Paulo, SP, cedido por um empre-
endedor com trajetoria associada a Cultura. Apos
tramites para garantir a acessibilidade total do

espaco, 0 projeto expografico articulou simultane-

amente a selecdo das obras com a ocupacao do
espaco, garantindo uma proporcionalidade justa
entre os artistas, como tambéem o devido desta-
que as pecas.

Na etapa de ocupacao do espaco, com a planta-
-baixa e os itens selecionados na perspectiva do
projeto, o mobiliario, os materiais, a identidade

visual e a comunicacao foram pensados de modo

intrinseco. As referéncias foram algumas das
obras da exposicao e o titulo Palhacaria, para que

O resultado estabelecesse um dialogo coeso com
0S visitantes. Por se tratar de uma exposicao de
Artesanato, a producao de todos os materiais
considerou as manualidades, desde os croquis
iniciais da montagem, o desenvolvimento do logo-
tipo, da tipografia, das padronagens da marca e a
marcenaria, processo representado pelas figuras
16, 17,18 e 19 sobre a identidade visual e nas figu-
ras 20, 21 e 22 sobre o projeto expografico.

FIGURAS 16, 17,18, 19

Identidade visual criada para
a exposicao. Fonte: LM &
Companhia/Reproducao.
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FIGURAS 21 E 22

Identidade visual criada para
a exposicao. Fonte: LM &
Companhia/Reproducao.

Apos diversas sessOes de desenvolvimento, o
projeto expografico amadureceu, contando com
renderizacdes tridimensionais para uma perspec-
tiva ampla, gerando uma planilha financeira de
captacao e execucao de recursos. Foram definidos
3 meses para a producao do pre-projeto, que pre-
Viu a contratacao de servicos e insumaos, Como a
Curadoria, Producao Executiva, Direcao Criativa, Ar-
quitetura, Producao Grafica, manutencao do acervo

e digitalizacao das obras. Ja a execucao, represen-
tadas pelos bonecos fotografados pelas imagens
23 e 24, que foi definida em 12 meses, previu a
contratacao de insumos e servicos para audiodes-
cricao, site, adesivos, etiquetas, cenografia, em-
balagens de transporte, iluminacgao, montagem e
desmontagem, eletricista, manutencao e a equipe,
agora responsavel pela manutencao das visitas na
exposicao por meio de lancamentos, oficinas e pa-
lestras na programacao. A pos-producao, determi-
nada em ate 30 dias apos o fim da desmontagem
da exposicao, se tornou a etapa responsavel pela
prestacao de contas de toda a acao.

FIGURAS 23 E 24

Bonecos do catalogo principal
da exposicao. Fonte: LM &
Companhia/Reproducgao.
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Sobre a viabilizacao financeira, dado o valor repre-
sentativo do exercicio, foi optado o caminho das
leis de incentivo fiscal, tendo a possibilidade de
empresas patrocinarem a acao por meio da renun-
cia fiscal de impostos como o ICMS. Neste caso,

o instrumento utilizado foi o ProAC - Programa de
Acao Cultural via ICMS da Secretaria de Cultura,
Economia e Industrias Criativas do Estado de Sao
Paulo. O ProAC ICMS constitui uma modalidade do
programa de fomento paulista, operando por meio
de patrocinios incentivados e renuncia fiscal. Para
acessar 0s recursos disponiveis, artistas, grupos ou
produtores devem submeter projetos a analise de
uma comissao especializada, que avalia criterios
como relevancia artistica e adequacao da propos-
ta orcamentaria. Com a aprovacao do projeto, o
proponente pode solicitar patrocinio a empresas
sediadas em Sao Paulo. Essas empresas, ao pa-
trocinarem projetos culturais, recebem descontos
no imposto devido, configurando-se como um
estimulo ao apoio a cultura. Qualquer empresa que

seja contribuinte deste imposto e esteja em dia
com suas obrigacoes fiscais pode se tornar patro-
cinadora por meio do ProAC ICMS.

Visando assegurar uma distribuicao equitativa dos
recursos, a legislacao do ProAC ICMS estabelece
limites maximos de captacao para cada tipo de
projeto, bem como restringe a quantidade de
projetos que um proponente pode apresentar.
Para as empresas, ha tambem um teto maximo
de valor a ser patrocinado, variando de acordo
com o volume de impostos a recolher. Atraves
desse mecanismo de incentivos fiscais, projetos
previamente aprovados pela Secretaria de Cul-
tura e Economia Criativa tém a autorizacao para
captar patrocinios junto a empresas, que, por sua
vez, podem deduzir o valor desse investimento
do ICMS devido. Essa dinamica cria uma sinergia
entre setores cultural e empresarial, promovendo
o desenvolvimento cultural e artistico no estado
de Sao Paulo.
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O projeto proposto foi reconhecido na a Lei Fe-
deral N° 8.313, de 23 de Dezembro de 1991 de
Incentivo a Cultura, especialmente no artigo se-
gundo de fomento a producao cultural e artistica,
mediante a realizacao de exposicoes, festivais de
arte, espetaculos de artes cénicas, de musica e
de folclore; e realizacao de exposicoes, festivais
de arte e espetaculos de artes cénicas ou con-
generes. No artigo terceiro da preservacao e di-
fusao do patrimonio artistico, cultural e historico,
mediante a protecao do folclore, do artesanato

e das tradicdes populares nacionais; e no artigo
quarto do estimulo ao conhecimento dos bens e
valores culturais, mediante a distribuicao gratuita
e publica de ingressos para espetaculos culturais
e artisticos; e levantamentos, estudos e pesqui-
sas na area da cultura e da arte e de seus varios
segmentos.

CONSIDERACOES FINAIS

A planilha orcamentaria final para o inicio do pro-

jeto foi criada por meio de muitos trabalhos de

planejamento participativo, prevendo um detalha-
mento minucioso. No entanto, essa planilha pode
sofrer alteracdes e ajustes de acordo com even-
tos do projeto, tendo em vista sua longa duracao
de execucao e a quantidade de variaveis envolvi-
das em uma exposicao, considerando-a como um
evento de ampla recorréncia.

Compreendendo que a programacao de exposi-
cdes sempre possuem grande visitacao na aber-
tura, como tambem no encerramento, estrategias
de conteudo para a programacao foram pensadas,
assim como fazem diversas instituicdes que tra-
balham com a proposta de museu vivo, como € 0
caso do Museu do Pontal no Rio de Janeiro. Esses
conteudos sdo oficinas realizadas na propria ex-
pOSicao pelos artesdaos que nela estao presentes,
para diversas idades, trazendo a proximidade e o
protagonismo dos artesaos para a cena.
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Os materiais obtidos das entrevistas e exercicios
de Memoria Oral foram de grande importancia
para a compreensao da totalidade da exposicao,
como tambem ao universo que cada objeto €,
dialogando tanto com disciplinas técnicas do de-
sign como as disciplinas de metodologia de pro-
jeto. O papel do designer nessa situacao se deu
tanto nas areas tecnicas de diagramacao, produ-
cao grafica, cenografia e mobiliario, gerando resul-
tados de forma participativa. A atuacao como um
facilitador da conexao entre diversas disciplinas a
fim de gerar um projeto coeso orientado pela vo-
cacao dessa determinada comunidade, tem como
resultado um projeto de Design fruto de um exer-
cicio coletivo e participativo, reunindo poténcias
distintas para a possibilidade da acao.

O protagonismo compartilhado por todos foi fun-
damental para o projeto Palhacaria, empoderando
todos 0s membros como ‘donos do projeto’ a

fim de lutarem por sua existéncia, ja que todos
partiram de um mesmo objetivo de promover as
historias presentes no acervo do instituto e do
artesanato brasileiro.

AGRADECIMENTQS

Agradecemos o0 apoio do Prof. Ricardo Gomes
Lima, Professor Adjunto do Instituto de Artes/
UERJ, Doutor em Antropologia Cultural pelo Pro-
grama de Pos-Graduacao em Sociologia e Antro-
pologia do Instituto de Filosofia e Ciéncias Sociais
e Membro do Nucleo de Cultura Popular e co-edi-
tor da Revista Textos Escolhidos de Cultura e Ar-
tes Populares, curador da exposicao “Palhacaria -
Os artesaos e o brincar”, e o Dr. Roberto Avritchir,
fundador do Instituto Brinquedo Vivo, responsavel
pelo imenso acervo que deu vida a este trabalho.



180

PALHACARIA: O ARTESANATO CONSTRUINDO PONTES
ENTRE DESIGN, CULTURA E IMPACTO SOCIAL

REFERENCIAS

Referéncias bibliograficas

BAXTER, Mike. Projeto de Produto. Guia pratico para o design de novos
produtos. Traducao Itiro lida. Sao Paulo: Editora Blucher, 2011.

BHABHA, Homi K (1998). O Local da Cultura. Belo Horizonte: Editora UFMG,
1998.

BONSIEPE, Gui. Design, Cultura e Sociedade. Sao Paulo: Edgar Blucher, 2011.

BORGES, Adelia. Design + Artesanato: o caminho brasileiro. S&o Paulo: Editora

Terceiro Nome, 2011.

BRITISH DESIGN COUNCIL. The Double Diamond: a universally accepted

depiction of the design process. Londres: British Design Council, 2004.

MANZINI, Ezio. Design when everybody designs: an introduction to design for
social innovation. EUA: The MIT Press, 2015

PAPANEK, Victor. Design for the Real World: Human Ecology and Social
Change. New York: Pantheon Books, 1973.

SARTORELLI, Cesar Augusto. Arquitetura de Exposicoes: Lina Bo Bardi e
Gisela Magalhaes. S3o Paulo: Edicdoes SESC, 2019.

Referéncias de sites

ARTE DO BRASIL. Em nome do autor: Benito Campos. ARTE DO BRASIL, s.d.
Disponivel em: http:/www.artedobrasil.com.br/benedito euclides.html. Acesso
em 16/10/2023.

ARTESOL. Rede Nacional do Artesanato Cultural Brasileiro: A maior
Plataforma de artesanato de raiz cultural do mundo. Artesol, 2022. Disponivel
em:_https:/artesol.org.br/rede. Acesso em: 20/11/2023.

BRINQUEDO VIVO. Nossa Historia. Instituto Brinquedo Vivo, 2019. Disponivel em:
http:/www.brinquedovivo.com.br/hist%c3%b3ria.html. Acesso em 17/11/2023.

CRISTO, Elida. Os brinquedos de miriti pelo olhar das criangas de

Abaetetuba. Lunetas, 2023. Disponivel em: https:/lunetas.com.br/os-

brinquedos-de-miriti-pelo-olhar-das-criancas-de-abaetetuba/. Acesso em
22/11/2023.

GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO. Como funciona o ProAC ICMS.
Secretaria da Cultura, Economia e Industrias Criativas do Estado de Sao Paulo,

2023. Disponivel em: https:/www.proac.sp.gov.br/fag icms/como-o-proac-

icms-funciona/. Acesso em 15/11/2023.

PARAIBA CRIATIVA. Registro das artes e culturas da Paraiba: Baba Santana.
Paraiba Criativa, 2020. Disponivel em: https://paraibacriativa.com.br/artista/
baba-santana/. Acesso em 15/10/2023.


http://www.artedobrasil.com.br/benedito_euclides.html. Acesso em 16/10/2023. 
http://www.artedobrasil.com.br/benedito_euclides.html. Acesso em 16/10/2023. 
 https://artesol.org.br/rede
http://www.brinquedovivo.com.br/hist%c3%b3ria.html.
https://lunetas.com.br/os-brinquedos-de-miriti-pelo-olhar-das-criancas-de-abaetetuba/
https://lunetas.com.br/os-brinquedos-de-miriti-pelo-olhar-das-criancas-de-abaetetuba/
https://www.proac.sp.gov.br/faq_icms/como-o-proac-icms-funciona/
https://www.proac.sp.gov.br/faq_icms/como-o-proac-icms-funciona/

PALHACARIA: O ARTESANATO CONSTRUINDO PONTES
181 | ENTRE DESIGN, CULTURA E IMPACTO SOCIAL

RODRIGUES, Ari. O artesanato e sua importancia cultural e econdmica, no
passado e no presente. Rede Artesanato Brasil, 2021. Disponivel em: https:/
redeartesanatobrasil.com.br/2021/07/24/importanciadoartesanato/. ACesso em

22/11/2023.

Referéncias de filmes

BRINQUEDO Vivo - Edilson Bezerra Noca. Faculdade de Ciéncias
Médicas da Santa Casa de SP. Disponivel em: https:/www.youtube.com/

watch?v=o0HCMyNc|7Gc&. Acesso em 10/10/2023.

BRINQUEDO Vivo - Paulo Roberto Carneiro. Faculdade de Ciéncias
Medicas da Santa Casa de SP. Disponivel em: https:/www.youtube.com/
watch?v=HSAYLqgYcdZQ. Acesso em 10/10/2023.



https://redeartesanatobrasil.com.br/2021/07/24/importanciadoartesanato/
https://redeartesanatobrasil.com.br/2021/07/24/importanciadoartesanato/
https://www.youtube.com/watch?v=oHCMyNcj7Gc&
https://www.youtube.com/watch?v=oHCMyNcj7Gc&
https://www.youtube.com/watch?v=HSAYLqYcdZQ
https://www.youtube.com/watch?v=HSAYLqYcdZQ

PALHACARIA: O ARTESANATO CONSTRUINDO PONTES
182 [ ENTRE DESIGN, CULTURA E IMPACTO SOCIAL

ANA BEATRIZ
PEREIRA DE
ANDRADE

Doutora em Psicologia Social (UERJ), Mestre em
Comunicacdo e Cultura (ECO/UFRJ), Bacharel em
Comunicacao Visual (PUC-Rio). Professora no Departamento
de Design FAAC/UNESP. Embajadora del Disefio Latino
(Universidade de Palermo - Buenos Aires). Membro de Corpo
Editorial, Comités e Parecerista em periodicos e foruns
nacionais e internacionais. Integra o Grupo de Pesquisa em
Design Contemporaneo: sistemas, objetos e cultura (CNPq

/ UNESP). Na FAAC Integra a Coordenacao de Projetos de
Extensao: Ubiraci, Muda Design e Labsol.

EMAIL: ana.b.andrade@unesp.br

LUCAS FURIO
MELARA

Lucas Melara € Mestre em Design pelo Programa de Pos
Graduacao da FAAC/UNESP Bauru, na linha de Planejamento
de Produto, onde tambem se tornou Bacharel em Design.

E colaborador do Laboratério de Design Solidario - LabSol.
Lucas pesquisa a relacao entre Design, os 17 ODS na
economia criativa, onde tambéem o faz como designer chefe
da LM & Companhia, agéncia de design para o impacto
social, cultura e sustentabilidade.

EMAIL: lucas.melara@unesp.br

JAINE SILVA

Jaine Silva € produtora cultural e atua na producéao
executiva, coordenacao e organizacao de exposicoes e acoes
culturais. De 1999 a 2015 foi coordenadora executiva do
museu A CASA e desde 2018 atua de forma independente.
Prestou consultoria para Artesol, loja Artiz, loja do Masp, loja
Paiol, produtora Amalgama, entre outros. Faz assisténcia de
curadoria para Adélia Borges em projetos pontuais, como

a exposicao EntreMeadas (Sesc Vila Mariana, Guarulhos e
Bauru) e Exposicao Origem Vegetal do CRAB - Centro Sebrae
de Referéncia do Artesanato Brasileiro.

EMAIL: jaine6e@gmail.com



