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Editorial Dossié Design como producao social
Editorial Dossier Design as a Social Production

Joana Martins Contino' 2, Fabiana Oliveira Heinrich?

Ao partirmos do entendimento do Design como producao social, postulamos criti-
camente que investigacdes sobre o que o campo produz devem ocorrer baseadas na sua
relacdo dialética com a sociedade. Isto é, que o campo do Design é definido por valores
sociais de determinado tempo e espaco histéricos — contemporaneamente, o capitalismo
tardio — e que também os define. Essa nocao critica, cunhada por Alberto Cipiniuk (2014)
em livro intitulado Design — o livro dos porqués: o Campo do Design compreendido como
producao social, pressupoe, portanto, que o meio social interfere na producao, circulacao
e legitimacao de bens produzidos pelo campo do Design, o que ajuda a desvelar o modus
operandi das praticas e crencas que o sustentam. Com efeito, a no¢do de Design como
producao social entende que uma analise interpretativa da realidade deve estar baseada
ndo na parte, mas sim no todo, ou seja, no meio social a que o campo pertence, nos mo-
vimentos ideoldgicos coletivos que o precedem, que o formam e que lutam politicamente
entre si em busca de legitimacao.

Assim, este dossié tem como propésito incentivar a reflexao critica sobre os diversos
aspectos das instancias de producao, circulacao e legitimacdao do campo do Design como
producdo social e sua insercdo na economia criativa. Nos dez artigos selecionados para
0 numero 26 da Revista Didlogo com a economia criativa, emergiram diversos temas e
abordagens relacionados a essa forma de enxergar e trabalhar com o que o campo pro-
duz, como identidade, territério, moda, artesanato, histéria, cultura visual, tecnologia e
inovacao social.

O artigo “Estéticas capilares negras do Rio de Janeiro: por uma abordagem politica
das estéticas corporais periféricas”, de autoria de Cristiany dos Santos, Daniela Novelli,
Lucas da Rosa e Icléia Silveira, tem como objetivo identificar a construcao politica em
torno das estéticas capilares do loiro pivete e do reflexo alinhado enquanto tendéncias
de estilo masculina com base nas visualidades negras contemporaneas das periferias do
Rio de Janeiro. O trabalho destaca a relevancia simbdlica e sociocultural dessas visuali-
dades no processo histérico contemporaneo de legitimacdao das comunidades cariocas
pelo viés da Moda.

O segundo artigo desta edicdo também aborda a relacdo entre Design de Moda e
identidade. “O Design Thinking como ferramenta para interpretar o imaginario da iden-
tidade estética da moda gaucha”, escrito por Milena Cherutti e Cristiano Max Pereira
Pinheiro, propde a realizacdo de um estudo acerca do imaginario da identidade estética
gaucha urbana e contemporéanea, sob a perspectiva da industria criativa, com base na
proposta de um workshop de cocriacao abalizado nos processos de Design Thinking.

'Escola Superior de Propaganda e Marketing — Rio de Janeiro (RJ), Brasil. E-mail: joana.contino@espm.br
2Universidade Federal do Rio de Janeiro — Rio de Janeiro (RJ), Brasil. E-mail: fabianaheinrich@eba.ufrj.br
Recebido em: 02/08/2024 — Aceito em: 02/08/2024
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Editorial Dossié Design como producéao social

Ainda tratando de identidade e territorio, o trabalho “Distrito Criativo em
La: relato de experiéncia aproximando Design e artesanato” enfatiza a importan-
cia de iniciativas que promovam a interacdo e ambientes de cocriacdo entre dife-
rentes atores da economia criativa, especialmente designers e artesaos. Os autores
Carolina luva de Mello, Ana Gabriela de Freitas Saccol, Danielle Neugebauer Willie,
Paola Cargnelutti Bariquelo e Stephanie Nunes Goulart reconhecem a criatividade
como fator estratégico para o desenvolvimento dos territérios e compreendem que
o Design e o artesanato desempenham um papel de destaque na consolidacao e
dinamizacdo dos Distritos Criativos.

Ja Miguel de Araujo Lopes, Claudia Mourthé e Raquel Ponte, autores de “Gostos
e valores no artesanato: relacdes imbricadas”, apresentam o artesanato como um
campo complexo e norteado por varidveis igualmente complexas. O seu trabalho
objetiva compreender os vinculos existentes entre gosto, valor e suas relacdes com
o artesanato produzido em ceramica no norte do estado do Rio de Janeiro, mais
especificamente na cidade de Campos dos Goytacazes, identificando as percep¢des
latentes acerca do consumo desse produto por parte da populacao local.

Em “Histérias sobre Design, Fotografia e Arte na cultura visual contempora-
nea”, de Rafael Frota e Jofre Silva, sdo investigadas as rela¢des técnicas, estéticas
e historicas entre o Design, a Fotografia e as Artes Visuais. Os autores propdem
a compreensao dessas disciplinas ndo como campos autdnomos do conhecimento,
mas sim como expressdes intrinsecamente conectadas, cujas influéncias matuas con-
tribuem para a compreensao de elementos da cultura visual. O texto destaca como
a dinamica entre os saberes, os poderes e os processos de subjetivacdo permeia a
criacdo imagética e fomenta movimentos de resisténcia.

No artigo “A construcdo de um ethos moderno no Rio de Janeiro: revistas
ilustradas e objetos publicizados”, Melba Santos Porter de Souza e Tatiana Siciliano
analisam objetos e aparatos tecnolégicos publicizados em propagandas da Késmos,
revista ilustrada e importante suporte documental dos primeiros anos do século XX.
O trabalho busca alcancar entendimento sobre como a sociedade carioca assimilou
a modernizacao da capital federal, que efeitos produziu a interacdo com carros,
com bondes elétricos, maquinas pesadas e outros modernismos que iam além dos
de ordem urbana, representados na imprensa da época.

Abordando atecnologia no contexto contemporaneo, noartigo “Antagonismos
no discurso sobre o Design da experiéncia do usuario em empresas plataforma”,
Ana Carolina Ribeiro Ferreira da Costa e Leandro Velloso investigam a complexa
atuacao dos designers no desenvolvimento de interfaces digitais em empresas de
plataformas, considerando as influéncias do capitalismo tardio na l6gica organiza-
cional dessas empresas e analisando os discursos associados a pratica do UX Design
no contexto do trabalho precarizado atualmente.

Ja Mario Fontanive, em seu ensaio “Confinamento digital: sobre a opressao
oculta nas interfaces digitais”, propde que os sofisticados dispositivos tecnoldgicos
digitais contemporaneos incorporaram estruturas alienantes advindas de antigas
formas de submissdo do trabalhador, tracando um caminho que vai da escravidao,
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passa pela Revolucao Industrial e chega até o trabalho de Design com as tecnolo-
gias atuais. O autor relaciona tal configuracdo com a falsa no¢do de “resolucao de
necessidades” e finaliza discorrendo sobre como uma nova forma de atencao para
com popula¢des marginalizadas pode incitar praticas emancipadoras.

O estudo “As Casas Comunais do Alto-Javari: uma contribuicdo de IA por meio
de Stable Diffusion para a preservacdao do patriménio cultural brasileiro”, de Silvio
Lasmar Santos, Marcos Paulo Cereto e Lucio Tiago Maurilo Torres, explora a aplica-
¢do de Inteligéncia Artificial (IA) generativa na reimaginacao e preservacao digital
de casas comunais indigenas do Noroeste Amazédnico.

E, finalmente, o artigo “Impressao 3D para Inovacdo Social: analise de estu-
dos de caso sob a 6tica do Design para a definicao de diretrizes”, de autoria e José
Victor dos Santos Araujo e Pablo Marcel de Arruda Torres, estabelece a relacao en-
tre Manufatura Aditiva (AM) e Inovacao Social, sob a perspectiva do Design, e obje-
tiva propor diretrizes para inserir a impressao 3D em projetos/negécios socialmente
benéficos, especialmente em comunidades interioranas.

Convidamos as leitoras e leitores ao exercicio critico de entendimento do cam-
po do Design como producao social por meio da leitura dos textos aqui presentes e
esperamos que a ressonancia dessa leitura reverbere em novas formas de producao,
circulagao e legitimacado no campo.

Boa leitural
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Sobre a Capa #26
About Cover #26

Isabella Perrotta' (2, Carolina Aranha Guimaraes Oliveira'

Se o impeto existir entre os designers, certamente serd possivel reinventar
o design. Se ndo, os designers simplesmente se tornardo parte do problema
cuja solugdo outras profissdes precisardo inventar' (Margolin, 2002, p. 102,
traducao nossa).

Em artigo recente, a ser apresentado no P&D Design 2024, nos debrucamos sobre
os contornos fluidos do Design e suas diversas definicdes. Perante um cendrio brasileiro
de ndo regulamentacdo da pratica profissional e diante da percepcdo de um campo em
expansao — tanto com relacdo as suas disciplinas quanto a sua complexidade —, no re-
ferido trabalho buscamos visitar as defini¢des propostas pelo préprio campo por criticos,
tedricos e, principalmente, por suas associacdes legitimadoras. Foi revisitando tanto essas
definicdes — nas quais nao faltaram men¢des sobre o impacto e a responsabilidade social
da pratica profissional, tampouco sobre a orientacdo do campo em resolver os problemas
complexos da sociedade — quanto a historiografia definidora da orientacdo de cunho
social da profissdo que esta capa? foi pensada.

Nos conceitos propostos pelas associa¢des internacionais, como World Design
Organization® (WDO, 2024), Design Council UK (2024) e International Council of Design*
(ICoD, 2024), a analise holistica do contexto social como fator constitutivo do campo este-
ve amplamente presente. Entre as definicdes e resultados obtidos, destaca-se a proposta
pelo ICoD (2024).

A associacdo, que reconhece a crescente ampliacdo das disciplinas e profissdes do
campo, afirma que o Design é uma disciplina pratica e de estudo, centrada no ser humano
e que considera aspectos funcionais, culturais, estéticos, contextuais e sociais. O ponto
que sobressai, todavia, é a identificacdo de no¢des centrais e fundamentais para o campo
que sdao comuns e unificam todas as suas manifestacdes praticas. Entre elas, encontra-se
a analise holistica dos problemas — que pressupde uma compreensao de seus aspectos
superficiais, mas também do sistema produtivo, cultural, social e ambiental no qual esta
inserido — e das necessidades e capacidades humanas como constitutivas do cerne de
todas as manifestacdes da profissdo (ICoD, 2024). Desse conceito unificador do Design de-
rivou o conceito por tras da criacdo desta capa, que busca uma representacdo metaférica

1 No original: If the will exists among designers, it will surely be possible to reinvent design. If it doesn’t,
designers will simply remain part of the problem whose solution other professions will need to invent.

2 Projeto gréafico de Carolina Aranha.
3  Antigo International Council of Societies of Industrial Design (lcsid).
4  Antigo International Council of Graphic Design Associations (Icograda).
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do cendrio social e de suas forcas institucionais, formais e informais, como partes
essenciais e constitutivas do campo do Design.

A analise do papel, da responsabilidade e do impacto social do Design nao é,
entretanto, um debate que emergiu recentemente. Nas suplicas de movimentos ati-
vistas como o First Things First — desde a sua primeira edicdo de 1964, como em todas
as outras até a mais recente, de 2020 — e nas teorias de académicos do campo, como
Papanek (1985) e Bonsiepe (2013), a urgéncia de uma reorientacdo do campo para
que se atenda as necessidades sociais e ambientais ganhou protagonismo (Papanek,
1985; Bonsiepe, 2013; Poynor, 2021). A prépria institucionalizacdo e constituicdo do
Design esta atrelada ao seu papel social. Para Walter Gropius, a Bauhaus pretendia
priorizar a promo¢do de novas estruturas sociais ao estabelecimento de uma gra-
matica formal (Argan, 2005). Por sua vez, a Escola da Forma de Ulm (HfG Ulm), sua
sucessora, é produto resultante da busca por reestruturar uma sociedade destruida,
e apresentava em sua grade curricular disciplinas de politica, cultura e debates sobre
questdes socioambientais e da responsabilidade do Design (HfG Archiv Ulm, 2024).

Levando em conta a atribuicdo histérica do papel social do Design, e partin-
do do entendimento do repertério como parte fundamental da criagdo, e também
da disseminacdo, dos produtos de Design, esta capa foi concebida como releitu-
ra estética de Vkhutemas (escola soviética de artes, oficios e tecnologia). A escola
detém relevancia e influéncia histéricas as quais seu reconhecimento (na verdade,
apagamento) ndo faz jus. Suas origens precedem a escola alema Bauhaus — mun-
dialmente conhecida —, mas seus propositos, producdes e histéria até ha pouco
eram quase desconhecidos. O objetivo de ampliar o conhecimento sobre esse pe-
riodo e sobre essa escola fez parte da sua escolha como referéncia visual para a
capa, em detrimento de outros movimentos mais disseminados. Diante de uma so-
ciedade majoritariamente analfabeta, o abstracionismo e as metaforas visuais tor-
naram-se um recurso de artistas engajados com a revolucao russa (professores de
Vkhutemas, inclusive) para comunicarem suas mensagens para a populacdo. Poucas
cores — principalmente o preto e o vermelho —, diagonalidade, fotomontagens,
fontes tipograficas pesadas, formas geométricas simples. Assim, a producao da es-
cola parte da compreensdo dos fatores e condi¢ées sociais ao mesmo tempo que
serve a propositos sociais.
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Estéticas capilares negras do Rio de Janeiro:
por uma abordagem politica das estéticas
corporais periféricas

Black hair aesthetics of Rio de Janeiro: for a political and
discursive approach of peripheral visualities

Cristiany Soares dos Santos' ), Daniela Novelli' 2, Lucas da Rosa' ‘7, Icléia Silveira'

RESUMO

O presente artigo buscou identificar a construgao politica em torno das estéticas capilares do loiro
pivete e do reflexo alinhado enquanto tendéncias de estilo masculina a partir das visualidades
negras contemporaneas das periferias do Rio de Janeiro. Para tanto, lanca mao de uma pesquisa
basica, com abordagem cultural construtivista, para analisar descritiva e qualitativamente essas
estéticas por meio de levantamentos bibliografico e documental (matérias jornalisticas de sites,
canais virtuais e perfis do Instagram). Os resultados obtidos apontam a relevancia simbdlica e
sociocultural dessas visualidades no processo historico contemporaneo de empoderamento das
comunidades cariocas pelo viés da moda — seja pelas taticas da descontracdo de jovens periféri-
cos, seja pelas taticas de redefinicdo da apropriacdo da identidade negra em lugares hegemoni-
camente legitimados pelo ethos da branquidade.

Palavras-chave: Corpos. Periferia. Estéticas masculinas. Visualidades negras. Moda.

ABSTRACT

This article sought to identify the political construction of pivete blonde and lined up highlights
hair aesthetics as male style trends based on contemporary black visualities from the peripheries
of Rio de Janeiro. To this end, basic research with a cultural constructivist approach was used to
descriptively and qualitatively analyze these aesthetics through bibliographic and documentary
surveys (journalistic articles from websites, virtual channels, and Instagram profiles). The results
obtained point to the symbolic and socio-cultural relevance of these visualities in the contempo-
rary historical process of empowerment of Rio’s communities through fashion — whether through
the tactics of relaxation of peripheral youths or the redefinition of the appropriation of black
identity in places hegemonically legitimized by the ethos of whiteness.

Keywords: Bodies. Periphery. Masculine aesthetics. Black visualities. Fashion.
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Estéticas capilares negras do Rio de Janeiro: por uma abordagem politica das estéticas corporais periféricas

INTRODUCAO

Assim como nos centros, as regides periféricas também sdo responsaveis por
criar estéticas, costumes, e reinterpretar simbolos que se tornam caracteristicos de tais
espacos. Na cidade do Rio de Janeiro, cabelos como o /oiro pivete (cabelo masculino
com tom muito préximo ao branco platinado), junto ao reflexo alinhado, configuram
visualidades que descendem das areas periféricas, compreendidas como uma tendén-
cia sazonal que marca o inicio do verao e das comemoracdes festivas do Carnaval.

O presente artigo teve como objetivo identificar a construcao politica em torno
das estéticas capilares do loiro pivete e do reflexo alinhado enquanto tendéncias de
estilo masculinas a partir das visualidades negras contemporaneas das periferias do
Rio de Janeiro. Nesse sentido, as estéticas capilares sdo vistas, na presente pesquisa,
como potenciais manifestacdes politicas com o intuito de desafiar padrdes estético-
-visuais impostos por tendéncias de moda. Uma vez que, nesse cenario, é possivel
observar a influéncia constante de uma elite cultural que corrobora com o silencia-
mento estético-cultural dos corpos que habitam as periferias, constituindo-se em
mais um modo de pulverizar tendéncias de um modelo de corpo que nao performa-
tiza valores e capitais que atendam as camadas médias cariocas (Goldenberg, 2015).

Por ser uma tendéncia reproduzida majoritariamente por corpos negros e periféri-
cos, atribui-se a esses estilos de cabelos aspectos marginais em razdo de a moda corrobo-
rar, por um longo periodo, a exclusao de corpos que nao atendiam aos estereétipos de-
sejados pela branquidade’. Normaliza-se, entao, o apagamento historico e sociocultural,
operado pela descaracterizacao e pela associacdo de atributos negativos, de toda e qual-
quer manifestacdo de tendéncia que discorra em torno das estéticas negras e periféricas.

Destaca-se a relevancia da pesquisa por transcrever o olhar da moda, com base
em estudos culturais que narram as estéticas periféricas do Rio de Janeiro, conside-
rando esses espag¢os como potenciais detentores de comportamentos e tendéncias
de moda. Além disso, reafirma-se a importancia de estudos académicos no campo
da moda voltados para estéticas que surgem nas periferias cariocas, atendendo as-
sim a uma urgéncia de produc¢des de conhecimento existente sobre essa tematica.
Logo, a moda pode ser compreendida como uma ferramenta politica capaz de valo-
rizar as expressdes dos corpos que se relacionam com culturas periféricas.

Classifica-se a pesquisa realizada como basica, qualitativa e descritiva, con-
templando ainda as pesquisas bibliografica e documental enquanto importantes
procedimentos técnicos de coleta de dados. Teoricamente, contextualizam-se as pe-
riferias do Rio de Janeiro pelo viés dos estilos e tendéncias de moda e das estéticas
originarias desses espacos; analisa-se de forma qualitativa as performances do /oiro
pivete e do reflexo alinhado nos corpos periféricos a partir de matérias jornalisticas
de sites, canais virtuais e perfis do Instagram; e, finalmente, discute-se sobre suas vi-
sualidades e representacdes a luz da abordagem construtivista, discursiva e politica
proposta por Frantz Fanon (2008) e Stuart Hall (2016). Assim, ao aproximar-se dos

"

1 Otermo é adotado por Novelli (2014) para se referir a expressdo em inglés “whiteness”, que, por sua vez,
faz aluséo as diferentes dimensdes do privilégio de individuos posicionados socioculturalmente como “bran-
cos”, ligadas tanto a um “lugar de vantagem” quanto a um “ponto de vista” historicamente hegemonico.
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estudos decoloniais, o presente artigo pretende contribuir para futuras pesquisas
que busquem refletir criticamente sobre tendéncias de estilos produzidas no con-
texto periférico, historicamente marginalizadas por uma moda europeia, corriquei-
ramente aceita e naturalizada pela sociedade brasileira.

POTENCIAS ESTETICAS DAS REGIOES PERIFERICAS CARIOCAS:
TENDENCIAS DE ESTILOS E ESTETICAS CAPILARES

Rio de Janeiro: favelas e regidoes periféricas

A cidade do Rio de Janeiro no inicio do século XX, apds o periodo de abolicao
da escravatura, movimenta-se em direcdo a um processo de remodelagdo urbanis-
tica a fim de afirmar-se como uma capital republicana alicercada nas nocdes de ci-
vilizacdo e modernidade. O desenho da reurbanizacdo proposto por Pereira Passos
foi pensado a partir dos moldes aplicados nas reformas das cidades parisienses no
século passado. Para além da ordem, a finalidade desse projeto era apagar da zona
central, e portudria, do Rio de Janeiro os vestigios das popula¢des africanas e de
seus descendentes que foram escravizadas durante o Periodo Colonial e, ainda as-
sim, atender aos desejos econdmicos, politicos e estéticos das elites republicanas.

Até o inicio desse processo era possivel observar-se as distincdes coexistentes
entre as variacdes de sujeitos de diferentes classes sociais que circulavam, desempe-
nhando os seus papéis socias e econdmicos pelas areas centrais do Rio de Janeiro
antigo (Silva, 2018). Em consequéncia, o desconforto dos cavalheiros e das damas das
elites da época em circular pela regido junto aos mais pobres foi determinante para
impulsionar o que Santos e Motta (2003) denominam como “cirurgia urbana”, altera-
¢Oes radicais feitas nas malhas urbanas da cidade por intermédio de obras publicas.

O projeto urbanistico de Pereira Passos possuia sim bons objetivos, exceto pelo
fato socio-segregador que estava implicito em seus ideais, no qual trata de uma
“limpeza” étnica e racial, que estava subjetivo por detras de ideais reformadores,
tendo, assim, o fim dos corticos e empurrando a populagdo mais pobre, principal-
mente os negros, para os morros e areas mais afastadas e menos nobres. Dessa
forma, a especulacdo imobilidria assume o lugar de contribuir para que a classe
social economicamente mais baixa ndo ocupasse areas agora destinadas daque-
les que “mereciam” desfrutar de tal processo. urbanistico (Silva, 2018, p. 51).

Diante do exposto, a populacdo negra e pobre que habitava o centro do Rio de
Janeiro viu-se, naquele momento, desalojada e obrigada a se reorganizar em torno
dos morros que cercavam a cidade, formando assim os primeiros vestigios de favelas e
periferias. Nessa l6gica, ao desalojar os moradores para areas periféricas ou “empur-
rando-os” para os morros centrais, Passos determina esses espagos como caracteristico
das populag¢des excluidas (Neder, 1997). Em outras palavras, as favelas e as regides
periféricas se transformam em destinos habitacionais para as popula¢des negras e
pobres, absorvendo a estigmatizacdo que anteriormente era associada aos corticos.

Ainda na contemporaneidade, observa-se que os vestigios desse impiedoso pro-
cesso de urbanizacao, desenvolvido a partir de uma modernizacao conservadora, ultra-
passa as esferas da arquitetura. Segundo Andrade (2018), as relagdes sociais do presente
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sdo vitimas do projeto de cidade que teve caracteristicas excludentes para a populacao
afrodescendente e pobre. A reforma, além de criar uma segregacao social, imputa nas
favelas e nas regides periféricas cariocas o estigma da violéncia e da marginalidade.

No entanto, nota-se que o comportamento de depreciar esses espacos nao esta
exclusivamente associado as praticas exercidas pelos poderes paralelos que, inevita-
velmente, instauraram-se nesses espacos pela falta de assisténcia do poder publico,
mas ainda devido ao fato de que, no inicio do século XX, as praticas culturais dos
povos ex-escravizados foram proibidas e criminalizadas por lei no governo de Passos.

Os saberes, memorias e culturas, oriundos da populacdo escravizada e,
mais tarde liberta, eram malvistos pela camada dominante da cidade, pri-
meiro considerados exéticos e inadequados, e a partir de certo ponto vis-
tos também como em desacordo com o projeto de cidade republicana que
se intentava (Andrade, 2018, p. 96).

As favelas e as periferias do Rio de Janeiro, ao se tornarem habitacdo oficial
para essas populacdes, proporcionaram a liberdade de expressao estético-cultural
manifestada no trabalho fundamental das escolas de samba para a afirmacao das
estéticas negras periféricas. Ainda nesse contexto, entende-se que esses espacos
foram resistentes as imposicdes estético-culturais europeias e, por isso, passaram a
ser marcados socialmente como inferiores (Silva, 2018).

Portanto, pode-se compreender que os arranjos urbanos do Rio de Janeiro fo-
ram constituidos com o suporte de uma politica que propositalmente exclui e afas-
ta do centro da cidade aqueles que nao atendem aos padrdes estéticos europeus.
As tendéncias de estilos e estéticas de arte, moda e design construidas nesses espacos
sao invalidadas, ou ainda criminalizadas, até serem chanceladas por aqueles que aju-
dam a compor as camadas dominantes. E importante ressaltar que os simbolos oriun-
dos das estéticas culturais afro-brasileiras e periféricas do Rio de Janeiro assumem
outros significados quando apropriados pela branquitude presente nas centralidades.

Representacoes culturais e potencialidades discursivas

O imaginario social criado acerca dos territérios periféricos estd envolto de
signos que etiquetam negativamente os seus habitantes, podendo ser compreen-
dido como o resultado de uma sociedade escravagista que comumente desenvolve
suas relacdes a partir das hierarquias sociais pensadas para invisibilizar esses espacos
enquanto poténcias criativas. Pela perspectiva de Villaca (2010), as periferias e seus
espacos, com seu Viés criativo, provocam os olhares conservadores e os reconstroem,
conduzindo os atores a pensar novos modos de funcionamento das representag¢des
espaciais fora do estabelecido, das centralidades em oposicdao as margens, periferias.

A autora reitera que esses espagos podem ser percebidos como “um potencial de
experimentagdo tanto para os atores que as constroem como para os habitantes que as
vivem"” (Villaga, 2010, p. 69), sendo entdo regides responsaveis por produzirem solu¢des
inovadoras, criativas, autossuficientes e sustentaveis, mesmo que tolerando por um lon-
go periodo o silenciamento de suas representacgdes culturais por parte de um sistema mi-
diatico que ndo as reconhecem como produtoras de discursos culturais (Faustini, 2009).
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As representacdes, incluindo suas praticas, sdo um conceito-chave do “circuito
cultural” (Hall, 2016) e podem ser interpretadas como parte de uma politica que
“constitui ndo somente a identidade, mas a prépria qualidade existencial [...] sendo
representada em seus valores, interesses, posicionamentos, prioridades, com seus
membros (e ndo membros), suas regras e institui¢cdes” (Hall, 2016, p. 13). Dessa for-
ma, entende-se que “representar” signifique “existir” perante a sociedade, seja por
meio da aparéncia, seja por meio da cultura. E, nesse processo, a linguagem opera
como um sistema representacional (Hall, 2016), que passa a ser explanado como re-
curso fundamental para a producao de significados dentro de determinada cultura.

Pertencer a uma cultura é pertencer, grosso modo, ao mesmo universo
conceitual e linguistico, saber como conceitos e ideias se traduzem em di-
ferentes linguagens e como a linguagem pode ser interpretada para se
referir ao mundo ou para servir de referéncia a ele. Compartilhar esses as-
pectos é enxergar o mundo pelo mesmo mapa conceitual e extrai sentido
dele pelos mesmos sistemas de linguagem (Hall, 2016, p. 43).

As classes dominantes, ao deterem simbolicamente alguns poderes, subjugam
e excluem as periferias por estas serem territorialidades que produzem linguagens
culturais que nao sao de seus interesses. Assim, o contexto midiatico reproduzido
pela maquina publicitaria hegemonica tem suas responsabilidades no apagamento
das linguagens e sentidos da populagdo afro-brasileira e periférica, visto que ha
uma inten¢ao na manutencao de um sistema representacional estético e discursivo
em que “o branco esta fechado na sua brancura” (Fanon, 2008).

Segundo Hall (2016, p. 83), “é o discurso — ndo as coisas por elas mesmas — que
produz o conhecimento”. Por sua vez, o discurso se forma quando a linguagem e a
pratica se associam, contrapondo a ideia de que as a¢des estao distintas das linguagens
do sujeito (Hall, 2016); o discurso “produz os objetos do nosso conhecimento, governa a
forma com que o assunto pode ser significativamente falado e debatido, e também in-
fluencia como ideias sdo postas em pratica e usadas para regular a conduta dos outros”
(Hall, 2016, p. 80). Embora o colonialismo, como processo politico, tenha acabado ainda
no século XIX, suas praticas continuaram sendo exercidas como movimento de poder
sob as corporeidades negras e periféricas, resultando em um discurso hegemonico que
exclui e estereotipa esses individuos que nao estdao de acordo com as linguagens reco-
nhecidas e validadas. Segundo Fanon (2008), o processo de inferiorizacdo dos corpos
negros é resultado de uma carga negativa de um sistema colonial que os colocam ma-
joritariamente em um lugar de vilania, violentando simbolicamente e gerando traumas.

Diante disso, entende-se, no presente estudo, que as territorialidades periféri-
cas passam a criar taticas para que suas linguagens culturais sejam percebidas para
além dos discursos que sao impostos pela centralidade. Conforme Certeau (2002),
as taticas podem ser consideradas acdes que atuam entre as légicas conservadoras
das estratégias, sendo responsaveis por desenvolverem ideais de comportamentos
e determinarem o que estad de acordo com suas regras. Desse modo, o autor afirma
que “a tatica é determinada pela auséncia de poder, assim como a estratégia é or-
ganizada pelo postulado de um poder” (Certeau, 2002, p. 101).
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Assim, ao abordar-se as tendéncias de estilos que sao protagonistas no con-
texto das estéticas periféricas, bem como as estéticas desenvolvidas nas regides pe-
riféricas do Rio de Janeiro, perceber-se que ha a intencao de criar modos de repre-
senta¢des que (re)existam perante um sistema de moda que discursa em prol de um
sistema que sustenta desigualdades.

Tendéncias de estilo e estéticas da periferia

A moda, bem como o estilo e as tendéncias, sdao usualmente apresentados a
partir de uma perceptiva que engloba apenas as roupas e o vestir como parte desse
conjunto. Apesar de terem um vinculo de proximidade, é importante elucidar que a
moda “atua no campo do imaginario, dos significantes; é parte integrante de uma
cultura” (Sant’Anna, 2007, p. 74). Ao contrdrio do vestudrio, que se apresenta como
ferramentas de auxilio para o exercicio desses trés componentes.

Ao aproximar-se do campo da comunica¢do, a moda pode ser interpretada
como um elemento nao verbal que transmite informacdes por meio da imagem de
um individuo, de sua aparéncia. Conforme Sant’Anna (2007), os distintos grupos
sociais sao constituidos a partir das no¢des da aparéncia, e os padrdes de beleza ins-
tituidos na sociedade podem ser compreendidos como instrumentos de poder para
aqueles que estdao em consonancia com esses moldes.

Aparéncia corporal é um saber social que permite a efetivacdo de praticas
que tendem a se constituir em estratégias sociais, baseadas na seducao
de si e dos outros. Identificar a exceléncia corporal, variante conforme os
diversos grupos sociais, numa sociedade a ser pesquisada, é compreender
como as estratégias particulares e societais se articulavam para constituir
uma hierarquia social (Sant’Anna, 2007, p. 78).

Enquanto ethos de poder, a branquitude camufla um lugar social privilegia-
do e de protagonismo branco, pois atende historicamente aos designios de estilo e
beleza do periodo colonialista. As hierarquias sociais desse grupo assumem outras
composicdes quando comparadas com grupos de corporeidades negras e periféri-
cas. Segundo Novelli (2014), o colonialismo também pode ser compreendido como
uma “maquina desejante”. Em outros termos, o sistema ultrapassa as camadas
politicas e implanta no campo das estéticas mecanismos que desconsideram as
tendéncias de estilo e beleza do Outro (ndo branco) por estar em desacordo com
os seus desejos.

Por se alicercar em caracteristicas coloniais, coube ao sistema da moda o poder
de perpetuar o protagonismo dos aspectos simbolicos dos corpos brancos. Os com-
portamentos sociais e culturais dessa populacdo tornaram-se instrumento de inspi-
ragao para produtos de moda em uma escala fisica e visual. Conforme Rech e Gomes
(2018), as manifesta¢des sociais que se constituem por meio de valores e desejos e
visivelmente concretizadas por meio dos comportamentos sociais sdo categorizadas
como tendéncias. Campos e Wolf (2018, p. 15), no entanto, completam que esses
“sdo fendbmenos que concernem o gosto e o estilo”.

O estilo, por sua vez,
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vai englobar elementos estéticos e subjetivos que seguem uma espécie de
concisdo ou forma singular de encontro entre varidveis de naturezas diversas,
que caracterizam um movimento, um agrupamento, um modo de escrever,
de tocar, de se expressar, entre outras manifestacdes (Mesquita, 2009, p. 9).

Portanto, ao olhar historicamente e de modo geral para as produ¢des imagéticas
da moda ocidental e europeizada, percebe-se que as tendéncias de estilo retratadas
pelas midias estiveram por um longo periodo a volta com arquétipos da branquidade,
pois o desdobramento da naturalizacdo do corpo [branco] da moda (dominante, inte-
ressado em atender aos desejos do colonizador) acarreta para o sistema hegeménico
e privilegiado sociocultural e economicamente da branquidade todas as responsabili-
dades de uma violéncia simbdlica — uma vez que esse ethos é utilizado com o intuito
de legitimar os poderes simbélicos do grupo branco (Novelli, 2014).

Partindo dessa perspectiva, € notério que as tendéncias de estilo que obtive-
ram protagonismo dentro dos setores da moda no Brasil foram aquelas que nao
tinham vinculos com as corporeidades periféricas e negras. Assim, o ideal estético
de moda criado em um pais composto majoritariamente de individuos negros e re-
sidentes das areas periféricas estd ao redor de padrdes brancos e elitista. Em outros
termos, os panoramas hegemonicos da industria da moda invalidam os estilos que
ndo estdo de acordo com os seus padroes, estando ainda a definicdo do “feio” as-
sociada a intensidade racial, como bem aponta Mesquita (2002).

As negacdes das tendéncias de estilo de corpos negros e periféricos, assim
como o preconceito historico sobre eles construido como fruto do processo de hi-
gienismo imposto no inicio do século XX perante os descendentes das populacdes
que foram escravizadas, podem ser considerados como uma violéncia simbdlica que
se perpetua pelo sistema das estéticas ha mais de 100 anos. Para além dos padrdes
tradicionais, as tendéncias de estilos que emergem no contexto periférico consti-
tuem um caminho que os atores desses espacos trilham para (re)desenhar outros re-
ferenciais estéticos, e a valorizacao dessas estéticas vai sendo reconstruida por esses
atores por meio de discursos nos ciberespacos, que as desassociam dos marcadores
marginais, por exemplo, o loiro pivete e o reflexo alinhado.

O loiro pivete emerge no inicio dos anos 1990 nas comunidades das periferias
cariocas, com os jovens que descoloriam seus cabelos no intuito de dar bossa em seus
estilos para a chegada do verdo e do Carnaval (Soupin, 2020). E oportuno enfatizar
que os dados referentes a origem da tendéncia de estilo conhecida como loiro pive-
te sao, em grande medida, empiricos. Embora a precisao dos dados seja limitada, as
evidéncias disponiveis sugerem que suas primeiras manifestacdes ocorreram primor-
dialmente no contexto da cultura do funk e do pagode, durante a década de 1990,
quando homens jovens das areas periféricas do Rio de Janeiro passaram a descolorir
seus cabelos com dgua oxigenada, influenciados por pagodeiros e funkeiros da época
(Coutinho, 2022). Partindo-se desse entendimento, os cabelos descoloridos (Figura 1),
para os atores que os incorporam, estao associados a um momento de descontracao
que celebra uma tendéncia cultural que desafia as associa¢des pejorativas atribuidas a
esses corpos por aqueles que ndo as compreendem ou as consideram marginais.
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Fonte: Afotogracria (2022a).
Figura 1. Loiro pivete, tendéncia cultural das comunidades periféricas cariocas.

No material jornalistico publicado pela UOL, na se¢cdao TAB, que busca abordar
as realidades das ruas no cotidiano brasileiro, o “loiro pivete” é apresentado nao s6
pelo viés de comunidades periféricas do Rio de Janeiro, mas também pelas zonas
privilegiadas da cidade (Figura 2), em que se |é&: “Criminalizada desde o nome, estéti-
ca platinada faz a cabeca dos jovens e se consolida na zona sul do Rio”. Observam-se
as diferencas de tratamento entre os sujeitos das comunidades periféricas da Zona
Sul do Rio de Janeiro e dos bairros ricos dessa mesma regidao, quando os cabelos
descoloridos estao embutidos entre os corpos desses dois espacos.

Fonte: Soupin (2020).
Figura 2. Reportagem especial sobre o loiro pivete.

Em outros termos, se descolorir os cabelos esta associado a um “visual cool” para
os corpos de sujeitos que habitam territorialidades privilegiadas, nas periferias aque-
les que fazem uso dessa estética assumem caracteristicas de um bandido, do “pivete”.
Na reportagem, pontua-se ainda a preocupacdo perante as interpretacoes feitas por
parte dos grupos militares, as policias, sobre a aparéncia dos jovens negros quando
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fazem uso dessa tendéncia de estilo, o loiro pivete; a dominac¢ao corporal é também
vista sob o viés das milicias — que, com truculéncia, constrangem, ameacam e, ainda
assim, proibem os jovens negros de usarem os cabelos descoloridos para além das datas
festivas de fim de ano e Carnaval nas areas periféricas sobre as quais exercem controle.

Entretanto, como sinal de resisténcia e contrapondo os preconceitos e as vio-
|éncias, pontua-se a acdo realizada no Museu de Arte do Rio (MAR) pelo artista
plastico Maxwell Alexandre, denominada “Descoloracdo Global Pré-Carnaval”
(Figura 3), na qual a intencao era ocupar as esferas do museu com o habito que faz
parte das culturas negras e periféricas do Rio de Janeiro: a extroversao entre os jo-
vens negros e periféricos no momento da descolorizacao de seus cabelos.

Fonte: Albuns de Museu de Arte do Rio (2020).
Figura 3. Fotos da acdo Descoloracdo Global Pré-Carnaval, 2020.

O artista, oriundo da favela da Rocinha, declara em entrevista para o portal TAB UOL:

Preto loiro para mim é sinbnimo de poder, uma vez que existe o estigma em re-
lagdo ao cabelo descolorido em pessoas de pele preta. Escolher ser loiro, quando
se é preto, é enfrentar esses esteredtipos. Ou seja: € uma afirmacdo de liberdade
contra o juizo do corpo preto. A gente tem que ser o que a gente quer ser. Afirmar
isso esteticamente é um exercicio de liberdade e poder (apud Soupin, 2020).

Nesse contexto, o artista em questdo, ao realizar outras acdes similares em
territérios periféricos do Rio de Janeiro, como a Rocinha e o morro do Santo Amaro,
destaca a tendéncia de estilo em questdo e contribui ainda para desassocia-la de
quaisquer conota¢des marginalizadas. Para o cenario da arte, contribui-se para o
rompimento das hierarquias tradicionais, demonstrando um compromisso com a
democratizacdo do entendimento da “arte” no contexto periférico e para a amplia-
¢do de um diadlogo cultural que promova de fato uma reflexao sobre as questdes de
identidade, poder e representacao na sociedade contemporanea.
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A valorizacao do estilo /loiro pivete se reafirma em diferentes territérios. O fotolivro
Loiro pivete: da margem ao centro explana a tendéncia de estilo no contexto das comunida-
des periféricas da cidade de lIhéus, Bahia (Figura 4), no qual é possivel observar semelhancas
relacionadas a tendéncia de descolorir os cabelos, quando comparada com o Rio de Janeiro.
A obra é um convite a reflexao sobre a descoloracdo ndo como um mero ato estético, mas
como um poderoso instrumento de afirmacdo cultural e pessoal dentro da comunidade
negra baiana, sobrepondo os estereétipos marginais. Em outras palavras, compreende-se o
projeto fotografico enquanto “movimento de redefini¢des na apropria¢édo da identidade e
na constru¢do de autoestima de jovens negros periféricos” (Sales, 2020, p. 67).

Fonte: Sales (2020).
Figura 4. Fotolivro Loiro pivete: da margem ao centro.

Os relatos auténticos e as imagens impactantes humanizam, dao voz aos pro-
tagonistas e reforcam a construcdo de perspectivas positivas em torno da tendéncia
capilar, ao mostrar as formas nas quais a descoloracao se integra ao cotidiano e a cul-
tura das comunidades periféricas de Ilhéus. De modo geral, é possivel perceber que
a pratica da descoloracao é uma celebracao da alegria e da resisténcia das produg¢des
estéticas provenientes dos territérios periféricos. Portanto, é imprescindivel acreditar

no potencial da arte, cultura e beleza humana na constru¢do de uma socieda-
de mais justa, plural e diversa, com individuos respeitados por sua identidade
e estilo, admirados por sua ousadia e inteligéncia, uma sociedade onde ser
pivete seja simbolo de alegria, irreveréncia e criatividade (Sales, 2020, p. 60).

Ao analisar os frames? (Figura 5) do video produzido pela produtora Kondizilla,
disponivel em seu canal do YouTube, observa-se que o loiro pivete, ainda que apresen-
tado em um contexto paulistano, tem o mesmo sentido quando vistos nas periferias
cariocas: fortalecer a autoestima de jovens negros periféricos em um ambito estético-
-politico. Portanto, compreende-se que a intencao dos protagonistas do audiovisual é

2 Otermo em inglés é usado para referenciar os quadros das imagens de producdes audiovisuais.

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 9, n. 26, p. 9-26, mai./ago. 2024.

18



Santos CS, Novelli D, Rosa L, Silveira |

engajar-se em um didlogo sobre a imagem corporal com base na valorizacdo de uma
estética que desafia as normas convencionais de beleza e comportamento.

A B

Fonte: Kondizilla (2020).
Figura 5. Ngks Pintando O Cabelo De Loiro Pivete.

Ainda na plataforma de videos YouTube, pode-se perceber uma vasta série de
conteudos produzidos por diferentes jovens de contextos periféricos do Brasil que
reproduzem tutoriais com técnicas para atingir o descolorido perfeito nos cabelos
masculinos, seja o loiro pivete, seja o reflexo alinhado. Nesse sentido, as periferias,
com suas particularidades, distribuidas geograficamente por diferentes espacos do
pais, tém similaridades entre elas (Avila, 2006). Em outras palavras, tais estéticas
capilares, que emergem nas comunidades periféricas do Rio de Janeiro, ganham
protagonismo em outros territérios periféricos do pais.

O reflexo alinhado, por sua vez, é conhecido empiricamente como uma deriva-
cdo de estilo do /oiro pivete. A tendéncia torna-se popular ap6s ser difundida pelo
funkeiro MC Poze do Rodo; é uma técnica usada para descolorir mechas dos cabelos
masculinos com o auxilio da touca de reflexo (Figura 6).

A B

Fonte: Afotogracria (2022a; 2022b).
Figura 6. Técnica do reflexo alinhado e o seu resultado.

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 9, n. 26, p. 9-26, mai./ago. 2024.

19



Estéticas capilares negras do Rio de Janeiro: por uma abordagem politica das estéticas corporais periféricas

Nas extensdes periféricas do Rio de Janeiro, a tendéncia de estilo pode ser perce-
bida como uma alternativa para preservar-se estética e socioculturalmente perante as
apropriacoes de estilo que sao feitas pelas classes dominantes e, ainda assim, desafiar as
normas sociais e culturais convencionais, muitas vezes de forma provocadora, com uma
subversao estética que redefine a ideia de beleza e autoexpressao projetadas nos cor-
pos negros e periféricos por parte de uma elite que exclui ou marginaliza aqueles com
caracteristicas fisicas ndao conformes. Dessa forma, tal tendéncia contribui significativa-
mente para a construcao e o fortalecimento de uma identidade estética fundamentada
em referéncias negras e periféricas, que confronta as normas eurocéntricas.

Observa-se, também, que em alguns momentos o /oiro pivete aparece em dis-
cursos nas redes sociais com outra nomenclatura: o nevou (Figura 7). Lé-se na legenda
de uma das postagens da Figura 7, feita pelo barbeiro Bruno Garcia: “VERDADEIRO
NEVOU DAS COMUNIDADES, 0 maquiagem, 0 efeito”. Tais expressdes adotadas apa-
rentam ser tentativas desses sujeitos marginalizados de substituirem os arquétipos
negativos, bem como sobrepor as nuances de um sistema racista que comumente
sao associadas aos seus corpos a partir do termo “pivete”, ao recriar uma termologia
a partir de seus proprios referencias para essa tendéncia de estilo — que é constan-
temente subjugada pelas estruturas racistas da sociedade brasileira.

A B

Fonte: Garcia (2022) e Rodrigo (2022).
Figura 7. O estilo nevou apresentado nos discursos de diferentes barbeiros

E importante ressaltar que as estéticas culturais periféricas se fortalecem quan-
do essas tendéncias de estilo aparecem em destaque nas grandes midias tradicionais,
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em corpos negros e periféricos, justamente porque as culturas das comunidades pe-
riféricas sdo alvo de discursos racistas ainda que estrategicamente corroboradas em
campanhas de moda estreladas por personalidades de grande relevancia, por exem-
plo, a campanha da Calvin Klein protagonizada pelo jogador de futebol Richarlison
usando tal estilo de cabelo. Ainda assim, essa é uma das formas de comprovar que
as corporeidades negras e periféricas ndo estdo atreladas ao crime ou, entdo, fada-
das ao fracasso por fazerem uso dessas tendéncias de estilo. Pelo contrario, como
é possivel observar na postagem do repérter da TV Baiana, Raoni Oliveira, que fez
uso do loiro pivete na apresentacdao de um programa (Figura 8).

A B

Fonte: Oliveira (2022).
Figura 8. O estilo loiro pivete e a importancia de seu protagonismo em corpos negros e
periféricos nos contextos midiaticos tradicionais.

Lé-se parte da legenda da postagem da Figura 8, feita por Raoni: “Meu ca-
belo diz apenas sobre mim e sobre a cultura que fago parte, que é preta e perifé-
rica. Nos ultimos dias, recebi diversos relatos de garotos de quebrada que se viram
representados ao me assistirem na TV”. O contexto de producao de seu discurso
reforca o quanto as mensagens positivas traduzem a importancia simbdlica da
aparicao de sua imagem em um local midiatico de protagonismo fazendo uso de
uma tendéncia que é majoritariamente vitima de discursos elitistas e racistas fora
das periferias. Assim, compreende-se que, ao ser aplicado ao contexto da beleza e
da estética, o termo “pivete” é reinterpretado por individuos negros e periféricos
que enfrentam, historicamente, opressdes por utilizar a tendéncia capilar como
forma de expressao.

Em suma, o loiro pivete e o reflexo alinhado sao estéticas que passaram a fazer
parte do universo das periferias brasileiras, e para atores negros e periféricos, essas
tendéncias, mesmo que discriminadas, sao instrumentos de empoderamento que
tonificam suas aparéncias. Com base no exposto, cabe as periferias o papel tatico de
permear os discursos formados estrategicamente com o intuito de descaracteriza-
rem as estéticas que sdo provenientes das periferias.
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DISCUSSOES A PARTIR DO LOIRO PIVETE E DO REFLEXO ALINHADO

A moda, enquanto precursora no campo de tendéncias estéticas e comporta-
mentais, apropria-se de estudos de comportamento desenvolvidos para que novas
estéticas sejam incorporadas em produtos de moda e ainda nos estilos dos consu-
midores. Por sua vez, esses mapeamentos comportamentais sao feitos predominan-
temente a partir de um contexto central, que leva pontualmente em consideracao
costumes que surgem nas regioes das periferias.

Enquanto tendéncias de estilo, o loiro pivete e o reflexo alinhado sao comu-
mente representados por corpos negros e periféricos; por sua vez, as estéticas ca-
pilares mencionadas raramente fazem parte do centro das representacdes culturais
de moda, visto que essas foram estrategicamente construidas por uma branquidade
que, muitas vezes, distorce os significados originais das tendéncias de estilo prove-
nientes das comunidades negras e periféricas. Apesar de haver um reconhecimen-
to simbdlico das contribuicdes estéticas e culturais dessas comunidades, existe uma
tentativa de adapta-las aos moldes das dinamicas midiaticas (Villaca, 2012). Em con-
trapartida, os sujeitos periféricos fazem uso dessas estéticas e criam taticas para (re)
existirem as formas as quais o sistema da moda ajuda a corroborar por meio de uma
linguagem conservadora, hegemonica e elitista.

Neste estudo, as estéticas criadas a partir dessas tendéncias de estilo, o /loiro
pivete e o reflexo alinhado, estdo associadas a (re)existéncia e a provocagdo das
l6gicas de “aparéncia de poder” que sdo impostas por uma moda hegeménica
(Sant’Anna, 2007). Por sua vez, as dindmicas dessa moda colonial interferem dire-
tamente nas normas culturais e raciais nas vidas de individuos negros e periféricos,
bem como em suas questdes de identidade e autoimagem.

Assim, Fanon (2008) argumenta, a partir de suas analises de experiéncia de
individuos negros que vivem em sociedades colonizadas e dominadas pela branqui-
dade, que devido ao colonialismo e ao racismo, muitas pessoas negras desenvolvem
uma “mascara branca” — em outras palavras, adotam padrdes de comportamento,
linguagem e aparéncia associados a cultura branca dominante como uma forma de
tentar se encaixar e ganhar aceitac¢do na sociedade. Nessa perspectiva, os corpos ne-
gros e periféricos adotam as tendéncias estéticas ndo convencionais, por exemplo,
o loiro pivete e o reflexo alinhado, como uma forma de desafiar a “mascara bran-
ca”, rejeitando ativamente a ideia de que precisam se conformar com padrdes de
beleza eurocéntricos para serem valorizados ou aceitos. Ainda assim, tais escolhas
estéticas podem ser interpretadas como uma afirmacao de identidade, uma recusa
em se submeter as normas culturais que promovem a branquidade como padrao de
beleza e uma busca pela autoexpressao auténtica. Nesse sentido, os atores negros
e periféricos passam a deter o poder de influenciar, por meio da aparéncia, aqueles
que estdo ao seu redor, distanciando-se dos poderes da branquidade e fortalecendo
as tendéncias de estilo que reforcam suas identidades culturais.

O movimento de conduzir o habito da descoloracdo dos cabelos para os espagos
do museu, lancado pelo artista plastico Maxwel Alexandre, esta além do protago-
nismo, pois constitui uma forma de apresentar essa estética e seus efeitos politicos
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para as elites culturais que circulam dentro do museu no universo da arte enquanto
uma estética cultural das periferias e, ainda, de explicitar que os espagos dos museus
também precisam ser ocupados pelas representacdes culturais periféricas. Essas re-
presentac¢des sdo resultantes da combinac¢do entre sentidos e linguagens politicas que
vao sendo construidas (Hall, 2016). Ao propor essas acdes, Maxwel Alexandre nao de-
safia apenas as normas estéticas convencionais, mas a prépria estrutura e fun¢do dos
museus como locais de poder e representacao cultural, enfatizando a importancia do
reconhecimento de vozes e expressdes periféricas dentro e fora desses espacos.

O contraste entre as percepcdes do loiro pivete nos diferentes estratos sociais
e geograficos do Rio de Janeiro ilustra uma dicotomia marcante na sociedade brasi-
leira: a estigmatizacdo versus a apropriacao de estilo. Na reportagem do portal TAB
UOL (Soupin, 2020), observa-se como a tendéncia de estilo pode ser interpretada
de maneira radicalmente diferente, dependendo do contexto social. Enquanto nos
bairros ricos o loiro pivete pode ser visto como uma escolha de moda ou expressao
individual por estar associado a corpos brancos, nas comunidades periféricas é fre-
quentemente estigmatizado, vinculado a criminalidade e a marginalizacdo — essa
disparidade de percepc¢ao nao apenas reflete as desigualdades sociais e econdémicas
do Rio de Janeiro, mas também evidencia o papel simbdlico dos estereétipos e dos
preconceitos na formacao de opinides e juizos de valor.

Além disso, destaca-se como a representatividade positiva desempenha um
papel crucial na reconfiguracdo dessas percepc¢des. A presenca de figuras publicas,
como o jogador de futebol Richarlison ou o repérter Raoni Oliveira, que adotam
o loiro pivete como parte de sua identidade e expressao cultural, ajuda a desafiar
esteredtipos e a empoderar individuos negros e periféricos. Ao aparecerem em es-
pacos midiaticos de destaque com essa estética, eles ndo sé reafirmam sua identida-
de e cultura, mas oferecem representacdes alternativas que contrapdem narrativas
hegemonicas, elitistas e de cunho racista.

Quando o loiro pivete é representado em uma condicdo de protagonismo
dentro do museu, ou em outros contextos midiaticos, produz-se o entendimento de
que esse € um fendmeno popular formado com base em referenciais de uma moda
oriunda das comunidades periféricas. Nesse sentido, as linguagens criadas nesse
contexto tém o sentido importante na construcdo da autoestima dos jovens negros
periféricos. O fotolivro Loiro Pivete, bem como a aparicdao da tendéncia de estilo
protagonizada por uma corporeidade negra em veiculos de comunicag¢ao tradicio-
nais, provocam identificacdo, empoderamento e a reafirmacado do poder da aparén-
cia pelos vieses das estéticas culturais periféricas. O loiro pivete e o reflexo alinhado
enquanto tendéncias de estilo podem representar a busca pela autenticidade e pela
liberdade de os corpos negros — e, sobretudo, os periféricos — serem quem sdo sem
comprometer sua identidade racial, visto que esses enfrentam um conflito entre sua
identidade auténtica e as expectativas da sociedade branca (Fanon, 2008).

Embora haja uma tentativa de controle social dessas tendéncias de estilo
por parte dos grupos dominantes, observa-se que ha um confronto silencioso, por
parte desses jovens, quando essas estéticas sdao frequentemente reproduzidas e
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adaptadas. O enfrentamento silencioso pode ser interpretado como resposta para
a opressao que essas corporalidades sofrem, pois tem-se uma nocdo mais concreta
das dimensdes de poder desses grupos. Esse € um movimento que poderia ser com-
preendido por Certeau (2012) como “tatica”, uma vez que:

Ela opera golpe por golpe, lance por lance. Aproveita as “ocasides” e delas
dependem, sem base para estocar beneficios, aumentar a propriedade e
prever saidas. O que ela ganha nao se conserva. Este ndo-lugar lhe per-
mite sem duvida mobilidade, mas numa docilidade aos azares do tempo,
para captar no voo as possibilidades oferecidas por instante. Tem que uti-
lizar, vigilante, as falhas que as conjunturas particulares vdo abrindo na
vigilancia do poder proprietario. Ai vai cagar. Cria ali surpresas. Consegue
estar onde ninguém espera. E asticia. Em suma, a tatica é a arte do fraco
(Certeau, 2012, p. 100).

Percebe-se que as tendéncias de estilo periféricas que foram perseguidas pelo
senso estético global passam a adquirir protagonismo e interesse daqueles que nao
estdo inseridos nas regides das comunidades periféricas (Villaga, 2010). Portanto,
as taticas passam a ser percebidas no momento em que se traz uma alternativa de
nomenclatura para o loiro pivete com o intuito de desassocia-la simbdlica e visual-
mente dos discursos marginais, bem como quando se cria uma nova tendéncia de
estilo, como a do reflexo alinhado, para driblar as apropriacdes e os esvaziamentos
histéricos e culturais no contexto social da branquidade.

CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa teve como centro de estudo o loiro pivete e o reflexo alinhado, duas
tendéncias capilares de estilo que fazem parte do universo estético e sociocultural
proveniente das comunidades periféricas do Rio de Janeiro e que, simbolicamente,
passam a difundir também seus comportamentos e posicionamentos politico-iden-
titarios. Nesse sentido, essas territorialidades, decorrentes de um projeto politico
branco e higienizador que excluiu e marginalizou culturas negras e seus individuos
descentes, sdo também lugares potentes da luta pelo reconhecimento discursivo de
formas préprias de conhecimento e de ideias postas em pratica de forma tatica —
incluindo contemporaneamente visualidades do ciberespa¢o, no qual midias sociais
virtuais mais espontaneas e democraticas estao presentes.

As andlises realizadas sobre fontes midiaticas trazidas no presente artigo con-
firmaram que a escolha do loiro para os cabelos (tanto no /oiro pivete quanto no re-
flexo alinhado, sua derivacao) de corpos negros significa enfrentamento de estere-
6tipos por meio da (re)existéncia estética-politica, seja voltado para a descontracao
(de jovens periféricos em perfis, sites, canais virtuais, fotolivro), seja voltado para
a redefinicdo da apropriacdo da identidade negra em lugares hegemonicamente
legitimados pela branquidade (museus, telejornal de TV aberta).

Pode-se afirmar, entdo, que essas estéticas capilares, enquanto tendéncias
emergentes de estilo das comunidades periféricas do Rio de Janeiro, ganham ou-
tras territorialidades, exercendo o papel de abrir precedentes para pensar a moda
e as tendéncias de estilo pelo viés periférico e, ainda assim, produzir novos ideais
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estéticos a partir de visualidades associadas a elementos culturais negros e peri-
féricos. Foi possivel refletir sobre o fato de que as linguagens e as representacoes
culturais formadas pela branquidade, o ethos do famigerado “grupo detentor do
poder aparéncia”, resultam em discursos cristalizados que discriminam e oprimem
outras representacdes existentes — embasados por teorias conservadoras, elitistas
e preconceituosas, uma vez que os julgamentos sdo feitos a partir da perspectiva
das representac¢des centrais. Finalmente, acredita-se que o presente estudo possa
colaborar para uma discussdo de moda que englobe tendéncias de estilos protago-
nistas das comunidades periféricas, incentivando novos estudos com a intencdo de
reconhecer esses espacos como potencialidades estéticas.
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O design thinking como inspiracao para
interpretar o imaginario da identidade estética
da moda gaucha

Design thinking as an inspiration to interpret the
imaginary of the aesthetic identity of fashion in Rio
Grande do Sul

Milena Cherutti' 2/, Cristiano Max Pereira Pinheiro'

RESUMO

Criar consiste em um ato que possibilita a competéncia de compreender, além da aptiddao em re-
lacionar, caracterizar, compor e significar. Dessa maneira, esta pesquisa propds um estudo acerca
do imaginario da identidade estética gaucha urbana e contemporanea, na perspectiva da indus-
tria criativa, por meio de um workshop de cocriagdo, abalizado nos processos de design thinking.
A compreensao da identidade estética da moda gaucha e sua interpretacdo conforme o contexto
social sdo elementos centrais deste estudo, cujo objetivo geral é coletar informacdes e dados locais
sobre a identidade estética da moda gaucha, utilizando-as como policies para o desenvolvimen-
to de elementos de estilo para uma colecdo de moda autoral. Como metodologia, utilizaram-se
uma pesquisa bibliografica e também uma pesquisa de campo, conduzida de forma qualitativa e
descritiva. Com base nos conceitos abordados, tornou-se possivel validar a abordagem teérica dos
conceitos concebidos durante o workshop de cocriagdo como inspiracdo para o desenvolvimento
da cartela de cores, modelagens, cortes e estética, escolha de materiais (aviamentos e tecidos),
buscando a identificacdo do publico-alvo.

Palavras-chave: Design thinking. Workshop de cocria¢do. Identidade estética gaucha. Elementos
de estilo.

ABSTRACT

Creating consists of an act that enables the ability to understand, in addition to the ability to
relate, characterize, compose and signify. In this way, this research proposes to carry out a study
about the imaginary of the urban and contemporary gaucho aesthetic identity, from the perspec-
tive of the creative industry, based on the proposal of a co-creation workshop, based on design
thinking processes. Understanding the aesthetic identity of Gaucho fashion and its interpreta-
tion within the social context are central elements of this study, with the general objective of
collecting local information and data about the aesthetic identity of Gaucho fashion, using them
as policies for the development of style elements for a signature fashion collection. As a method-
ology, it uses a bibliographical research and also a field research, conducted in a qualitative and
descriptive way. Therefore, from the concepts addressed, it became possible to validate the theo-
retical approach of the concepts conceived during the co-creation workshop as inspiration for the
development of the color chart, models, cuts and aesthetics, choice of materials (trimmings and
fabrics) seeking the identification of the target audience as well.

Keywords: Design thinking. Co-creation workshop. Gaucha’s identity esthetics. style elements.
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O design thinking como inspiracdo para interpretar o imagindrio da identidade estética da moda gaucha

INTRODUCAO
A tematica deste artigo envolve o estudo de processos criativos, mais espe-

cificamente do design thinking, em moda, considerando a intuicdo como ponto

de partida a resolucdao de problemas. O processo do design thinking permite
transferéncias simbdlicas que atribuem significado ao produto/servico que esta
sendo desenvolvido. A pesquisa é delineada pela proposicdo e realizacao de
um workshop de cocriagao, utilizando como inspiracdo os principios do design
thinking, e envolveu seis participantes de setores da industria criativa. A presen-
te pesquisa admite como questdao norteadora a busca por conceitos visuais e es-
téticos acerca do imaginario da identidade gaucha na perspectiva de individuos
de diferentes setores criativos.

No intuito de entender como o contexto social influencia a produ¢ao de moda

e é influenciado por ela, o objetivo geral abrangeu coletar informacdes e dados lo-

cais acerca da identidade estética da moda gaulcha, usando-as como policies' para o

desenvolvimento de elementos de estilo para uma colecdo de moda autoral. De for-

ma a tangibilizar a pesquisa, os objetivos especificos consistiram em:

o compreender o que é processo criativo, com foco no design thinking e
suas etapas;

o estudar o imaginario e a identidade gaucha;

. realizar uma pesquisa de campo no formato de workshop de cocriagdo com
criativos de setores diferentes, auxiliando na identificacdo da identidade esté-
tica gaucha contemporanea conforme a sua perspectiva;

. elaborar conceitos oriundos da pesquisa de campo que possam inspirar a cria-
¢do de uma colecao de moda autoral.

Portanto, a presente pesquisa possui natureza basica, utilizando como méto-
do a fenomenologia, pois pretende manifestar o que sao os dados, de maneira a
esclarecé-los e, “limita-se aos aspectos essenciais e intrinsecos do fenémeno, sem
lancar mao de deduc¢des ou empirismos, buscando compreendé-lo por meio da
intuicdo, visando apenas o dado, o fendbmeno, ndo importando sua natureza real
ou ficticia” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 36). Quanto ao objetivo do estudo, ele ca-
racteriza-se como uma pesquisa exploratéria, trazendo conhecimentos a respeito
de um tema por meio de uma investigacao bibliografica, possiveis entrevistas e
analise de exemplos.

Referente aos procedimentos técnicos, foram utilizadas a pesquisa bibliogra-
fica, fundamentada em materiais ja publicados, e também uma pesquisa de campo
em formato de workshop de cocriacdo, em que se procurou uma resposta ao pro-
blema de pesquisa, em trés fases:

. realizacdo de uma pesquisa bibliografica acerca do tema, contextualizando-o;
] elaboracao de técnicas a serem empregadas na coleta de dados e definicao
da amostra;

1 Utiliza-se aqui o termo policies como padrdes ou diretrizes visuais como referéncia para orientar
o desenvolvimento de elementos estilisticos em uma colecdo de moda.
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J estabelecimento da forma como se registram essa coleta e as técnicas para a
analise dos resultados.

No que diz respeito a abordagem do problema, este é conduzido de forma
qualitativa, interpretando e atribuindo significados aos eventos analisados de ma-
neira clara e descritiva, admitindo o ambiente como fonte direta sobre os dados
expostos (Prodanov; Freitas, 2013).

Este artigo faz parte do processo de construcao de um trabalho de conclusao
de curso de Bacharelado em Moda pela Universidade Feevale que teve como produ-
to final o desenvolvimento de uma colecdo de moda autoral denominada “a esté-
tica do frio” (Cherutti, 2018), com base nos conceitos aqui levantados. Estrutura-se,
portanto, esta pesquisa em quatro se¢des: a fundamentacgado tedrica, no intuito de
conceituar processos criativos, de acordo com a metodologia do design thinking e
suas etapas, utilizando pesquisas realizadas por Brown (2010), Vianna et al. (2012),
Ostrower (2014), entre outros; uma secdao que explora a identidade gaucha, abor-
dando conceitos de imaginario e identidade, com base em Durand (1998), Felippi
(2006) e Hall (2015); analise dos materiais e dados obtidos no workshop, desde sua
concepcdo até a tangibilizacado, verificando a possibilidade de conceitos que subsi-
diem a criagdo de uma colecdo de moda autoral; e as consideracdes finais, que en-
cerram o estudo, proporcionando uma sintese dos resultados e perspectivas futuras.

PROCESSOS CRIATIVOS

Os processos criativos tém como objetivo a tentativa de estruturar e experi-
mentar processos produtivos, a fim de estabelecer uma conexdao com o objeto a ser
criado. Sao essas transferéncias simbdlicas que atribuem significado ao produto.
Ostrower (2014) afirma que, por tras dos processos criativos, habitam as emocdes, os
pensamentos abstratos e intuitivos. Logo, apesar do cunho conceitual e intelectual,
eles estdo no ambito da intuicdo, tendo ligacao direta com o ser sensivel que habita
o individuo. A intuicdo caracteriza todo e qualquer processo criativo, porque intu-
imos conforme as perspectivas de coeréncia, ordenacdo, comparacao e avalia¢do.
Dessa forma, as emocgdes e experiéncias, ao serem moldadas e ordenadas, come¢am
a atribuir consciéncia e significados ao produto, o que caracteriza esse processo
como, em esséncia, intuitivo.

Portanto, os processos criativos permeiam possibilidades, experimentacdes,
erros e acertos, até se chegar a uma ou mais solugdes criativas, sendo elas tangiveis
ou intangiveis. Eles envolvem diferentes personalidades e formas de pensar, sdo a
unido entre um relacionar-se em si — autoconhecimento — e o relacionar-se com
os demais, por meio de estruturas, comunicacao, intera¢des e atribuicdes de signi-
ficados. E saber transmitir esses significados ao consumidor. O ato de criar permite
aprofundar-se acerca do conhecimento das coisas, caracterizando um processo cons-
trutivo global e intrinseco a acdo humana (Ostrower, 2014).

O processo criativo “se baseia na sintese, [n]o ato coletivo de juntar as partes
para criar ideias completas. Uma vez que os dados foram coletados, é necessario
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analisa-los e identificar padroes significativos”, de forma a elaborar op¢des e reali-
zar escolhas (Brown, 2010, p. 64-65). Ou seja, faz parte da resolucdo de problemas,
podendo ser dividido em diversas etapas, em busca de respostas criativas e adequa-
das a cada tipo de problema.

Perante isso, o presente trabalho inspira-se no design thinking como meto-
dologia que auxiliard no desenvolvimento da pesquisa de campo em formato de
workshop, uma vez que os processos que envolvem o design abrangem a conglo-
merac¢ao de diversos métodos que, juntos, se adequam a natureza de cada projeto.
Os processos criativos possuem diversos ciclos, de forma a organizar os insights que
ocorrem nas etapas do processo (Demarchi, 2011).

DESIGN THINKING

O design é, sequndo Ambrose e Harris (2011), um processo constante, e o de-
sign thinking, uma das abordagens que direcionam o pensamento como método,
permeiam cada fase da jornada, desde o briefing do cliente até a conclusdo do
projeto final. O design thinking aborda o pensamento projetual, compreendendo
processos que transformam um problema em uma solucao de design, exigindo um
olhar para o préprio projeto e, também, para o usudrio. Dessa forma, traduz-se, por
meio de insights, observacdes e memérias dos individuos, desenvolvendo produtos e
servi¢cos na intencao de melhorar a vida das pessoas. Novas ideias surgem da analise
comportamental das pessoas, resultando em estratégias para lidar com os diversos
mundos em que as pessoas vivem, podendo uma delas ser a empatia. “A empatia é
o habito mental que nos leva a pensar nas pessoas como pessoas, € Ndo como ratos
de laboratério ou desvios-padrao” (Brown, 2010, p. 46-47).

Esses insights podem constituir-se da empatia, ou seja, da compreensao acerca
do mundo de outras pessoas — personas ou um publico-alvo —, suas experiéncias,
comportamentos e emocdes, auxiliando no préprio entendimento de culturas, o
que consiste em uma grande oportunidade de inovac¢ao, possibilitando a descober-
ta de solugdes. Além disso, a utilizacdo da empatia no processo de design thinking
permite a projecao de experiéncias que envolvam o publico-alvo, mediante ima-
gens, sons, texturas, formas, simbolos e aromas. O processo consiste, primeiramen-
te, na identificacdo de fatores — ou restricbes — que ajudam na visualizacao de
ideias, conforme trés critérios: “praticabilidade (o que é funcionalmente possivel
num futuro préximo); viabilidade (o que provavelmente se tornara parte de um mo-
delo de negdcios sustentavel); e desejabilidade (o que faz sentido para as pessoas)”
(Brown, 2010, p. 18).

Os autores Brown (2010) e Vianna et al. (2012) dividem os processos do design
thinking em fases, semelhantes e complementares. O primeiro chama-os de trés es-
pacos da inovacao, sendo eles as fases de inspiracao, idealiza¢do e implementacao,
e o segundo nomeia suas etapas como imersao, ideagao e prototipacao.

A primeira fase, imersdao — ou inspiracdo —, visa contextualizar a equipe
quanto ao problema, com base em um panorama da empresa e também do cliente.
Nesse momento sdo delimitadas as fronteiras do projeto e identificados os perfis do
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publico-alvo, bem como se realiza um levantamento sobre tudo o que é necessario
para abordar o contexto do problema, sem esquecer o universo da marca nem as
tendéncias de mercado no qual ela atua. Depois, essas informacdes sdao analisa-
das para se identificarem referéncias e oportunidades. A elaboracdo de painéis de
inspiracdo ou moodboards se torna util aqui, a fim de compreender os significa-
dos simbdlicos dos conceitos abordados, pois “as imagens ajudam na compreensao
dos processos de interpretacdo da meméria, significados e crencas das pessoas que
compdem o seu processo cognitivo e, consequentemente, seu processo decisério”
(Vianna et al., 2012, p. 45).

Tendo em mente a dimensao do problema e a realidade da empresa, segundo
Vianna et al. (2012), parte-se para a fase de idealizacao/ideacao, com o propésito de
gerar ideias criativas e inovadoras. Utilizam-se ferramentas de sintese, estipuladas
na etapa anterior, para auxiliar o processo criativo e o desenvolvimento de solu¢des
adequadas ao problema. Nessa fase sao realizados brainstormings acerca do tema,
com base nas informagdes recebidas, para encontrar o maior nimero de ideias pos-
siveis, de forma dinamica, rdpida e eficiente, durante o processo criativo. Quanto
maior a quantidade de ideias geradas no brainstorming melhor, pois a qualidade
dessas ideias decorre inicialmente da abundancia, aumentando assim a probabilida-
de de alcan¢ar uma solucao inovadora.

Outras pessoas podem ser convidadas a participar dessa equipe multidisci-
plinar, de areas que convenientemente tragam outras visdes, e somar aos insi-
ghts do grupo, desenvolvendo, assim, workshops de cocriagdo. Esse conglomera-
do de expertises pode contribuir de forma positiva, em diferentes perspectivas,
com a geracgao de solu¢des mais completas e criativas, visando a assertividade.
Portanto, o workshop de cocriacdao é um encontro sistematico de um grupo espe-
cifico, com o intuito de estimular a criatividade dos individuos, pela colaboracao
e senso de coletividade, visto que uma cocriacao se relaciona ao ato de criativi-
dade coletiva. Normalmente sao convidadas pessoas com algum envolvimento —
direto ou indireto — com as solu¢des em processo de desenvolvimento (Vianna
et al., 2012).

A ultima fase consiste na implementacdao — ou prototipacdo —, em que é
elaborado um protétipo, ou seja, “a tangibilizacdo de uma ideia, a passagem do
abstrato para o fisico de forma a representar a realidade — mesmo que simplifica-
da — e propiciar validacdes” (Vianna et al., 2012, p. 122). Esse protétipo serve como
parametro para a escolha de uma ideia, auxiliando toda a empresa a compreen-
der como uma ideia abstrata pode concretizar-se na forma de produto, podendo
avaliar esse produto e aperfeicoa-lo para identificar a melhor solu¢ao. Mesmo que
rudimentar e simples, o importante é que esse protétipo seja funcional, para que
possam ser analisados seus pontos fracos e fortes e, assim, ele seja levado adiante
(Brown, 2010).

Dessa maneira, a Figura 1 representa o processo criativo com base na meto-
dologia do design thinking, visualizando suas fases de forma simples. Esse esquema
balizou a realizacdo do workshop de cocriagao proposto neste estudo.
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Figura 1. O processo criativo do design thinking.

A préxima secdo abarca a coleta, a analise e os resultados do estudo do ima-
gindrio da identidade gaucha e da pesquisa de campo, no formato de workshop
de cocriacao.

O IMAGINARIO E A IDENTIDADE GAUCHA

O conceito de imaginario e a identidade gaucha serviram como base para o
desenvolvimento do briefing a ser apresentado aos participantes do workshop de
cocriacdo, na préxima se¢do. O imaginario tem relacdo com a percepg¢ao dos indi-
viduos acerca de determinado evento, considerando também fatos histéricos ocor-
ridos, experiéncias vividas, imagens relacionadas, semelhancas e conhecimentos.
“Qualquer manifestacao da imagem representa uma espécie de intermediario entre
um inconsciente ndo manifesto e uma tomada de consciéncia ativa”, sendo tradu-
zida a algum simbolo, o qual indiretamente remete a algum significado (Durand,
1998, p. 36).

A identidade consiste em todos os aspectos que permitam o individuo sen-
tir-se parte de algo, abrangendo qualidades étnicas, raciais, religiosas, linguisticas,
caracteristicas regionais, significados e valores culturais. “Assim, a identidade é re-
almente algo formado, ao longo do tempo, através de processos inconscientes, e
nao algo inato, existente na consciéncia no momento do nascimento. Existe sempre
algo ‘imaginario’ ou fantasiado sobre sua unidade” (Hall, 2015, p. 24). Segundo o
autor, as identidades sdo formadas e transformadas de acordo com a representacgao
de seus significados, ndo sendo apenas uma entidade politica, mas um conjunto de
simbolos que representam uma cultura.
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Dessa forma, ao retratar-se a uma identidade regional como a do povo gau-
cho — objeto de estudo da presente pesquisa —, torna-se necessario trazer alguns
conceitos sobre o assunto e caracteristicas das pessoas que habitam o estado do Rio
Grande do Sul, ao longo da sua historia até chegar ao que se chama de contempo-
raneidade, isto é, os dias atuais.

Portanto, primeiramente é preciso esclarecer que o presente estudo utiliza o
termo gaucho referindo-se ao povo rio-grandense, ou seja, a todo e qualquer in-
dividuo que nasceu e reside no estado do Rio Grande do Sul — sem atrelamentos
ao tradicionalismo nem aos folclores —, apesar de ser trazida certa perspectiva his-
térica, a fim de compreender determinamos comportamentos. Também se faz im-
portante ressaltar que, com base em pesquisas historicas, pretendeu-se tracar uma
identidade estética desse povo, pensando em como individuos de diferentes setores
criativos — que também sdao gauchos e abrangem o publico-alvo — veem o gaucho
urbano da contemporaneidade.

Segundo Felippi (2006), constatar padrdes culturais que representem os mora-
dores do Rio Grande do Sul consiste em um processo complexo, e, conforme determi-
nados elementos referentes a histéria, politica, economia e cultura da regido, conse-
gue-se analisar certa marcacao identitaria predominante até os dias de hoje. O termo
gaucho tem relacdo estreita com suas fronteiras, Uruguai e Argentina. A origem da
cultura local também sofreu muitas influéncias desses paises, de forma que no século
XVIII os registros sobre os habitantes do Sul do pais abrangiam toda a regido do Rio
Grande do Sul, Uruguai e Argentina, observando suas semelhancas culturais. Em tal
época, os termos gaticho e gaudério tinham cunho pejorativo, referindo-se a individu-
os malvestidos e sujos, sem valores ou sentimentos. Eram considerados ladrdes e sem
carater, porém bastante fiéis aqueles que Ihes ofereciam trabalho e casa temporarios.

A identidade gaucha surgiu de toda a histéria vivida pelo Rio Grande do Sul,
narrada por algumas guerras, abrangendo também a descricao de sua regido, suas
condigoes fisicas, geograficas, culturais e humanas (Freitas; Silveira, 2004). Além de
conflitos internos no Rio Grande do Sul, marcados por revolugdes e lutas, houve uma
grande influéncia da cultura europeia na identidade gaucha. O mesmo aconteceu
pelas grandes ondas de migracao internacional, ocorridas nos séculos XIX e XX, ga-
rantindo ao povo gaucho uma mistura humana resultante de imigrantes de diversos
povos, principalmente europeus, em sua formacao étnica. Por consequéncia, “em-
bora o gaucho seja representado pela fusdao do lusitano com o indio resultando no
surgimento de uma etnia, os discursos sobre a identidade gaiucha hegemonizam as
distintas correntes migratérias (africanos, acorianos, alemaes, italianos, poloneses,
judeus e outros)” (Felippi, 2006, p. 67). Portanto, torna-se impossivel tentar tracar a
identidade estética gaucha sem considerar também a fusdo de povos imigrantes na
composicao de sua cultura, costumes, arquitetura e movimentos.

No mundo contemporaneo, a globalizacdo acaba por misturar esses conceitos
de cultura local com a cultura global, ampliando a ideia de identidade. De um lado,
veem-se a padronizacdo de produtos e de formas de produzi-los, a uniformizacao
de gostos, comportamentos e pensamentos, porém do outro hd movimentos de
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aproximacado entre as culturas locais e a valorizacao da sua representatividade no
mundo, no mercado e na economia (Felippi, 2006).

Em vista disso, a moda assume papel significativo como vetor na afirmacao
e construcdao de identidades, influenciada pelo contexto social que a circunda.
Esse contexto, por sua vez, é caracterizado por espaco e tempo especificos, exer-
cendo influéncia sobre a producdo de artefatos da cultura material local, estan-
do intrinsecamente ligado aos movimentos ideoldgicos coletivos que o moldam e
disputam entre si a busca de legitimidade. Nesse sentido, a moda revela-se como
expressao coletiva, refletindo os comportamentos sociais ao interpretar as tendén-
cias contemporaneas e representar determinado periodo histérico. Quando o ima-
ginario se torna compartilhado, emerge a identidade grupal, que engloba diversos
aspectos étnicos, raciais, religiosos, linguisticos, regionais, significados e valores cul-
turais. A identidade é um processo continuo, formado ao longo do tempo por meio
de processos inconscientes, distante de ser um trago inato presente na consciéncia
desde o nascimento (Durand, 1964; Durand, 1998; Hall, 2015).

COLETA, ANALISE E RESULTADOS

Considerando que as identidades sdo moldadas e transformadas pela repre-
sentacdo de seus significados, expandindo-se para além de uma mera entidade po-
litica para abranger um conjunto de simbolos que refletem uma cultura, a abor-
dagem volta-se para o uso da moda como meio de producao de bens culturais,
especificamente pela representacao da identidade estética gaucha.

Este estudo propobs-se a realizar uma reflexdo critica sobre diversos aspectos
das instancias de producao de uma colecdao de moda autoral. Além disso, visou apre-
sentar o processo de elaboracdo e conducao da pesquisa de campo, estruturada na
forma de um workshop de cocriacdo, inspirado nas etapas de design thinking. Com
o intuito de estabelecer um contexto propicio para os participantes nesse encontro,
buscou-se formar uma equipe interdisciplinar, composta de individuos com diversas
mentalidades, na 6tica da industria criativa. Para isso, baseou-se na classificacdo de
Dominios Culturais da Organiza¢ao das Na¢des Unidas para a Educacao, a Ciéncia e
a Cultura (Unesco) (2013), conforme a Figura 2.

Fonte: Unesco (2013, p. 25)
Figura 2. Dominios Culturais.
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Portanto, foram convidadas seis pessoas que trabalham em setores criativos,
representando cada um dos Dominios Culturais, divididos nos grupos:
. cultura e heranca natural;
. performance e celebracao;

. artes visuais e artesanato;
. livros e imprensa;
. audiovisual e midia interativa;

. design e servigos criativos.

Dessa forma, o convidado 1 (cultura e heranga natural) é graduado em Histéria
e atua como professor da rede municipal ha 27 anos; o convidado 2 (performance e
celebracao) é gerente do Teatro Feevale; o convidado 3 (artes visuais e artesanato)
é formado em Fotografia e trabalha na area da fotografia publicitaria; o convidado
4 (livros e imprensa) é escritor e tem alguns livros de ficcdo e romance publicados,
além de ser formado em Direito; o convidado 5 (audiovisual e midia interativa) é
graduado em Jogos Digitais e mestre em Industria Criativa, trabalha com sound de-
sign em uma desenvolvedora de jogos; e, por fim, o convidado 6 (design e servicos
criativos) tem formacao em Design de Produto com énfase em cal¢ados e acessorios,
€ mestre em Industria Criativa e trabalha ha mais de 12 anos na industria calcadista.
O contato ocorreu via e-mail, e no dia anterior ao encontro o convidado 2, per-
tencente ao setor de teatro, avisou que ndao poderia comparecer na data agendada
por motivos profissionais. Para cumprir com o combinado com o restante dos partici-
pantes, optou-se por seguir com a dinamica entre os cinco convidados confirmados.
O local para a realizacdo do encontro foi definido de forma que fosse de facil acesso
a todos e também que fosse um ambiente agradavel e que estimulasse a criativida-
de, obtendo-se como locacdo a Agéncia Experimental de Comunicacao (Agecom),
da Universidade Feevale, em Novo Hamburgo (RS). No que diz respeito a coleta de
dados, ocorreu por meio da realizacdo de duas das trés fases propostas pelo pro-
cesso criativo de design thinking — inspiracao e idealizacdo —, pois a ultima delas,
de implementacao, sera executada em um segundo estudo, contemplando todo o
desenvolvimento da colecdo de moda autoral “a estética do frio”, desfilada na 27°
edicdo do evento Projeta-me, desfile dos formandos em Moda da instituicao.
Quanto as formas de registro da coleta, escolheu-se a gravacao de dudio para
facilitar a analise posterior, além de fotos dos processos, moodboard e mapa men-
tal. Visando a otimizacao de tempo e maior produtividade na obtencao de ideias
e conceitos, optou-se por realizar apenas trés atividades referentes a cada fase do
processo criativo, conduzido pela pesquisadora. Portanto, primeiramente, contextu-
alizaram-se a presente pesquisa e o problema aos convidados, em uma apresentacao
do briefing de criacdo de forma ilustrativa. Depois, foram realizadas duas perguntas
a fim de instigar o pensamento criativo dos convidados: qual imagem, pra ti, repre-
senta a identidade gaucha?; e quais palavras-chave traduzem a identidade gaucha?
Nesse momento, todos organizaram-se em volta de uma mesa redonda, que
continha post-its coloridos, canetas e cartolinas, para escreverem as principais palavras
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que surgiam da discussao. Comecou, entdo, a primeira etapa de um brainstorming,
com base nas experiéncias e conhecimentos dos préprios convidados com relagdao as
suas formacgdes e na sua ideia de identidade gaucha, sobre quem eles conheciam por
gaucho. Dessa forma, levantou-se a questao de que se admite uma espécie de para-
doxo, ou seja, o esteredtipo do gaucho esta muito distante da realidade do dia a dia
de um morador da Regido Metropolitana de Porto Alegre (RS), visto que ele consiste
na imagem do cavalo, dos pampas, do lacador e das tradi¢des criadas pelos centros
de tradicdo gaucha. Além disso, torna-se mais facil estabelecer uma imagem do Rio de
Janeiro ou do Ceard, em func¢ao de seu clima Unico — o calor —, quando no Rio Grande
do Sul as vezes se vivem as quatro esta¢des em apenas um dia, o que traz diversidade.

Por meio de referéncias e insights, os participantes também trouxeram a
ideia de que o gaucho possui mais semelhancas com seus paises de fronteira como
Uruguai e Argentina e que essa unidao com dois lados faz dele um povo mais refle-
xivo, intenso, acolhedor e, principalmente, bairrista. Por o Rio Grande do Sul ser
um estado de fronteira, possui caracteristicas de militarismo, “bravatura” — termo
citado por um dos convidados — sobriedade e masculinidade. Alegou-se, ainda,
que o gaucho é um povo bonito, elegante e polido com base no “padrado europeu”,
relembrando a mistura de povos que formou o Rio Grande do Sul — sobretudo imi-
grantes europeus —, o que faz dele uma espécie de Europa brasileira pela questao
da organizacao, referindo-se a arquitetura de algumas cidades. Até entéao, a conver-
sa foi conduzida pelos préprios convidados, haja vista suas experiéncias e sensag¢oes,
sem direcionamentos ou interferéncias por parte dos pesquisadores.

Percebeu-se, portanto, que até entdao todos os convidados, quando questio-
nados acerca da figura do gaucho, imaginavam uma figura masculina, o que trouxe
a discussao sobre como o povo rio-grandense ainda admite uma cultura machista
em seu dia a dia. No que diz respeito a mulher gaucha, ela admite o estereétipo da
magreza, procurando realizar um equilibrio em suas composi¢cdes de roupas, con-
siderando que, como citado anteriormente, o Rio Grande do Sul € um estado com
temperaturas mais baixas, e, para esquentar-se do frio, a mulher gaucha equilibra
as diversas camadas de pecas superiores — uma segunda pele, uma blusa de 13, um
colete, uma echarpe e, por cima, um casaco — com pecas inferiores, mais ajustadas,
mantendo a proporcao.

Dessa forma, a conversa foi conduzida para a forma de a gaucha vestir-se,
levantando-se a questdo de ela ser bastante tradicional, apegada a pecas feitas de
couro e pele, trazendo o frio como um diferencial positivo em relacdo a possibili-
dade de moda. Quando questionados sobre quais composicdes poderiam ser feitas
com o couro, o convidado 6 sugeriu a mistura com tecidos de algodao e cetim, além
de citar algumas caracteristicas de cortes e estilos de roupa alinhados com o dia a
dia da gaucha, como a influéncia da alfaiataria por intermédio de blazers, coletes,
camisarias e shorts, além de pecas com cortes geométricos e modelagens refinadas,
o que esta relacionado com a elegancia, citada anteriormente. Igualmente, citou-se
a facilidade da gaucha de vestir-se com pecas oriundas do guarda-roupa masculino,
apesar de usa-lo de forma feminina e representativa.
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Finalizada a fase de inspiracdo, para a realizacdo da etapa de idealizacao,
iniciou-se uma segunda etapa de brainstorming, solicitando aos convidados que
transformassem essas ideias em conceitos, unindo as palavras-chave que eles acre-
ditavam ser semelhantes e complementares, surgindo como desafio nao repetir
aquelas que poderiam se encaixar em mais de um conceito. Analisando-se as pala-
vras-chave levantadas até entao, foi decidido separda-las em dois grupos: compor-
tamento e imagético.

Cada um dos conceitos foi escrito em uma cartolina. Os convidados discuti-
ram e decidiram qual palavra-chave pertencia a que conceito, sem interferéncia
nenhuma por parte da pesquisadora. Dessa forma, palavras-chave como orgulho,
colonizacdo europeia, bairrismo, cuidadosa na hora de se vestir, autoritario, estado
de fronteira, chimarrao, povo acolhedor, tradicionalismo, receptividade, bravateiro,
reflexivo, pluralidade, intensidade, pampa, por que a gente tem de fazer sempre
certo?, prontos pra guerra, machista, conversa sem pressa e interior com introspec-
¢ao foram atribuidas ao conceito de comportamento do povo gaucho.

Ja as palavras-chave lacador, sébrio, bota, algodao e cetim, pessoas altas, mo-
delagem mais refinada, legging no lugar da meia-calga, estereétipo da magreza,
estética do frio, bonito, cortes geométricos, rigido, discreto, tropeiro, elegante, al-
faiataria, padrao europeu, proporc¢ao (equilibrio), couro, roupas curtas (inferiores)
e cobre-se mais na parte superior, conservador, masculino, sobreposicao e calor de
30°C e frio de 6°C contemplaram o conceito de imagético, na perspectiva dos convi-
dados. A Figura 3 apresenta os dois quadros de brainstorming formados acerca dos
campos comportamento e imagético.

Figura 3. Brainstorming: conceito de imagético.

Portanto, de modo a conduzir a finalizacdo da dinamica com a construcao de
um mapa mental resumindo ainda mais a abrangéncia dos conceitos formulados,
solicitou-se aos convidados que traduzissem os dois conceitos em, no maximo, trés
palavras, de maneira especifica, que pudessem expressar a sua identidade estética.
Nessa etapa da discussao, elencou-se que, referente ao imagético, o povo gaucho
é bonito, admitindo um padrao de beleza bastante caracteristico, lembrando as di-
versas misses escolhidas e que sdo gauchas. Além disso, foi trazida a palavra sébrio
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como caracteristica, pois o rio-grandense utiliza diversos elementos, porém sempre
de forma sébria, sem muitas cores, realizando, assim, composicdes elegantes, a qual
consiste na terceira palavra escolhida para traduzir o conceito do imagético: o gau-
cho é um povo bonito e elegante, porém de maneira sébria.

Para traduzir o conceito do comportamento gaucho, com foco em desenvolvi-
mento de produto, de forma a relaciona-lo com a colecdao de moda a ser produzida
na segunda etapa deste estudo, a primeira palavra citada foi reflexivo, surgindo
como tendéncia comportamental o fato de a garota gaucha refletir sobre o meio
ambiente, sobre questdes de reutilizacdo, de movimentos como “de onde vem a
minha roupa?”, o que é algo bastante novo, caracterizando a sociedade contem-
poranea. Outra questao abordada foi a pluralidade, pela miscigenacdao de povos e
culturas, mediante a colonizacao, caracterizando uma identidade bastante diversifi-
cada. Pluralidade também por conta de o estere6tipo do gaucho ser tradicionalista,
porém admitir um dia a dia urbano e bastante diversificado, pelo clima que abrange
a Regiao Sul, que mesmo no verdao um dia pode estar 30°C e o dia seguinte 12°C.

Por fim, surgiu uma palavra que até entdo ndo havia sido mencionada, mas
com que todos os convidados se identificaram: alternativo. Alternativo no sentido
de que o gaucho gosta de ser diferente de todos os outros, de ser original na sua
histéria, no seu hino; o galucho gosta da sua forma incomum de ser.

A Figura 4 representa, de forma ilustrativa, o mapa mental desenvolvido com
base na traducdo dos conceitos imagético e comportamento.

Figura 4. Mapa mental.
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A pesquisa de campo no formato de workshop de cocriacdo durou cerca de
duas horas e trouxe uma experiéncia diferente sobre a identidade gaucha, pela
entrega de conceitos estéticos de moda e comportamento que se relacionam com
outros setores da industria criativa local. Nesse primeiro momento, a intencdo da
pesquisa era apenas extrair os principais conceitos estéticos sobre a identidade gau-
cha conforme a perspectiva dos convidados — uma perspectiva da industria criativa
sucinta e tedrica, o que justifica sua pouca duracao. Esses conceitos serdo abordados
de maneira pratica em um segundo estudo, na terceira fase proposta pelo design
thinking, a implementacao, por meio da livre interpretacao dos autores acerca dos
dados obtidos no workshop realizado, pensando na tangibilizacdo desses conceitos
em pecas do vestuario feminino.

Portanto, a seguir sao apresentadas as propostas para o desenvolvimento de
uma cole¢do, com a intencdo de argumentar sobre como se pretendeu utilizar os
conceitos levantados na pesquisa de campo, juntamente com o referencial teérico,
no desenvolvimento do projeto de colecao.

PROPOSTAS DE ELEMENTOS DE ESTILO PARA UMA COLEQAO

Considerando que as identidades sdo moldadas e transformadas pela repre-
sentacdo de seus significados, expandindo-se além de uma mera entidade politi-
ca para abranger um conjunto de simbolos que refletem uma cultura, esta se¢ao
propde uma conexado entre esse processo e a investigacdo sobre o que o campo do
design produz, por meio de sua relagdo dialética com a sociedade. Assim, buscou-
-se apresentar propostas para o desenvolvimento da colecdo de moda “a estética
do frio”, fundamentadas na livre interpretacdo dos autores sobre a representacao
simbdlica de conceitos elaborados durante a pesquisa de campo acerca do imagina-
rio da identidade estética gaucha urbana contemporanea, em consonancia com o
referencial teodrico.

Dessa forma, utilizaram-se a diversidade e a pluralidade abordadas durante a
discussao, que consistem em caracteristicas marcantes do estado do Rio Grande do
Sul, abrangendo estere6tipos variados, retratando o imaginario tradicionalista junta-
mente com a estética urbana, que admite a miscigenacao de diversas racas e a mistura
de culturas. Essa pluralidade faz referéncia a complexidade que envolve a padroniza-
¢ao cultural dos moradores do Rio Grande do Sul na contemporaneidade, visto que
a identidade se forma com base em todos os aspectos que permitam ao individuo
sentir-se parte de algo, compreendendo qualidades étnicas, raciais, religiosas, linguis-
ticas, caracteristicas regionais, significados e valores culturais. Perante isso, veem-se
comportamentos opostos, mediante movimentos tradicionalistas versus urbanos, bra-
vura e gentileza dos gauchos e a existéncia das quatro estacdes bem definidas duran-
te 0 ano e as vezes até em um Unico dia, conforme retratado na se¢do anterior.

A parte tradicionalista pode ser representada pelo uso do couro e pele na
composicao das pecas, do corte de alfaiataria em camisas, blazers, coletes e shorts,
além do desenvolvimento de modelagens mais elaboradas e estruturadas, trazen-
do alguns elementos para a composicao do ook como a bota e o chapéu. Ja o
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lado urbano da gaucha pode ser reproduzido por meio de cortes geométricos e da
mistura nas composi¢cdes dos looks, trazendo um ar mais despojado e alternativo a
colecdo. Essa diversidade também pode ser representada pela assimetria das pecas
e pela combinacdo de tecidos mais estruturados, como o couro e o algodao, com
tecidos mais leves e fluidos, como o cetim e o crepe.

A masculinidade, outro elemento elencado durante o workshop de cocriacao
para a composicdo da identidade da gaucha, faz referéncia ao uso da alfaiataria,
que tem origem no guarda-roupa masculino. Dessa forma, ela aparece em meio
ao desenvolvimento de algumas modelagens mais amplas e com cortes mais retos,
misturadas a detalhes e pecas mais ajustadas na parte inferior marcando a silhueta
do corpo feminino, por meio do equilibrio e da proporc¢do. A colecao contém so-
breposicdes de pecas que demonstram a variagao de temperatura caracteristica da
Regido Sul, de forma a enfrentar o dia a dia, que pode fazer tanto frio quanto calor.
Propbe-se também a unido de diversos elementos, sobreposi¢des, pecas amplas,
mantendo a sobriedade e a elegéncia citadas no mapa mental. Essa sobriedade
pode ser representada por uma cartela de cores reduzida, com base na estética do
frio, pelas cores frias, entre elas preto, cinza, marrom, bege, branco e tons de azul,
cores sblidas e estampas discretas, além da aplicacdo de alguns bordados e traba-
Ihos feitos a mao, mostrando certa introspeccao e reflexividade.

A mistura da criatividade e da cultura esta nos valores culturais e histéricos que
os produtos de moda desta pesquisa pretendem carregar, atrelando conhecimentos
tradicionais do passado (pelo imagindrio da identidade gaucha, analisado anterior-
mente) a tecnologias atuais (processos produtivos). Portanto, a Figura 5 apresenta
um esquema contendo os principais conceitos elencados durante o workshop e a
proposta de tangibilizacao das ideias.

Figura 5. Propostas para o desenvolvimento de colecao.
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Dessa forma, a analise da pesquisa de campo em formato de workshop
de cocriacao resultou na geracao de alternativas e propostas para o desenvolvi-
mento de uma colecao de moda autoral inspirada em conceitos da identidade
estética gaucha urbana e contemporanea, na perspectiva de criativos de dife-
rentes setores da industria criativa. Esses conceitos ainda podem ser traduzidos
em elementos de estilo, visto que “uma colecao deve apresentar unidade visual,
as pecas precisam manter uma relacao entre si. Essa relagdo é obtida através dos
elementos de estilo e do tema de cole¢ao, com todas as pecas reportando a mes-
ma inspiracdao” (Treptow, 2013, p. 132). Segundo Treptow (2013), esses elementos
podem ser linhas, cores, texturas aplicadas, silhuetas, formas, aplicacdes, entre
outros. A unido desses elementos na colecdo gera combinacdes esteticamente
atraentes, e visualmente se nota uma semelhanca entre os looks, pela repeticao
deles com variacdes de um modelo para outro, transformando a colecao em uni-
ca e original.

Portanto, entre os elementos de estilo, podem-se considerar os cortes ge-
ométricos, o equilibrio e a proporc¢ao, a sobreposicao, a horizontalidade, o mix
de texturas e opostos. Referente aos cortes geométricos, propuseram-se recor-
tes e linhas geometrizadas, mais retas e lineares, sequindo também a proposta
de horizontalidade, em pecas mais amplas e com modelagens mais estruturadas.
O equilibrio e a propor¢cao podem ocorrer pela composicao de pecas amplas com
pecas inferiores mais ajustadas, marcando levemente a silhueta feminina, utili-
zando também cintos de couro para tal. A sobreposicao permite a composicao de
diversas pecas geradoras de um Unico /ook, com o uso de uma cal¢a ou legging,
saia, camisa e capa ou sobretudo, representando a necessidade de abrigar-se do
frio, juntamente com as altas temperaturas caracteristicas do clima temperado.
Ja o mix de texturas e opostos se relaciona com a questao da pluralidade gaucha,
mediante a mistura de materiais mais estruturados — como couro, |a batida e je-
ans — com tecidos mais leves e fluidos — como crepe e Neoprene —, na confecgdo
de pecas de alfaiataria, de forma a demonstrar a brusca mudanca de temperatura.
Os opostos também fazem relagdo com a mistura entre a garota gaucha urbana,
em seu dia a dia corrido na cidade, e os elementos da cultura gaucha tradicional,
por meio do bairrismo, do orgulho e da interiorizacao.

A Figura 6 apresenta um painel com os elementos de estilo a serem utilizados
no desenvolvimento das pecas da colecdo, com base em referéncias oriundas da
tematica proposta.

Essa composicdo de poucos elementos é resultante de um trabalho ao mesmo
tempo casual e criterioso, manifestando rigor, profundidade, clareza, sutileza e leve-
za. Logo, concluiu-se que os gauchos se expressam por meio de uma interioridade,
remetendo também a sobriedade e ao conservadorismo, mencionados na pesquisa
de campo. Como release que comunica a esséncia da estética do frio, tem-se: “O frio,
fendbmeno natural sempre presente na pauta da midia nacional e, a0 mesmo tempo,
metafora capaz de falar de nés de forma abrangente e definidora, simboliza o Rio
Grande do Sul e é simbolizado por ele” (Ramil, 2004, p. 13-14).
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Figura 6. Painel de elementos de estilo.

Dessa forma, a colecdo A Estética do Frio tem nesse clima gelado e caracte-
ristico a sua inspiracdo, pois o frio caracteriza o Rio Grande do Sul e o dife-
rencia do restante do pais gerando certa unidade visual entre os gauchos.
Através de uma cartela de cores reduzida, a cole¢do busca a identidade
estética gaucha de uma forma urbana e contemporanea a partir da inter-
preta¢do de elementos culturais regionais, representados em uma colecéo
casual para o dia a dia agitado da garota gaucha (Cherutti, 2018, p. 194).

Em suma, a andlise da pesquisa de campo, por meio do workshop de cocriagao,
resultou em alternativas e propostas concretas para o desenvolvimento de uma cole-
¢do de moda autoral. Essas propostas sdo fundamentadas nos conceitos da identida-
de estética gaucha, interpretados de maneira urbana e contemporanea, conforme
a perspectiva dos participantes da atividade, a da indUstria criativa. Essa riqueza de
ideias e elementos de estilo converge para criar uma colecao coesa, Unica e original
que busca ndo apenas refletir a expressao e preservacao da identidade cultural gau-
cha, mas também contribuir para tal.

CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa proporcionou uma compreensdo acerca do imaginario da
identidade gaucha, baseando-se em conceitos culturais, histéricos e sociais. Ao ex-
plorar as perspectivas dos participantes do workshop de cocriacao, foi possivel iden-
tificar as policies para o desenvolvimento de elementos de estilo para uma cole-
¢do de moda autoral inspirada na identidade estética gaucha. Com isso, pode-se
perceber que o imagindrio gaucho é intrinsecamente ligado a elementos como a
historia regional, as influéncias de diferentes povos e culturas e as caracteristicas
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geograficas e climaticas. A identidade gaucha, por sua vez, é uma construcdo com-
plexa, formada ao longo do tempo por processos inconscientes, relacionando-se
com a percepgao do povo sobre si mesmo e com a representacgao de significados por
meio de simbolos.

Os objetivos propostos foram concluidos com o desenvolvimento do referen-
cial tedrico e analise da pesquisa de campo, utilizando também processos criativos
voltados a drea da moda, mais especificamente o design thinking, para a geracao
de alternativas e propostas estéticas. A dinamica do workshop de cocriacdao propor-
cionou uma troca entre profissionais de diferentes setores criativos, representando
os Dominios Culturais definidos pela Unesco (2013). A diversidade de perspectivas
enriqueceu a compreensao da identidade gaucha, abordando elementos comporta-
mentais e imagéticos.

O resultado desse processo refletiu-se na elaboracdo de propostas para uma
colecdo de moda autoral denominada “a estética do frio” e, com base em elemen-
tos de estilo, buscou equilibrar a tradicao gaucha e a contemporaneidade, incorpo-
rando a diversidade cultural, o clima peculiar e as caracteristicas comportamentais
identificadas durante o workshop. Cortes geométricos, sobreposicoes, equilibrio e
proporcao, horizontalidade, mix de texturas e opostos sao elementos que represen-
tam a pluralidade da identidade gaulcha, tanto na forma como as pessoas se com-
portam quanto na estética que adotam.

Por fim, o estudo fornece insights para a industria criativa, destacando a ri-
queza e complexidade da identidade gaucha. A interdisciplinaridade proposta pelo
workshop de cocriagdo contribuiu para uma compreensao holistica das cultura e es-
tética gauchas, enriquecendo o processo criativo e inspirando a criagdo de uma co-
lecao que buscasse capturar a esséncia da identidade estética gaucha. Este trabalho
representa um primeiro passo na busca por uma abordagem pratica da identidade
gaucha na moda e sugere oportunidades para pesquisas futuras, como a imple-
mentacao da colecdao proposta e sua recepcao pelo publico. Além disso, destaca a
importancia de considerar a diversidade cultural e as dinamicas contemporaneas ao
explorar a identidade de uma regiao.
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Distrito criativo em la: relato de experiéncia
aproximando design e artesanato

Creative district in wool: an experience report bringing
together design and crafts

Carolina luva de Mello' €2, Ana Gabriela de Freitas Saccol" (2, Danielle Neugebauer Willie" ©,
Paola Cargnelutti Bariquelo" @, Stephanie Nunes Goulart"

RESUMO

O presente trabalho propde reflexdes com base no relato de experiéncia estabelecido na aproximacao
entre dois projetos de extensao, Atelié de Tecelagem e Design, Identidade e Territério, desenvolvidos
na Universidade Federal de Santa Maria, com o objetivo de estimular a valorizacdo identitaria do
territério de Santa Maria (RS), mais especificamente do Distrito Criativo Centro-Gare. Levando-se em
consideracdo as caracteristicas locais de manufatura, o potencial iconogréafico do territério e os seg-
mentos de mercado a serem atingidos, foram cocriados artefatos em 1 ovina para serem comerciali-
zados como suvenires identitarios. Também foram propostos materiais graficos de divulgacdo, como
cartazes e cartdes, para reforcar a vinculagao territorial dos produtos. As a¢des praticas seguiram as
etapas da pesquisa-a¢do, enquanto o artigo, qualitativo em sua natureza, é exploratério em termos
de objetivos, buscando promover uma compreensao mais profunda do tema. Por fim, ao reconhecer a
criatividade como um fator estratégico para o desenvolvimento dos territorios, compreendemos que o
design e o artesanato desempenham um papel de destaque na consolidacédo e dinamizacdo dos distri-
tos criativos. Nesse sentido, enfatiza-se a importancia de iniciativas que promovam a interacdo e am-
bientes de cocriacdo entre diferentes atores da economia criativa, especialmente designers e artesaos.

Palavras-chave: Design. Artesanato. La ovina. Territério. Economia criativa.

ABSTRACT

This paper proposed reflections based on an experience report established in the collaboration between
two extension projects: “Weaving Workshop and Design, Identity and Territory,” both developed at the
Universidade Federal de Santa Maria, with the aim of stimulating the enhancement of the identity of
the Santa Maria territory, more specifically the Centro-Gare Creative District. Considering local manu-
facturing characteristics, the territory’s iconographic potential and the market segments to be reached,
new sheep’s wool artifacts were codesigned to be marketed as identity souvenirs. Graphic promotional
materials were also proposed, such as flyers and tags, to reinforce the territorial link between the prod-
ucts. The practical actions followed the stages of action research, while the article, qualitative in nature,
is exploratory in terms of its objectives, seeking to promote a deeper understanding of the topic. Finally,
by recognizing creativity as a strategic factor for the development of territories, we understand that de-
sign and handicrafts play an important role in consolidating and boosting Creative Districts. In this sense,
we emphasize the importance of initiatives that promote interaction and co-creation environments be-
tween different players in the Creative Economy, especially designers and craftspeople.

Keywords: Design. Handicraft. Sheep wool. Territory. Creative economy.
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INTRODUCAO

A cidade de Santa Maria, regido central do Rio Grande do Sul, vem desen-
volvendo iniciativas importantes no que tange ao seu patriménio cultural, com
destaque para a formalizacdo do Distrito Criativo Centro-Gare em abril de 2022.
A Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) tem desempenhado um papel sig-
nificativo como parceira nessa iniciativa, contribuindo ativamente para a promocao
das atividades culturais e criativas no territorio. Por meio de um edital de incentivo a
acdes de extensao no ambito do distrito criativo em 2023, houve a aproximacao en-
tre os participantes dos projetos Design, Identidade e Territério, do Departamento
de Desenho Industrial, e Atelié de Tecelagem, desenvolvido no Laboratério de La
(LabLa), do Departamento de Zootecnia, pois ambos foram contemplados com re-
cursos para conceber a¢des e artefatos destinados a fomentar a valorizacao identi-
taria do territorio.

Ao relatar a experiéncia dessa aproximacao, o presente artigo teve como ob-
jetivo estimular reflexdes sobre a intersecdo entre design e artesanato e sobre o
potencial da criatividade como fator estratégico para o desenvolvimento. Por meio
de acdes que buscaram incentivar a participacao ativa dos envolvidos e promover a
valorizacdo do patriménio local, foram cocriados artefatos destinados a comerciali-
zacdo como suvenires identitarios do Distrito Criativo Centro-Gare. Também foram
desenvolvidos materiais graficos de identificacdo e divulgacao, como flyers e etique-
tas, com o intuito de fortalecer a conexao territorial dos produtos.

Além da producao dos artefatos, procurou-se disseminar conhecimentos acer-
ca da 1a ovina, valorizando ndo apenas o material em si, mas também os aspectos
histoéricos, técnicos e sociais inerentes a sua producdo. A convergéncia de distintas
areas do conhecimento proporcionou a dinamizac¢ao de saberes e praticas, estabe-
lecendo conexao entre passado e presente, entre tradicdo e inovacdao. A atuacao
conjunta dos projetos contribuiu para estimular de forma criativa a valorizacdo de
aspectos identitarios culturais da cidade de Santa Maria e da ovinocultura laneira
do estado. Tal colabora¢ao igualmente buscou incentivar o empreendedorismo e a
geracao de renda vinculada a economia criativa. Os resultados evidenciam o impac-
to positivo da integracao interdisciplinar no desenvolvimento de iniciativas criativas
e territoriais.

No desenvolvimento de projetos que promovam a valoriza¢do de identidades
territoriais, é essencial nao apenas compilar referéncias identitarias e incorpora-las
em produtos para eventual comercializagdo, mas também estabelecer um didlogo
continuo com os atores locais, garantindo que a valorizacao seja efetiva e alinhada
com a realidade local (Krucken, 2009; Mello et al., 2011; Mello; Froehlich, 2022).
Priorizou-se, assim, o dialogo como o método de interacdo entre os atores, estabe-
lecendo continua interacdo e colaboracao (Freire, 1987). Nesse contexto, em que a
abordagem projetual requerida é participativa, os designers atuam como facilitado-
res, envolvendo ativamente os demais membros no processo de criagdo e desenvol-
vimento dos projetos.
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Do ponto de vista metodolégico, as acdes praticas pautaram-se principalmen-
te nos principios da pesquisa-a¢ao, que, como ressaltado por Benbasat, Goldstein e
Mead (1987), pode ser vista como uma modalidade de estudo de caso, divergindo
no fato de que o pesquisador transcende o papel de mero observador para tor-
nar-se um participante ativo. O processo de mudanca social ndo apenas se torna o
foco da investigacdo, mas também representa o propoésito intencional do préprio
pesquisador (Thiollent, 1997). Buscando refletir sobre as a¢des realizadas, o pre-
sente artigo, caracterizado por sua natureza qualitativa, adotou uma abordagem
exploratéria com o objetivo de fomentar uma compreensdo mais aprofundada do
tema em questao.

A préxima secao deste artigo traz a contextualizagdo tedrica sobre temas que
fundamentam a pesquisa, como territério, artesanato, design e economia criativa.
Posteriormente, tem-se o relato e as reflexdes das a¢des desenvolvidas em parceria
entre as areas e as artesas do LabLa. Por fim, sdo apresentadas as consideracdes fi-
nais e delineadas direcdes para trabalhos futuros.

CONTEXTUALIZACAO TEORICA

A nocao de desenvolvimento fundamentada na industrializacdo, urbanizacao
e burocratiza¢ao tem sido alvo de questionamentos nas ultimas décadas, sobretudo
por causa da sua evidente dificuldade de promover avancos significativos nas socie-
dades periféricas. No processo de globalizacdo, consolidam-se légicas econémicas
que privilegiam processos homogeneizantes (Canclini, 2003).

Visando encontrar alternativas mais apropriadas para cada escala territorial,
a dimensao cultural passou a ser reconhecida como um indicativo de singularida-
de, ampliando as possibilidades de caminhos para se alcancar o desenvolvimento
(Burity, 2007). Trata-se da busca pela afirmacao de uma identidade, de elementos
distintivos, de uma reputacdo proépria, de caracteristicas singulares que diferenciam
o territério no universo da globalizacdo. Um esfor¢o que parte da descoberta, do
reconhecimento e da valorizacdo dos ativos locais, ou seja, das potencialidades, vo-
cagoes, oportunidades, vantagens comparativas e competitivas de cada territério
(Juarez de Paula apud Lages; Braga; Morelli, 2004).

Como apontado por Adélia Borges (2003, p. 63), “quanto mais a tal da glo-
balizacdao avanca trazendo consigo a desterritorializacdo, mais [...] a gente sente
necessidade de pertencer a algum lugar, aquele canto do mundo especifico que nos
define”. Nesse contexto, especificidades e tipicidades histérico-culturais dos terri-
térios vém sendo mobilizadas por diferentes atores como forma de diferenciacao
e em nome do desenvolvimento (Mello, 2016; Froehlich; Mello, 2021). Podem-se,
portanto, compreender os territérios como campos de disputa em que os atores
buscam, por intermédio de variados recursos materiais e culturais, imprimir sentidos
e interpretacdes, tomar posi¢des, carrear apoios, produzir e legitimar consensos fa-
voraveis a si (Brandao, 2007).

As identidades compreendem um processo de significacao e de diferenciacao
por meio de mediacdes. Afirmar identidades demanda consolidar fronteiras, por

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 9, n. 26, p. 45-64, mai./ago. 2024.

47



Distrito criativo em |a: relato de experiéncia aproximando design e artesanato

meio de linguagens, posturas e discursos (Hall, 2006). Como pratica mediadora, o
design contribui para a valorizacdo e divulga¢ao dos aspectos simbolicos distintivos
dos territérios, afirmando e consolidando identidades, tendo em vista que o design
estd no centro da relacdo entre economia e cultura, produzindo signos e simbolos
que se intercambiam comercialmente e se consomem pelo valor que adquirem na
sociedade (Barrera, 2010).

O design, além de um servico de melhoria da qualidade aparente do produto
final, possui capacidade analitica e interpretativa de aspectos simbdlicos e cultu-
rais, reconhecendo e tornando reconheciveis qualidades locais e possibilitando a
dinamizacao de recursos do territério (Krucken, 2009). Isso impulsiona e valoriza
a atuacdo do designer, principalmente em economias emergentes, ampliando as
suas possibilidades de atua¢ao como promotor de produtos e servi¢os vinculados
ao territorio.

Nesse cenario, destaca-se também o artesanato, produto resultante da trans-
formacdo da matéria-prima pelo artesao, utilizando predominantemente técnicas
manuais. Por ser uma pratica que tradicionalmente perpassa geracdes e se encon-
tra em intima relacdo com o territério no qual é exercida, o artesanato tem sido
considerado parte integrante da cultura material do grupo social que o produz
(Froehlich; Mello, 2021). Em outras palavras, ele pode ser considerado um elemento
componente da cultura material quando seus processos de producao e consumo sao
parte integrante da vida cotidiana do grupo social, refletindo seus costumes, cren-
¢as e valores em determinado momento histoérico.

Hoje em dia, os esforcos de valorizacdo do artesanato pautam-se pela im-
portancia da atividade no processo de inser¢cdo econémica e social de uma parcela
expressiva da populacao e pelos valores simbdlicos transmitidos pela producao arte-
sanal, acionando sentidos cada vez mais estimados pelo publico consumidor (Mello,
2016). Assim, a permanéncia do fazer artesanal na contemporaneidade pode ser
atribuida aos aspectos simbdlicos que a pratica evoca. Sao diversos os estudos e
iniciativas que visam integrar o artesanato em a¢des de desenvolvimento dos terri-
térios, utilizando-o como estratégia para diferenciar produtos com base nas espe-
cificidades culturais locais. Essa abordagem amplia a aproximacao entre artesdos e
designers, promovendo colaboracdes criativas que buscam equilibrar os conheci-
mentos tradicionais com as demandas da inova¢do e do mercado contemporaneo
(Borges, 2012).

Nesse contexto, destaca-se o trabalho realizado ha mais de 20 anos pelo
Laboratério O Imaginario, da Universidade Federal de Pernambuco, reconhecido
por sua trajetéria e atuagao na valorizacdo do artesdo brasileiro. Considerando os
aspectos delicados da interacao entre design e artesanato, atua com uma ética ba-
seada no respeito as diferencas para a constru¢do de ambientes favoraveis a troca
de ideias e conhecimentos (Andrade; Cavalcanti, 2020).

Como ressaltado por Leite (2005), no contexto da aproximacao entre desig-
ners e artesaos, as a¢odes de valorizacdo mercadolégica do artesanato frequente-
mente enfrentam uma encruzilhada. Por um lado, elas auxiliam na sobrevivéncia
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da pratica artesanal em um mercado atual inundado por bens industriais. Por ou-
tro, podem provocar a descaracterizacdo simbdlica do artesanato para os seus
produtores. Por esse motivo, Leite (2005, p. 41) entende que a visdo do artesanato
nao deve se “constituir meramente em produtos, mas em processos que se inse-
rem reflexivamente no contexto de sua producao e se refletem nos modos de vida
de quem os produz”.

Portanto, salienta-se que a valorizacdo mercadolégica do artesanato é rele-
vante para os artesdaos do ponto de vista econdmico. Porém, para que a aproxima-
cdo entre design e artesanato seja benéfica para os artesdos, ela precisa ser pau-
tada em uma relacdo dialégica horizontal em que o conhecimento académico ou
profissional do design nao prevaleca sobre o conhecimento pratico e experiencial
do artesdo. Conforme dizem Noronha, Farias e Portela (2022), nesse contexto, o
design deve ser “com e para os outros”, respondendo aos desejos relacionados ao
bem-estar das comunidades de modo a superar o funcionalismo e o racionalismo do
design moderno.

Design e artesanato, entre outros setores, integram a denominada economia
criativa, que, segundo Reis (2008), é a producao que valoriza a singularidade, o
simbolico e aquilo que é intangivel: a criatividade. A teoria da economia criativa
surgiu em meados dos anos 1970, influenciada pelo fenémeno de desindustrializa-
¢do presenciado em grandes cidades norte-americanas, como Los Angeles e Nova
York, nos Estados Unidos. Posteriormente, na década de 1990, ela foi aplicada em
paises britanicos industrializados com o objetivo de impulsionar negécios por meio
da implementacao de ideias criativas (Santos; Rocha, 2020). Na contemporaneidade,
a criatividade tornou-se fator indispensavel para a economia.

Na economia de hoje, a criatividade é generalizada e continua: estamos
sempre revendo e aprimorando cada produto, cada processo e cada
atividade imaginavel, e integrando-os de novas maneiras. Além disso,
a criatividade tecnolégica e econdmica é fomentada pela criatividade
cultural e interage com ela. Esse didlogo é evidente no surgimento de
novas areas como a computacdo grafica, a musica digital e a animacao
(Florida, 2011, p. 5).

A criatividade possui um vasto potencial de transformacao e inclusao socio-
econdmica. As denominadas cidades criativas, ao operarem na dinamica global da
economia criativa, desempenham papel central ao criar redes de cooperacao e in-
tercambio de talentos, transformando seu ambiente e promovendo uma dinamica
singular para esse setor (Landry, 2003 apud Costa; Souza-Santos, 2011).

Nesse contexto, os distritos criativos estdo emergindo como uma possibilida-
de de revitalizar areas urbanas que experimentaram a degradacédo por causa da
relocacao de negdcios ou residéncias para outras partes da cidade (Douglass, 2016).
Como resultado de um processo organico e/ou planejado, a area é convertida em
um ambiente atrativo, caracterizado por uma concentracao significativa de nego-
cios e atividades criativas (Testoni, 2018). Com esse proposito, em 2022, a cidade de
Santa Maria implementou seu primeiro distrito criativo, denominado Centro-Gare.
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DESIGN E ARTESANATO EM LA NO DISTRITO CRIATIVO
CENTRO-GARE: RELATO DE EXPERIENCIA E REFLEXOES

No inicio de 2022, Santa Maria instaurou o Distrito Criativo Centro-Gare,
abrangendo uma porc¢ao do centro histérico e da antiga Gare da cidade. Os objeti-
vos eram dinamizar o territério e valorizar seu patriménio, fomentando iniciativas
ligadas a economia criativa. A UFSM destaca-se como uma importante apoiadora da
iniciativa, especialmente no que tange ao suporte a projetos de extensao que con-
tribuam com o desenvolvimento da economia criativa e a promocéao identitaria do
territorio (Lisb6a Filho et al., 2023). Nesse sentido, tem lancado anualmente editais
de fomento a a¢des de extensado para a promocao do Distrito Criativo Centro-Gare.

A aproximacgdo entre os projetos de extensao Design, Identidade e Territério,
do Departamento de Desenho Industrial, e Atelié de Tecelagem, vinculado ao LablL3,
do Departamento de Zootecnia, se deu no ambito de um desses editais, com os in-
tuitos de agrupar conhecimento e desenvolver acdes conjuntas para transformar a
|a ovina em artefatos que pudessem estimular a valorizacao identitaria do territério
de Santa Maria, mais especificamente do Distrito Criativo Centro-Gare.

O Labla foi inaugurado em agosto de 1981, como parte do programa de me-
Ihoramento genético de ovinos do Rio Grande do Sul, com o objetivo de realizar
analises da |a ovina. Com o ingresso da fibra sintética no mercado internacional e
a consequente queda do valor da 13, os rebanhos ovinos foram sendo substituidos
por racas com aptidao para producdo de carne, e as analises até entao realizadas
pelo LabLa foram perdendo relevancia. Assim, no fim da década de 1990, o labo-
ratério passou a promover ac¢des no sentido de divulgar e estimular o uso da la
ovina no artesanato. Para isso, foram adquiridos equipamentos para o beneficia-
mento da |3, como cardas, rocas e teares, e, em parceria com o Servico Nacional de
Aprendizagem Rural, cursos e treinamentos vém sendo promovidos, proporcionan-
do o aprendizado de diferentes técnicas de artesanato com 1a crua para a comuni-
dade santa-mariense.

A qualificacdo do espaco, mediante a aquisicdo dos equipamentos, possibili-
tou a sua disponibilizacdo para uso de artesdos com conhecimento prévio e interes-
se na pratica da tecelagem. Desse modo, em 2022, iniciou-se o projeto de extensao
Atelié de Tecelagem, com o objetivo de oportunizar a comunidade artesa de Santa
Maria um espac¢o de acolhimento, troca de experiéncias e aprimoramento técnico
das técnicas manuais em |a. Em 2023, as a¢des do atelié foram direcionadas para o
territorio do Distrito Criativo Centro-Gare.

Por sua vez, o projeto Design, Identidade e Territorio, iniciado em 2020, tem
como objetivo principal promover a valorizacao de identidades territoriais por meio
do projeto e do desenvolvimento de artefatos e comunicacdes que aproximem aca-
démicos do curso de Desenho Industrial da UFSM a atores envolvidos no setor da
economia criativa. Além disso, busca auxiliar na vinculacao territorial de produtos
e processos ja consolidados no territério, promovendo a extensao universitaria nas
distintas areas de atuacao do desenhista industrial e a troca de conhecimentos entre
diferentes dominios do saber.
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Metodologicamente, as a¢des foram pautadas pelas fases da pesquisa-acao

sugeridas por Thiollent (1997):

Fase exploratéria: diagnéstico para identificar um problema;

Fase principal: planejamento da acao, considerando as acdes como alternativas
para resolver o problema;

Fase de acdo: execucao das acoes, com selecdo de um roteiro de acdes;

Fase de avaliacdo: avaliacdo das consequéncias da agao.

As oito acoes para valorizar os produtos locais, propostas por Krucken (2009), sao:
Reconhecer: compreender o espaco em que esse produto serd produzido, sua
histéria, qualidades, estilos de vida das comunidades, seu patriménio material
e imaterial, entre outros;

Ativar: integrar competéncias, investindo no desenvolvimento de uma visao
integrada de todos os atores envolvidos, realizar pesquisas e assessorar ques-
toes legais e financeiras;

Comunicar: informar sobre os modos de fazer tradicionais do produto, sua
historia e origem;

Proteger: fortalecer aimagem do territério, desenvolvendo uma imagem clara
e coesa do territorio por meio dos produtos;

Apoiar: valorizar o saber-fazer e buscar formas e novas tecnologias que auxi-
liem, mas nao descaracterizem, a identidade do produto e do territério;
Promover: conscientizar e sensibilizar produtores e governantes, fortalecer
politicas publicas voltadas a valorizacao de identidades territoriais;
Desenvolver produtos e servicos que respeitem e valorizem o territério pelo
conhecimento dos potenciais locais;

Consolidar: criar redes de cooperacao entre os atores locais e agentes de ino-
vac¢oes do territorio.

Para Krucken (2009), essas sdo as oito a¢cdes essenciais para a atuacao do de-

sign na promocgao dos territorios, porém a proépria autora ressalta que ndao ha um
caminho unico. Desse modo e dadas as particularidades da experiéncia relatada, as
acoes foram realizadas na sequéncia apresentada na Figura 1.

Figura 1. Metodologia utilizada.
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Fase exploratoria: reconhecer e ativar

A valorizacdo de recursos locais depende de capacidades e competéncias
que vao muito além dos limites isolados das diversas areas de conhecimen-
to. E necessario integrar competéncias, investindo no desenvolvimento de
uma visdo compartilhada entre atores do meio empresarial, institucional
e governamental (Krucken, 2009, p. 100).

Conforme previamente relatado, a aproximacao entre os participantes dos
projetos supracitados se deu por meio de um edital de fomento lan¢ado pela Pré-
Reitoria de Extensdao da UFSM para promover acdes de valorizacao do Distrito
Criativo Centro-Gare, visando fortalecer a integracdo da comunidade académica
com o desenvolvimento e a revitalizacdo do territério em questdao. Ambos os pro-
jetos foram contemplados, e, como possuiam objetivos em comum, estabeleceu-se
uma colaboracao para unir esforcos e expertises em prol de iniciativas que potencia-
lizassem o impacto positivo no distrito.

A primeira a¢ao de aproximacao ocorreu por meio de uma visita da equipe
de desenho industrial ao LabLa, onde as artesas se reinem toda terca-feira a tarde
para confeccionar suas pecas e trocar experiéncias. Nessa visita foram apresentadas
as técnicas utilizadas pelas artesas, como feltragem, agulhamento e trama no tear, e
os artefatos previamente confeccionados por elas com vinculacao identitaria, como
quadros, esculturas e tapecaria. A partir de entdo, em alguns encontros as artesas
ensinaram as académicas a técnica de feltragem que utilizam na confeccao de suas
pecas, explanaram sobre diferentes maneiras de tingir a |1a e conversaram acerca da
relevancia do fazer artesanal para elas. Essa vivéncia permitiu a equipe de desenho
industrial ter um conhecimento mais amplo a respeito das possibilidades dos mate-
riais e processos e dos conhecimentos tacitos das artesas.

Posteriormente, a equipe de desenho industrial realizou uma apresentacao
sobre o projeto Design, Identidade e Territério, e foram propostas estratégias para
apoiar a comunicacao e a divulgacao dos produtos ja confeccionados pelas artesas,
bem como a cocriacdo de artefatos identitarios em |a para serem comercializados
como suvenires do distrito criativo. Na sequéncia, foi conduzida uma roda de con-
versa acerca das possibilidades de atuacdo colaborativa entre design e artesanato
para a valoriza¢do dos territérios, resultando em uma imersdo e no aprofundamen-
to das relacdes entre os participantes.

ApOs essa aproximacao inicial, que buscou integrar competéncias e ativar uma
visdo compartilhada de futuro, passou-se a focar no reconhecimento do territ6-
rio que iria servir de inspiracdo para a criagao dos produtos, o espaco geografico
da cidade abarcado pelo Distrito Criativo Centro-Gare. Para isso, foi realizada uma
Caminhada Criativa, unindo artesas, académicas, técnicas e docentes envolvidas na
pesquisa, com os propodsitos de inspirar e registrar diferentes olhares sobre as edifi-
cacdes que integram o territorio.

A Caminhada Criativa foi conduzida por uma arquiteta, entdo bolsista do
projeto Atelié de Tecelagem, proporcionando a observacdao atenta da arquitetura
presente no distrito e aprofundando conhecimentos sobre a importancia histérica
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desses edificios. O acervo arquiteténico de Santa Maria é reconhecido internacio-
nalmente por ser o segundo maior conjunto em via continua de art déco e remonta
o apogeu da era ferroviaria, tendo em vista que a Avenida Rio Branco ligava o eixo
comercial da cidade a Estacdo Férrea de Santa Maria. Foi nesse contexto histérico
que muitos dos imponentes edificios ao longo da avenida foram construidos.

Ao longo da acao, foi possivel identificar caracteristicas, elementos, cédigos
formais e composi¢des da arquitetura presente no distrito. Foram analisadas e foto-
grafadas constru¢des emblematicas, como o chafariz e o coreto da Praga Saldanha
Marinho, a Casa de Cultura, o Theatro 13 de Maio, a Catedral Metropolitana
Imaculada Conceicdo, o conjunto habitacional Vila Belga, entre outros. O registro
visual foi, posteriormente, reproduzido em |a pelas artesas do Atelié de Tecelagem
(Figura 2). Com isso, cada artesa trouxe o seu olhar sobre a cidade para o artesanato
que produz, ressaltando em suas pecas pontos da cidade e da arquitetura que mais
Ihe chamaram a atencdo e que, de certa forma, possuem meméria afetiva de sua
vivéncia no territorio.

Fonte: (a) Santos (2008) e (b) Mirian Schalemberg (2023).

Figura 2. Paisagem da Vila Belga reproduzida em feltragem molhada e agulhada em Ia.
(A) Fotografia da Vila Belga e (B) sua representacdo em Ia.

Revisitar a histéria do local em que se vive e prestar atencdo aos detalhes
proporcionou momentos de reflexdo e de compartilhamento de significados e ex-
periéncias vividas no territério. Esse exercicio ndo apenas aprimorou a percepcao do
Distrito Criativo Centro-Gare, mas também permitiu a sensibilizacdo para que todos
os participantes se identificassem de maneira mais profunda e significativa com o
contexto local.

Essa sensibilizacao, por intermédio da Caminhada Criativa, inspirou que a ma-
nifestacao visual nos produtos artesanais nao fosse estabelecida apenas conforme
o olhar da equipe de design, mas o de todas as participantes com base em suas pro-
prias interpretacdes. Portanto, a aproximacdo entre os participantes dos projetos,
a troca de saberes e a atuagdo conjunta nas dindamicas se mostraram importantes
para o fortalecimento do grupo e promoveram a horizontalidade na relacdao entre
designers e artesaos.

Além disso, os encontros iniciais proporcionaram a equipe de design compre-
ender as reais necessidades das artesas, em relagdo tanto as expectativas e dificulda-
des quanto as limitacdes e possibilidades que os equipamentos disponiveis no LabLa
poderiam proporcionar. Essa compreensao desempenhou um papel fundamental
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nas propostas futuras de novos artefatos, direcionando-as de maneira mais precisa
e alinhada as demandas especificas do processo artesanal.

Fase principal: apoiar e desenvolver

O contato com instituicdes de ensino e pesquisa e o acesso a programas
de financiamento sdo fundamentais no planejamento de solu¢des inova-
doras. E importante analisar a viabilidade econémica, técnica e ambiental
dos produtos e dos modos de producdo, buscando identificar o suporte
técnico existente, as competéncias necessarias e as motivacdes da comuni-
dade produtora para o futuro (Krucken, 2009, p. 103-104).

Em um primeiro momento, buscou-se aprimorar aspectos técnicos da produ-
¢do dos artefatos que ja vinham sendo produzidos pelo projeto Atelié de Tecelagem.
Por exemplo, na técnica de feltragem em |a por agulhamento, as artesas costumam
empregar formas de biscoito para delimitar o desenho desejado. Desse modo, é
possivel alcancar a espessura final da |a feltrada mais rapidamente se comparada ao
processo realizado livremente, sem um contorno preestabelecido (Figura 3).

Fonte: Pufftique (2013).
Figura 3. Feltragem por agulhamento utilizando uma forma de biscoito como delimitador.

Na construcdo das pecas identitarias que ja vinham desenvolvendo, as arte-
sds ndo possuiam formas delimitadoras que remetessem ao acervo arquitetonico
presente no distrito criativo, o que resultava em um tempo de produc¢dao mais pro-
longado para cada item. Com o intuito de dar celeridade a esse processo, foram
desenhados moldes personalizados que remetiam as casas presentes na Vila Belga
e a detalhes arquitetonicos que poderiam ser utilizados em diversas aplica¢des
(Figura 4). As formas foram confeccionadas com camadas de MDF de 3 mm cortadas
a laser e, posteriormente, coladas umas sobre as outras.

Figura 4. Moldes personalizados remetendo-se a arquitetura da Vila Belga.
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Cabe trazer a reflexdo de que a situacao relatada demonstra que a atuacao do
designer, numa perspectiva social e respeitosa ao trabalho do artesao, nem sempre
se dard na criacdo de um produto ou em defini¢cdes estéticas, mas também em pe-
quenas intervencdes que proporcionem beneficios reais ao trabalho ja desenvolvido
pelo artesdao, como nesse caso, em que, por meio de uma técnica ja utilizada, foram
propostos novos moldes.

As experimentacdes com os novos modelos de molde proporcionaram tam-
bém novas ideias por meio de conversas entre académicas e artesas, pensando em
produtos com potencial de comercializacdo e propostas projetuais que estabeleces-
sem conexdes entre as iconografias da cidade e os artefatos confeccionados.

Nesse contexto, a equipe de design propds as artesas que recriassem jogos classicos
em |3, os quais, além de propiciarem entretenimento e intera¢ao, poderiam representar
aspectos identitarios do distrito criativo, servindo como mais uma op¢ao de suvenir para
os visitantes e moradores locais. Em um processo criativo colaborativo, alternativas foram
pensadas considerando tanto as possibilidades de confeccdo em |a quanto a arquitetura
observada na Caminhada Criativa. O jogo da velha foi o que despertou maior interesse
das participantes, pois se trata de um jogo simples, que abrange diferentes faixas etarias
e que permite diferentes representacoes de elementos do territério (Figura 5).

Figura 5. Alternativas para o jogo da velha como suvenir da Vila Belga.

Para facilitar a confeccao das pecas do jogo da velha na técnica da feltragem,
foram desenvolvidos moldes em MDF de diferentes tamanhos no formato das ja-
nelas encontradas nas casas da Vila Belga (Figura 6). As artesas, ao manipularem os

Figura 6. Moldes para artesanato em la representando as janelas da Vila Belga.
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moldes propostos, exploraram novas possibilidades de aplicacdo do material, dadas
as particularidades de cada uma ao trabalhar com a mesma técnica. Enquanto algu-
mas utilizaram os moldes para conferir estrutura a feltragem, outras encontraram
maneiras inovadoras de usa-los como esténceis para estampar uma estrutura ja fel-
trada. Com base na concepc¢ao do esténcil, surgiu a ideia de criar também um molde
especifico para reproduzir a locomotiva da Via¢ao Férrea de Santa Maria, resultan-
do em novas experimentagdes e possibilidades.

Nesse contexto, percebeu-se também o potencial dos moldes das janelas como
miniteares. Ao aumentar ligeiramente a largura das bordas, foi possivel criar pequenos
orificios em sua base para passar a linha de 1a produzida pelas proprias artesas. Alguns
testes foram realizados para determinar o modelo de janela que se ajustaria melhor ao
tear, bem como para encontrar os espacamento e diametro ideais dos furos em relacao
a la utilizada na técnica. Uma das principais vantagens do minitear foi proporcionar as
artesas a oportunidade de expressar sua criatividade na confec¢do do interior da mol-
dura da janela, resultando em artefatos Unicos e personalizados. Portanto, o molde das
janelas em forma de minitear permitiu a padronizacdo de tamanho dos artefatos, mas
também a manutencao da individualidade de cada artesa (Figura 7).

Figura 7. Miniteares confeccionados por meio dos moldes das janelas da Vila Belga.

Durante as interag¢des, ficou clara a importancia da participacao ativa de todos
os membros das equipes na criacdo dos artefatos. Foi por meio de debates e experi-
mentacdes que novas ideias foram surgindo, com diversas possibilidades levantadas
que poderao ser exploradas em futuras etapas do projeto. A colabora¢do entre os
envolvidos também contribuiu para a descoberta de inovacdes e aplicacdes inespe-
radas dos materiais, evidenciando que um processo participativo, sem um caminho
pré-configurado pelo designer e mediante as relacdes entre os pares, em vez da ideia
prévia de um produto, pode proporcionar alternativas com grande potencial criativo.

Fase de acao: comunicar e proteger

Os valores e qualidades locais, presentes nos produtos, precisam ser tra-
duzidos e comunicados em linguagem acessivel a consumidores que vivem
em outros contextos. Investir na comunica¢do, portanto, pode reduzir a
opacidade do produto aos olhos dos consumidores, tornando as rela¢des
mais transparentes (Krucken, 2009, p. 101).
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Reconhecendo-se a relevancia da comunicagao visual para apoiar e promover
os artefatos territoriais, foram desenvolvidos diversos materiais graficos cujos ele-
mentos visuais tinham como objetivos informar e fortalecer a conexao dos artefatos
em la produzidos pelas artesas do LabLa com o Distrito Criativo Centro-Gare. Para
Krucker (2009), é possivel comunicar a relacdo do produto com o seu territério de
origem por meio de varios elementos, tangiveis e intangiveis, como cor, aroma,
embalagem, informacgdes verbais e visuais. Assim, a paleta de cores escolhida utiliza
tonalidades que remetem as edificacdes da Vila Belga (Figura 8), proporcionando
associagao visual com o distrito.

Fonte: adaptado de Ramos (2023).
Figura 8. Vila Belga, Santa Maria (RS) e a paleta de cores.

Quanto aos elementos visuais, optou-se pela inclusao de ilustracdes representa-
tivas de alguns dos principais marcos arquiteténicos da cidade (Figura 9). Essa escolha
baseou-se na compreensao de que os edificios histéricos que integram a paisagem ur-
bana possuem a capacidade de evocar um sentimento de pertencimento na populacéao.

Figura 9. llustragdes dos pontos turisticos e arquiteténicos de Santa Maria (RS).

Sobre a tipografia, foram utilizadas duas familias tipograficas. A primeira é
a Playfair Display, uma fonte serifada para titulos desenvolvida por Claus Eggers
Serensen em 2011 que evoca elementos tipograficos presentes em alguns dos pré-
dios da Avenida Rio Branco. A segunda é a Barlow, uma familia de fontes grotescas,
sem serifas e ligeiramente arredondadas criada por Jeremy Tribby em 2017. Ambas
as fontes estao disponiveis na plataforma Google Fonts.
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Com esses elementos, foram desenvolvidos cartazes, cartdes e etiquetas para
acompanhar e divulgar os produtos artesanais confeccionados e as oficinas promo-
vidas pelos projetos. Os cartdes de divulgacado (Figura 10) foram criados para serem
distribuidos com os artefatos, de modo a tornar reconhecivel pelo consumidor os
aspectos identitarios aos quais eles se remetem e, com isso, agregar valor simbélico
ao trabalho artesanal.

Figura 10. Exemplos dos cartdes de divulgagdo desenvolvidos.

Além disso, buscando estimular e ressaltar a vinculagdo dos artefatos ar-
tesanais com o territério, foi criado um selo de suvenir identitario para ser utili-
zado pelas artesas participantes nos produtos por elas produzidos que tenham
vinculagao identitaria com algum elemento do distrito criativo. Também, foram
projetados materiais graficos para serem postados nas redes sociais de divulga-
¢do do LabLa e do Distrito Criativo Centro-Gare e uma etiqueta para ser fixada
no verso das janelas miniteares que apresenta textualmente a histéria por tras
do produto (Figura 11).

Como ressaltado por Krucken (2009), uma imagem clara e coesa do territério
favorece a sua divulgacao e dinamizacao, impulsionando o turismo local. Isso re-
sulta na atracdo de visitantes e consumidores, contribuindo, consequentemente,
para o fortalecimento de atividades comerciais e/ou industriais estabelecidas no
territério. Nesse sentido, espera-se que os materiais graficos desenvolvidos au-
xiliem na consolidacdo da imagem do Distrito Criativo Centro-Gare, ajudando a
ampliar a sua visibilidade.
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Figura 11. Etiqueta Tecendo Santa Maria.

Fase de avaliacdao: promover e consolidar

O desenvolvimento de redes é essencial para integrar competitivamente o
territério, pois pode facilitar o acesso ao produto para o consumidor (ou
seja, o acesso aos mercados) e promover a conectividade e o dominio de
novas tecnologias. [...] Para que as redes tenham sucesso, é necessario o
desenvolvimento de relagdes mutuamente benéficas. Assim, os atores se
motivardo a trabalhar de forma conjunta, produzindo valor e qualidade
(e ndo apenas comercializando bens fisicos) (Krucken, 2009, p. 106).

Para promover a valorizacdo do artesanato em |a e incentivar a incorporagao
de elementos do Distrito Criativo Centro-Gare nas criacdes artesanais da cidade,
uma oficina foi conduzida pelas artesas do LabLa com o apoio da equipe de dese-
nho industrial. O objetivo da acédo foi ensinar técnicas artesanais em 1a destacan-
do as possibilidades de se estabelecer uma identidade distintiva no artesanato por
meio da integra¢ao de elementos iconograficos locais. A divulgacdo ocorreu duran-
te uma edicdo do Brique da Vila Belga, evento que reune centenas de expositores
da economia criativa de Santa Maria.

A iniciativa, que reuniu mulheres de diferentes faixas etarias, teve inicio com
uma apresentacao da equipe de desenho industrial sobre a relevancia do artesana-
to identitario, especialmente no contexto dos distritos criativos, explorando e ilus-
trando as suas possibilidades com casos reais bem-sucedidos. Posteriormente, foram
apresentados as artesas participantes os processos de esquila, lavagem, secagem,
cardagem e fiacdo em la. Com a |a cardada, foram realizados a pratica de confec-
¢do de tecido com feltragem molhada e acabamentos com feltragem com agulha.
Aproveitou-se para também ensinar a confeccao das janelas miniteares (Figura 12),
de modo que cada participante pbéde, além de aprender diferentes técnicas artesa-
nais, levar os artefatos finalizados para casa.

Durante a oficina, foram distribuidos entre as participantes exemplares dos car-
tOes e selos de suvenir identitario para serem utilizados por elas na comercializacdao
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Figura 12. Oficina distrito criativo em I4.

dos seus produtos, colaborando para a vinculacao do artesanato local com o Distrito
Criativo Centro-Gare. A iniciativa buscou divulgar as possibilidades do uso da 1a ovi-
na no artesanato e estimular a producao artesanal atrelada a aspectos culturais e
sustentaveis. O material grafico distribuido, por sua vez, visou contribuir para au-
mentar a visibilidade das artesas no cenario do turismo cultural, motivando a forma-
¢do de redes de cooperacao.

Outra acao realizada em parceria se deu em outubro de 2023 no Santa Summit,
evento promovido pela prefeitura de Santa Maria com o objetivo de impulsionar o
ecossistema de inovacao da cidade. Ao longo de dois dias, mais de 50 palestrantes
de diversas areas do conhecimento compartilharam as suas perspectivas sobre te-
mas como educacao, inova¢ao, empreendedorismo e sustentabilidade. Além das
palestras, houve feira de negdcios e expositores para um publico rotativo de mais
de mil pessoas (Rubin, 2023). Durante o evento, os artefatos relacionados ao Distrito
Criativo Centro-Gare e desenvolvidos ao longo de 2023 no Atelié de Tecelagem fo-
ram expostos aos participantes (Figura 13).

Figura 13. Exposicdo dos produtos no Santa Summit 2023.

Além da visibilidade e divulgacao relacionadas as potencialidades do uso da la
ovina, foi possivel constatar o carater inovador dos produtos, tendo em vista a repercus-
sdo da curiosidade e o interesse do publico. O processo de transformacao da la ovina em
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cartdes-postais do municipio carrega de significado as técnicas utilizadas, agregando
valor e estabelecendo ligacdo emocional entre os consumidores e os artefatos. Durante
a exposicao, visitantes demonstraram interesse em visualizar representadas em |a ou-
tras edificacdes do territério que, de algum modo, evocam memodrias afetivas.

Com o intuito de divulgar as a¢oes realizadas ao longo do ano pelos projetos
Atelié de Tecelagem e Design, Identidade e Territério, janelas miniteares foram con-
feccionadas para serem entregues a alguns visitantes do evento. Esse artefato foi es-
colhido por incorporar contribui¢cdes de todos os participantes envolvidos na experi-
éncia relatada. As janelas, inspiradas nas casas da Vila Belga e cortadas a laser no MDF,
representam o trabalho realizado pela equipe do curso de Desenho Industrial. O tear
com fios de |a e o bordado das flores no interior das janelas sdo o trabalho artesanal
do LabL3, além de refletirem as tramas desenvolvidas durante a realizacdo das ativi-
dades. A inclusdo das flores como elementos decorativos visou simbolizar o floresci-
mento presenciado no Distrito Criativo Centro-Gare. Assim, o artefato figura como
uma metéafora de janelas abertas para oportunidades, criatividade e imaginacao.

“0O encontro entre diferentes corpos de conhecimento envolve uma transfor-
macao ou traducdo do conhecimento existente e uma fusdo de horizontes — ou
seja, a criacdo conjunta de conhecimento” (Long; Ploeg, 2011, p. 44). A colaborac¢ao
entre diferentes saberes propiciada pela aproximacao dos participantes dos projetos
Atelié de Tecelagem e Design, Identidade e Territério resultou na concep¢ao de um
projeto mais abrangente e inovador, intitulado Tecendo Santa Maria: Experiéncia
Criativa com o Uso da La Ovina. Neste, o objetivo sera fortalecer as conexdes esta-
belecidas ao longo de 2023, vinculando diferentes atores sociais para contribuir de
forma ativa com o ecossistema criativo do Distrito Criativo Centro-Gare, impulsio-
nando a economia criativa e promovendo experiéncias inovadoras com o uso da la
em diferentes espacos culturais da cidade.

Desse modo, o projeto pretende continuar impulsionando o desenvolvimento
e a exposicao do artesanato que remete a aspectos identitarios da histéria e do
patriménio cultural dos territérios, buscando agregar valor, sentimento e afeto ao
trabalho realizado com a 1a. No futuro, pretende-se também expandir essa experi-
éncia criativa para outros municipios, replicando em outras localidades os resultados
alcancados em Santa Maria.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo propods-se a realizar reflexdes com base no relato da ex-
periéncia estabelecida na aproximacdao entre os projetos de extensao Atelié de
Tecelagem e Design, Identidade e Territério no ambito do desenvolvimento de pro-
dutos identitarios visando a valorizacdo do territério do Distrito Criativo Centro-
Gare e da manufatura local e a exploracdo do potencial iconografico do territério.
Por meio da cocriacdo de artefatos identitarios em 13, buscou-se materializar dife-
rentes perspectivas sobre o territério, reproduzindo, de maneira criativa, represen-
tac¢oes significativas de patriménios edificados da cidade de Santa Maria e localiza-
dos no Distrito Criativo Centro-Gare.
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A convergéncia dos conhecimentos das artesas acerca das técnicas artesanais
e a sua profunda compreensdao dos materiais, combinadas com uma abordagem
de design respeitosa e inovadora, culminaram na criacdo de artefatos singulares e
diferenciados que contam histérias e refletem a identidade da comunidade. Ao via-
bilizar as ideias das artesas, abriu-se um leque de novas possibilidades a serem cons-
truidas em conjunto, aprimorando técnicas ja trabalhadas, ultrapassando limitacdes
e estimulando a criatividade. Houve cuidado ao propor alternativas para agilizar
processos e estabelecer padrdes para que estas ndo se sobrepusessem as particula-
ridades das narrativas das artesas sobre o territério.

Frequentemente, a profissdo do design centra-se no designer como solucio-
nador de problemas ou como o responsavel por conceber e delinear determinado
produto, enfatizando a pratica projetual. Essa definicdo pode ser proveitosa ao pen-
sarmos em processos industriais e de larga escala. No entanto, em acdes voltadas
para a convergéncia entre design e artesanato como producdo social, as experién-
cias e vivéncias evidenciam que a postura dialégica, com os designers atuando como
facilitadores em vez de projetistas, é a mais adequada. Essa abordagem dinamiza
praticas e saberes, beneficiando tanto os designers quanto os artesaos e artesas,
que aprendem e trocam conhecimentos relacionados a processos de criagao, cons-
truindo solucdes em conjunto. Nesse contexto, cabe ressaltar que sdao essenciais o
reconhecimento e a legitimacdo do trabalho manual como um processo intelectual
proficuo e especialmente potencializador para o desenvolvimento da criatividade.

Acredita-se que as a¢oes relatadas tenham estimulado as artesas a explorarem
novas possibilidades formais e as tenha encorajado a participar de feiras e eventos
vinculados a economia criativa, nos quais elas tém a oportunidade de apresentar e
comercializar os produtos desenvolvidos. Portanto, a colabora¢ao entre os projetos
ndo apenas estimulou de maneira criativa a valorizacdo dos aspectos identitarios
culturais de Santa Maria e da ovinocultura laneira do estado, mas também fomen-
tou o empreendedorismo e a geracao de renda associada a economia criativa. Além
disso, as pecas produzidas pelas artesas possuem fator de diferenciacdo em um con-
texto de mercado globalizado, pois propdem aos consumidores que se identifiquem
com o territério e se sintam pertencentes a ele, vinculando-se ao que é denominado
por Canclini (2006) de “produto cultural”, nos quais os valores simbdlicos prevale-
cem sobre os utilitarios e comerciais.

Como ressaltado por Krucken (2009), estabelecer redes de cooperagao é es-
sencial para evidenciar a comunidade a importancia do produto local e fomentar
um senso de pertencimento e consciéncia coletiva vinculados ao territério e aos seus
aspectos identitarios. Nesse contexto, evidencia-se a importancia de se estabelecer
uma equipe multidisciplinar, na qual o designer aja como facilitador dos processos
para o desenvolvimento do trabalho das artesas. Portanto, pretende-se continuar
trabalhando, em sintonia entre design e artesanato, para a consolidacdo de redes
de cooperacdo entre os atores locais e agentes de inovacdes do territério do Distrito
Criativo Centro-Gare.
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Gostos e valores no artesanato:
relacoes imbricadas
Taste and values in handicraft: connected relationships

Miguel de Araujo Lopes' @2, Claudia Mourthé" @2, Raquel Ponte"

RESUMO

A presente pesquisa teve como finalidade compreender os vinculos existentes entre gosto, valor
e suas relacdes com o artesanato produzido em ceramica no norte do estado do Rio de Janeiro,
mais especificamente na cidade de Campos dos Goytacazes, identificando as percep¢des latentes
acerca do consumo desse produto por parte da populacdo local. Como processo metodolégico, a
investigacao foi orientada pela abordagem qualitativa, e, a fim de responder aos objetivos da pes-
quisa, o instrumento de coleta de dados consistiu na elaboracao e aplicacdo de entrevistas. Ao fim
da pesquisa, pudemos averiguar que o publico pesquisado compreende os gostos e valores em re-
lacdo ao artesanato levando em consideragdo as mais diferentes perspectivas, principalmente suas
subjetividades. A diversidade das respostas possibilitou observar percep¢des e lacunas existentes
na oferta e no consumo de produtos em ceramica e apontou para futuras demandas de pesquisa.

Palavras-chave: Gosto. Artesanato. Regido norte fluminense. Rio de Janeiro.

ABSTRACT

The present research aimed to understand the links between taste, value, and their relationships
with ceramics craftsmanship produced in the Northern region of the state of Rio de Janeiro, spe-
cifically in the city of Campos dos Goytacazes, identifying the latent perceptions regarding the
consumption of this product by the local population. As a methodological approach, the investi-
gation was guided by a qualitative approach, and in order to address the research objectives, the
data collection instrument consisted of the development and application of interviews. At the end
of the research, we could comprehend that the surveyed audience understands tastes and values
regarding craftsmanship taking into account various perspectives, especially their subjectivities.
The diversity of responses enabled us to understand perceptions and gaps in the supply and con-
sumption of ceramic products and pointed out future research demands.

Keywords: Affection. Handicrafts. Northern Fluminense Region. Rio de Janeiro.
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Gostos e valores no artesanato: relagdes imbricadas

INTRODUCAO

Ao tratar de producdo artesanal e artesanato moderno, diferentes autores
possuem nocdes e definicdes diversas sobre esse campo do ponto de vista contem-
poraneo. Para Lima (2005), o artesanato reline uma multiplicidade de objetos, como
panelas, pratos e utensilios para nossa manutencao da vida, “que sdo produtos do
fazer” (Lima, 2005, p. 1-2). O autor defende que o universo artesanal pressupde
modos de fazer distintos derivados de estilos de vida, visdes de mundo e estéticas
divergentes e por isso ndo homogéneas.

Diante da grande variedade de matérias-primas usadas nas manifesta¢des ar-
tesanais que acompanham a diversidade cultural de cada regido do pais, pode-se
mencionar o uso de fios, madeira, couro, palha, barro e até mesmo argila, sendo
este ultimo material indispensdvel e histérico no que se refere a producao artesanal
do municipio de Campos dos Goytacazes, localizado na regido norte fluminense do
estado do Rio de Janeiro.

O interesse pela escrita deste artigo nasceu no ambito do Programa de Pés-
Graduacao em Design da Universidade Federal do Rio de Janeiro, mais especifi-
camente na disciplina Gosto Estético e Diversidade. Nela, tivemos contato com os
conceitos e autores aqui trazidos. Dessa forma, a escrita deste trabalho foi impulsio-
nada pelo didlogo com esses debates.

A presente pesquisa buscou melhor compreender os vinculos existentes entre
gosto, valor e suas relagdes com o artesanato produzido em ceramica no municipio
de Campos dos Goytacazes, identificando as percep¢des latentes acerca do consumo
desse produto por parte da populacdo local. O estudo caracterizou-se como uma
pesquisa de cunho qualitativo, tendo como método de pesquisa a realizacao de
uma série de entrevistas semiestruturadas individuais com residentes do municipio.

O dialogo tedrico estabelecido entre design e os estudos do campo da estética
foi centrado na pesquisa qualitativa produzida ao longo do estudo, alicercada por
autores como David Hume (1973) e Immanuel Kant (1995), ambos filésofos europeus
do século XVIII, e Edgar Morin (1987), sociélogo e filé6sofo contemporaneo. O traba-
Iho nao se restringe aos conceitos dos autores supracitados nem pretende esgota-
-los, mas propde encontrar pontos de interse¢do e divergéncia que foram Uteis para
a realizacao da pesquisa. No primeiro momento é apresentada a fundamentacgao
tedrica, destacando o dialogo estabelecido entre o campo e a teoria estudada, ini-
ciando pela concepc¢ao de complexidade prépria de Edgar Morin (1987) e passando
pelas no¢des de gosto e beleza discutidas por Kant (1995).

Posteriormente, tem-se o processo metodolégico seguido pela pesquisa, os
resultados das andlises das entrevistas e as considera¢des finais. Como dito anterior-
mente, esta pesquisa ndo pretende de forma nenhuma esgotar temas referentes
a valores estéticos, gosto e beleza, mas sim fazer o levantamento de como alguns
agentes sociais entendem e consomem o artesanato local, uma vez que essas mani-
festagdes culturais estdo tdao presentes no dia a dia dessas pessoas.

Justifica-se uma pesquisa sobre a atividade artesanal, por ela movimentar
receitas com altos valores anualmente, estar presente em 63,3% dos municipios
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brasileiros, segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2023), promo-
ver a economia dos artesaos, além de favorecer a valorizacdo da producdo da cultu-
ra desenvolvida na regido. Isso permite, com base nesta pesquisa, fornecer alicerces
para outras acdes na producao artesanal que venham a ser pesquisadas futuramen-
te, sobretudo em areas turisticas, que sao em sua maioria beneficiadas por esse tipo
de manifestacao cultural.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

Alguns autores admitem ter certa dificuldade de conceituar o artesanato,
dada a complexidade de caracteristicas existentes quando buscamos conceituar esse
trabalho. Oliveira (2019) compreende que ter uma ideia estanque sobre a producao
artesanal pode fragilizar a abordagem, pois tende a ignorar certos aspectos que re-
lativizam aqueles que foram privilegiados na analise. Borges (2011) também aponta
para essa dificuldade como intrinseca ao tema, diante da diversidade de significados
que autores, artigos e livros expdem para o artesanato — essa palavra que nos é tao
familiar e a0 mesmo tempo mal compreendida.

A preocupacdao com uma conceituagao clara da atividade esta presente logo
em uma das primeiras iniciativas governamentais sistematizadas de apoio ao arte-
sanato, corporificada no Decreto n° 80.098, de 8 de agosto de 1977. Hoje revogado,
ele instituiu o Programa Nacional de Desenvolvimento do Artesanato, sob a super-
visdo do Ministério do Trabalho (Oliveira, 2019). Tendo como objetivo “coordenar as
iniciativas que visem a promoc¢ao do artesao e a producao e comercializacdao do ar-
tesanato brasileiro”, o decreto estabelece, em seu Artigo 8, a preméncia da necessi-
dade dessa conceituacdo pela comissao entao instituida como érgao consultivo para
os trabalhos: “Para efeito do Programa cabera, prioritariamente, a Comissao concei-
tuar adequadamente o artesanato de modo a preservar a sua identidade como ati-
vidade econdmica peculiar e caracterizar profissionalmente o artesdao” (Brasil, 1977).

Um pouco a frente, no Decreto n° 80.098, de 8 de agosto de 1977, a comissao
entao propds uma definicao:

(a) A atividade predominantemente manual de producdo de um bem que
requeira criatividade e ou habilidade pessoal podendo ser utilizadas ferra-
mentas e maquinas; b) O produto ou bem resultante da atividade acima re-
ferida; c) o resultado da montagem individual de componentes, mesmo an-
teriormente trabalhados e que resulta em um novo produto (Brasil, 1977).

Por causa de lacunas existentes na definicdo anterior e das modificacdes por
que a atividade passou ao longo do tempo, novas defini¢cdes oficiais foram surgin-
do, consolidadas em um documento que serve como referéncia para esta pesquisa.
A nova definicdo de artesanato surgiu da Base Conceitual do Artesanato Brasileiro,
um programa de artesanato brasileiro criado em 2012 pelo governo federal em que
se instituiu a definicao:

Toda a produgdo resultante da transformacdo de matérias-primas, com
predominancia manual, por individuo que detenha o dominio integral
de uma ou mais técnicas, aliando criatividade, habilidade e valor cultural
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(possui valor simbdlico e identidade cultural), podendo no processo de sua
atividade ocorrer o auxilio limitado de maquinas, ferramentas, artefatos e
utensilios (Brasil, 2012, p. 14).

E valido destacar que o documento também traz em si vias que melhor defi-
nem o que nao é artesanato, contribuindo para que nao haja engano ou distor¢des
do conceito:

Trabalho realizado a partir de simples montagem, com pecas industriali-
zadas e/ou produzidas por outras pessoas; Lapidacdo de pedras preciosas;
Fabricacdo de sabonetes, perfumarias e sais de banho, com excecdo da-
queles produzidos com esséncias extraidas de folhas, flores, raizes, frutos
e flora nacional; Habilidades aprendidas através de revistas, livros, pro-
gramas de TV, dentre outros, sem identidade cultural (Brasil, 2012, p. 14).

Com base nessas defini¢cdes, podemos relacionar a dificuldade de conceituar o
termo artesanato com a complexidade e transformacdes pelas quais essa atividade
passou ao longo dos anos. Riul (2015) esclarece que a producdo artesanal foi uma
das principais formas de confeccdo de acessérios materiais para o mundo humano
nos mais diversificados contextos, permitindo um legado que permeia toda a hu-
manidade, seja como heranca, na forma de técnicas, materiais, aprimoramento, seja
em termos estéticos ou funcionais.

Compreendendo o artesanato como um campo complexo em que as relagdes
envolvidas incluem diversos fatores, como processos de venda, relagdes com clientes
e consumidores, publicidade e o préprio fazer artesanal, ele pode ser analisado sob o
paradigma da complexidade de Edgar Morin (2000). O paradigma funda-se em uma
razdo aberta (opondo-se a ideia de sistemas l6gicos e metodolégicos engessados),
que se caracteriza por ser evolutiva, dialdgica, residual e complexa. Estrada (2009,
p. 86) sintetiza essa concepcao:

E residual, porque acolhe o a-racional e o sobre-racional. E complexa, por-
que reconhece a complexidade da relacdo sujeito/objeto, ordem/desordem,
reconhecendo, também em si prépria, uma zona obscura, irracional e in-
certa, abrindo-se ao acaso, a alea, a desordem, ao anémico e ao estrutural.
E dialégica, porque opera com macroconceitos recursivos, ou seja, grandes
unidades tedricas de carater complementar, concorrente e antagonista.

O autor acrescenta que a razao é um fator evolutivo, progredindo por muta-
¢oes e reorganizacdes profundas. Morin (2000) considera, conforme a perspectiva
de Piaget, que a razdo nao se caracteriza como uma invariante absoluta, mas aper-
feicoa-se por uma série de constru¢des operatérias capazes de produzir novidades,
as quais correspondem as mudancas paradigmaticas.

O paradigma da complexidade opde-se ao da simplificacdo, visto que o pri-
meiro encadeia um sistema complexo. Em outra obra, Morin (1987, p. 80) esclarece:

O jogo polilégico ordem/desordem/organizacdo ndo pode ser considerado
como um jogo perpétuo. E um jogo cujos dados se transformam, e temos
de considerar as duas orientacées antagdnicas seguidas pelas transforma-
¢oes; uma é o “progresso” da organiza¢do e da ordem, sempre comple-
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xas, e que, portanto, absorvem e englobam sempre mais desordem na
sua esfera; a outra, indicada pela predi¢do fatal do segundo principio, é o
triunfo da dispersdo, a morte térmica do universo.

Porém, ele ressalva:

A ordem e a organizacdo sdo improvaveis, isto &, sdo minoritarias, na gran-
de didspora césmica. Mas esta no¢do de improbabilidade tem de ser consi-
deravelmente abrandada e relativizada. Com efeito, se todo o nascimento
de organizag¢do é improvavel, a prépria constituicdo da organizacdo instau-
ra uma transformacdo das condicées locais onde ela se opera. [...] Por ou-
tras palavras, a organiza¢do e a ordem que lhe é aferente constituem um
principio de selecdo que diminui as ocorréncias possiveis de desordem, au-
menta no espaco e no tempo as suas possibilidades de sobrevivéncia e/ou
desenvolvimento, e permite edificar, num fundo de improbabilidade geral
difusa e abstrata, uma probabilidade concentrada local temporaria e con-
creta. Sobre a base duma tal probabilidade local e temporaria pode edifi-
car-se uma nova organizacdo improvavel, minoritaria, que, beneficiando
do apoio organizacional estavel, podera ela mesma constituir a sua prépria
probabilidade, e assim por diante (Morin, 1987, p. 80-81).

Com efeito, a ideia de complexidade esta intimamente ligada a conceitos de
ordem e desordem. Mas, para Morin (2000), ordem vai além da nocao de estabili-
dade, repeticao, rigidez e regularidade, aproximando-se do conceito de interacao.
Este, por sua vez, opde-se ao conceito de desordem, que abarca dois pontos de vista
completamente diferentes — um objetivo e outro subjetivo. O objetivo diz respeito
ao campo das dispersdes, agitacoes, instabilidades, irregularidades, ou, em outras
palavras, ruidos e erros. Ja o subjetivo é “o da Imprescindibilidade ou da relativa
indeterminabilidade. A desordem, para o espirito, traduz-se pela incerteza” (Morin,
2000, p. 200). Comenta Estrada (2009, p. 87) que ela “traz consigo o acaso, ingre-
diente inevitavel de tudo que nos surge como desordem”.

A ideia de complexidade nao pretende de forma nenhuma substituir conceitos
de clareza, coeréncia, determinacdo e certeza por conceitos ambiguos de contradi-
¢do. Em vez disso, o autor fundamenta tais principios na necessidade de convivéncia,
interacao e trabalho entre eles.

Segundo Morin (2005), a complexidade é encarada como um instrumento qua-
litativo, dada a extrema qualidade de interacdes e interferéncias entre as unidades
que compdem um sistema. Para o autor, a complexidade nao deve ser confundida
com a complicagcdo, mas ele observa que o verdadeiro problema nao é simplificar o
complexo elaborando regras de bases simples, pois a préopria complexidade é a base.

A modernizacao de sistemas complexos permite obter uma representacdo do
contexto sobre o qual estamos dispostos a nos aprofundar, seguindo um olhar de-
limitado para responder a questdes precisas. Esse processo sistémico propicia igual-
mente considerar as variaveis presentes no ambiente com o qual o sistema interage
e ampliar o escopo desta pesquisa para além das abordagens tradicionais, uma vez
que nao se propde a enquadrar teorias ou métodos, extrapolando o conceito.

Pode-se evidenciar a complexidade tdo bem compreendida por Morin (2000)
relacionando-a com percep¢oes individuais de atracdo e repulsa. Em um dos seus
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trabalhos mais importantes, “Ensaios morais, politicos e literarios”, publicado origi-
nalmente em 1742, David Hume (1973) afirma que, tratando-se de arte, existe certo
padrdao do que é belo, feio, do que agrada ou nao. Para isso, o autor encadeia al-
guns conceitos empiristas — escola filoséfica da qual foi um dos formuladores mais
radicais —, como, por exemplo, a relacdo de ideias e o conhecimento dos fatos.

Hume (1973) sinaliza que a opinido varia muito entre as pessoas porque esta-
mos acostumados a perceber que somos diferentes naquilo que compreendemos
do mundo. Complementando essa passagem, o fil6sofo empirista conceitua como
“barbaro” aquilo que nao é do nosso gosto, ou seja, aquilo que nao coincide com
0 que queremos ver, cultivar ou consumir. A essa altura ja se percebe que nao ha
horizontalidade na percepcado do gosto, porque esta se relaciona com questdes es-
pecificas de cada individuo.

Fazendo um complemento, na esfera da “ética da linguagem”, poderiamos con-
cordar que deveria haver uma palavra para descrever um sentimento. Hume (1973)
diz que, quando analisada pelo viés da cultura ou determinados padrdes de gosto,
essa concordancia talvez ndo faca tanto sentido, pois uma mesma palavra ou um
padrdao pode provocar interpretacdes diversas, a depender do contexto cultural no
qual se insere. A ética também proporciona uma divergéncia no campo do particu-
lar quando existe concordancia no campo do universal. Em outros termos, pode-se
dizer que todas as culturas identificam necessidades que se convertem em conceitos,
como de gosto, humanidade e justica, mas cada povo, cada cultura, vai entender
esses conceitos de forma diferente.

Assim, Hume (1973) identifica uma divergéncia de fundo na universalidade no
que diz respeito ao entendimento sobre os gostos, dadas essas diferencas culturais
— nas quais ele inclui a prépria religido. Com base nessa breve abordagem, parece
que o autor tem a intencdo de nos convencer de que de fato “gosto nao se discute”,
pois sempre havera divergéncias no campo universal e também no particular.

A atracao e a repulsa estdao diretamente relacionadas a abordagem que o au-
tor faz da arte. Para Hume (1973), a beleza pode ser percebida de maneiras diferen-
tes fundamentada no julgamento ou sentimento, porém nés podemos percebé-la
melhor ou pior de acordo com a disposicao interna do nosso espirito.

A beleza ndo é uma qualidade das proprias coisas, existe apenas no espiri-
to que as contempla, e cada espirito percebe uma beleza diferente. E pos-
sivel até uma pessoa encontrar deformidade onde uma outra vé apenas
beleza, e todo individuo deve aquiescer a seu préprio sentimento, sem ter
a pretensdo de regular o dos outros. Procurar estabelecer uma beleza real,
ou uma deformidade real, é uma investiga¢do tao infrutifera como procu-
rar determinar uma dogura real ou um amargor real (Hume, 1973, p. 316).

Entdo, a beleza nao esta no objeto; ela ndao depende de uma opiniao, de um
julgamento para que seja verdadeira. A beleza estd propriamente em nos.

Tratando-se dos juizos, ha sempre uma inverdade, porque, quando expressamos
frases como “eu acredito que seja assim” ou “isto é assim...”, o que de fato queremos
dizer nao esta de acordo com o que é o objeto. Logo, quando nos colocamos diante
de uma situacdo em juizo, utilizamos um conhecimento conforme o que vemos no
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objeto. Ou seja, aquilo que acreditamos ou até mesmo a nossa opinido nao vai ser a
mesma de todas as pessoas, porque cada uma entende o objeto de forma diferente.

Apesar de Hume (1973) entender que a nocao de gosto e beleza esta relacio-
nada a disposi¢do interna do nosso espirito, Kant (1995) interpreta que a beleza esta
intimamente ligada ao objeto. Embora haja algumas divergéncias entre as correntes
tedricas desses autores, percebemos que em determinado momento ha similaridade
entre alguns conceitos.

Quase 50 anos depois, Kant (1995) disse que o “belo” nao se relaciona com um
“conceito gerado interiormente”, enquanto o “bom” é o que tem intima relacdo
com o espirito interno do individuo. O filésofo moderno salienta que, embora esteja
implicita em nés a referéncia do bom como algo agradavel, ele nao se relaciona com
as emogoes. Em sua Critica da faculdade do juizo, de 1790, observa:

Antes de tudo, é preciso convencer-se inteiramente de que pelo juizo de
gosto (sobre o belo) imputa-se a qualquer um a complacéncia no objeto,
sem contudo se fundar sobre um conceito (pois entdo se trataria do bom);
e que esta reivindicacdo de validade universal pertence tdo essencialmen-
te a um juizo pelo qual declaramos algo belo, que sem pensar essa univer-
salidade ninguém teria ideia de usar essa expressdo, mas tudo o que apraz
sem conceito seria computado como agradavel, com respeito ao qual dei-
xa-se a cada um seguir sua prépria cabeca e nenhum presume do outro a
adesdo a seu juizo de gosto, o que, entretanto, sempre ocorre no juizo de
gosto sobre a beleza. Posso denominar o primeiro de gosto dos sentidos;
o segundo, de gosto da reflexdo: enquanto o primeiro profere meramente
juizos privados, o segundo, por sua vez, profere pretensos juizos comu-
mente validos (publicos), de ambos os lados, porém, juizos estéticos (ndo
praticos) sobre um objeto simplesmente com respeito a relacdo de sua
representacdo com o sentimento de prazer e desprazer (Kant, 1995, p. 58).

Na passagem, Kant (1995) faz uma breve explanacdo sobre gosto dos sen-
tidos e gosto da reflexdo. O primeiro relaciona-se intimamente com a nogdo de
sentimentos expressa por Hume (1973), fazendo um paralelo com os juizos privados
(individuais) e com a percepcao individual, quando acessamos e/ou interpretamos
determinado objeto.

Kant (1995) também reconhece que a experiéncia do gosto é diferente em
cada pessoa e que a ideia de universalidade nao se aplica em muitos lugares. A uni-
versalidade ndo se baseia em conceitos de objetos (ainda que somente empiricos),
nado é absolutamente l6gica, mas estética, ou seja, ndo contém nenhuma quantida-
de objetiva do juizo, mas somente subjetiva, para a qual também se utiliza a expres-
sao “validade comum”.

Percebemos até aqui que beleza, gosto e repulsa estdo intimamente ligados
a uma teia de valores que por vezes nao é bem compreendida, evidenciando ainda
mais a necessidade de revisitar esses temas. O paradigma de analise da complexi-
dade, de Morin (2000), se apresenta como uma forte referéncia, auxiliando a fazer
uma leitura mais ampla e sem amarras quanto a apreensao social da producao ar-
tesanal em Campo dos Goytacazes. Nesse enfoque, a experimentacdo em forma de
entrevistas acerca das percepc¢des de alguns residentes naquele municipio ndo s6
trouxe 6timos resultados sobre seus gostos, como também apresentou lacunas e
demandas a serem estudadas.
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METODOS E TECNICAS

Este trabalho objetiva identificar as percep¢des latentes na populacao local
de Campos dos Goytacazes acerca do consumo de artesanato, visto que a regiao se
apresenta como uma potente produtora desses objetos, como destaca, por exem-
plo, Leitdo (2013). Dessa forma, para dar seguimento ao processo investigativo, bus-
camos realizar entrevistas com todos os participantes da pesquisa.

A aplicagdo de entrevistas como método de coleta de informagdes foi funda-
mental. Com ela, tivemos maior compreensao sobre os interesses no consumo do
artesanato local, além de ter sido possivel perceber com maior precisao as subjetivi-
dades e curiosidades dos entrevistados acerca dos gostos e valores em mais amplo
sentido. A selecdao dos entrevistados deu-se por meio de indicacdes da atual coor-
denadora do projeto de extensao Caminhos de Barro, da Universidade Estadual do
Norte Fluminense.

A pesquisa destacou temas gerais, como formas de consumo de objetos em
ceramica e clareza sobre o potencial produtivo do artesanato no norte fluminense.
Em um segundo momento, foram apresentadas dez imagens com a finalidade de
evidenciar a percepcao dos entrevistados acerca de beleza, atracdo e repulsa. A fim
de entender ainda mais o interesse dos entrevistados sobre tais objetos, também foi
perguntado quais artefatos os entrevistados colocariam em suas casas e com quais
eles presenteariam alguém e o porqué da escolha.

Este trabalho adota uma perspectiva qualitativa de carater exploratério, ten-
do como método a entrevista semiestruturada. Por conta do tempo e da disponi-
bilidade dos participantes, ao todo foram entrevistadas seis pessoas. Esse niumero
reduzido ndao compromete os resultados tanto pelo carater qualitativo do trabalho
quanto principalmente porque ndo almejamos que seus resultados sejam represen-
tativos da populacdo, mas sim uma forma de prospec¢do das percepg¢oes latentes a
respeito dos temas tratados.

As entrevistas foram aplicadas em horario agendado pelos participantes, a
fim de deixa-los mais a vontade e disponiveis para responder aos questionamen-
tos. Em termos gerais, seguiu-se um roteiro estruturado para compreender algu-
mas questdes de acordo com a percepcao do grupo. O Quadro 1 traz o perfil dos
entrevistados escolhidos para responder as questdes que nortearam os objetivos
desta pesquisa.

Quadro 1. Perfil dos entrevistados.

Entrevistado Perfil

Entrevistado 1 | Mulher, 20 a 30 anos, residente no municipio de Campos dos Goytacazes (RJ)

Mulher, 30 a 40 anos, residente no municipio de Campos dos Goytacazes
ha 7 anos

Entrevistado 3 | Mulher, 30 a 40 anos, residente no municipio de Campos dos Goytacazes

Entrevistado 4 | Homem, 30 a 40 anos, residente no municipio de Campos dos Goytacazes

Mulher, 20 a 30 anos, residente no municipio de Campos dos Goytacazes
ha trés anos

Entrevistado 6 | Homem, 40 a 50 anos, residente no municipio de Campos dos Goytacazes

Entrevistado 2

Entrevistado 5
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Dadas as condi¢bes adversas provocadas pela pandemia da COVID-19, as en-
trevistas foram todas realizadas entre os meses de maio e junho de 2021 pela pla-
taforma de videoconferéncia Microsoft Teams, ferramenta de facil aprendizado e
manejo, e cada uma nao durou mais do que 25 minutos. Vale destacar que todas as
entrevistas foram gravadas, além de terem sido realizadas anotac¢des diretas. Os en-
trevistados foram previamente informados sobre os objetivos e as possiveis formas
de publicagdo da pesquisa e concordaram expressamente em participar dela.

No inicio de cada uma das entrevistas foram repassados tais objetivos para os
participantes, bem como informados o processo metodoldgico, a gravacao da con-
versa e a subsequente transcricdo. Foram feitas seis perguntas, todas em formato
aberto, com contribuicdes quando necessario.

Um mesmo conjunto de dez imagens foi apresentado para cada um dos entre-
vistados, como é possivel observar na Figura 1. Cinco dessas imagens sao referentes
ao artesanato produzido em Campos dos Goytacazes (1, 3, 4, 6 e 8), e as outras cinco
sao pecas também produzidas em ceramica, porém em larga escala, quase todas
oriundas da China (2, 5, 7, 9, 10). A Figura 1 reproduz as imagens tais como apre-
sentadas aos participantes da pesquisa. Vale ressaltar que as imagens estdo emba-
ralhadas quanto a sua origem, a fim de dificultar a percepcdo sobre quais delas sdo
produzidas na regido e quais ndo sao.

Figura 1. Selecdo de objetos para a entrevista.

A identificacdo da origem de cada pec¢a nado foi informada previamente aos
entrevistados. Esse contraponto foi proposital na selecao das imagens, visto que se
criou um fator inquietante sobre escolher ou ndo pecas produzidas na regido (mes-
mo nao tendo ciéncia disso) ou escolher pecas que estdao mais presentes no cotidia-
no, com farta disponibilidade nas lojas de decoracao do centro da cidade.
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ANALISE E TRATAMENTO DE DADOS

O primeiro momento da entrevista foi dedicado a identificar a compreensao dos
entrevistados acerca da forma do consumo de objetos em ceramica e também se eles
acreditam que a regido norte fluminense é uma potente produtora de artesanato.

Quanto a primeira questao abordada, houve quase consenso: a pouca aqui-
sicdo de objetos em ceramica foi atribuida a falta de oportunidade de compra.
Um dado interessante informado nas respostas foi o afastamento do consumo des-
ses objetos por conta da pandemia de COVID-19, que inviabilizou a pratica de visitar
feiras de artesanato. Outros motivos apresentados para a falta de habito de com-
prar objetos em ceramica foram a escassez de interesse e a preferéncia por objetos
de plastico, assim como explicitado pelo entrevistado 4:

Eu ndo consumo; eu ndo tenho esse habito. Geralmente, eu compro de
plastico mesmo,; ndo tenho esse costume. Talvez por conta da facilidade,
porque quando a gente vai no shopping ou lojas maiores para comprar,
vocé acaba encontrando de plastico; de cerdmica tem que ir num lugar
mais especifico pra comprar. Entdo, é por isso.

Com relagdo a segunda questdo abordada, ficou evidente nas falas dos en-
trevistados que a regiao possui um grande potencial de crescimento no ramo do
artesanato, mas que por ora esse setor ainda esta estagnado. Nao houve um padrao
quanto as explica¢des para isso: alguns interpretam que falta incentivo governa-
mental ou até mesmo iniciativa dos préprios artesaos. Houve também relatos de
valorizacdo do artesanato por parte dos municipes, entre os quais um entrevistado
salienta que compra produtos de artesaos locais sempre que possivel. Esse mesmo
participante citou a modernizacdo pela qual passaram alguns grupos de artesaos,
migrando suas vendas para as redes sociais com o objetivo de incrementar seus ne-
gocios, sobretudo apés a pandemia de COVID-19.

Quando perguntados sobre quais objetos eles achavam mais bonito, a grande
maioria dos entrevistados escolheu a peca de numero 8, objeto em ceramica produ-
zido na regido. Outro entrevistado preferiu a de nimero 6, que também faz parte
da producdo artesanal local. E importante observar que ambas s3o as Unicas, entre
as dez, de clara expressao religiosa. As justificativas foram as mais variadas, desta-
cando-se utilidade, beleza, riqueza nos detalhes e significado.

O objeto 7, que ndo integra o grupo do artesanato local, foi escolhido por um
Unico entrevistado. A justificativa carrega uma série de significados:

Eu gosto muito desse numero 7, desta mulher gorda, porque eu acho ma-
ravilhoso [ter] objetos que também transmitem uma mensagem politico-
-ideoldgica, que eu acho que sempre transmite, na realidade, mas [este] é
uma coisa... A mulher busca sempre esse processo de desconstrucao, pres-
sdo. Na minha casa € cheia de objetos assim regulares que tém esse signi-
ficado de desconstrucdo, que busque sempre trazer com uma mensagem
(Entrevistada 3).

A fala evidencia o que Hume (1997) comenta quando explicita a no¢do de
gosto dos sentidos. Ou seja, relaciona-se aos sentimentos subjetivos expressos pelo
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individuo. Ampliando essa discussao, a beleza no objeto identificado pela entre-
vistada se fundamenta no que Kant (1995, p. 82) traz como conformidade aos fins:
“A beleza é a forma da conformidade a fins de um objeto, na medida em que ela
é percebida nele sem representacdo de um fim”. “Nenhuma outra coisa sendo a
conformidade a fins subjetiva [...] e pode constituir o prazer que julgamos como
comunicavel universalmente, sem conceito, por conseguinte, o fundamento deter-
minante do juizo de gosto” (Hume, 1997, p.67).

Com relagao as nog¢des de atragao e repulsa provocadas pelos objetos, os en-
trevistados disseram sentir-se atraidos por aqueles que eles entenderam como bo-
nitos. O objeto que provocou repulsa em todos os entrevistados foi o de numero
5, apontado como algo vazio de significado, de pouco entendimento e com grau
elevado de abstracdo. A repulsa de uma das entrevistadas a figura de numero 3 foi
justificada por seu teor religioso, ndao compartilhado por ela, para quem o objeto
“ndo faz muito sentido”.

Podemos associar o ponto discutido com o conceito de desordem (Morin,
2000), sobretudo quando pensamos no seu lado objetivo, o qual diz respeito ao
campo das dispersdes, agita¢des, instabilidades, irregularidades, ou, como apresen-
ta o autor, ruidos e erros.

A fim de complementar a discussao, também foi perguntado quais objetos eles
colocariam em suas casas e com quais objetos eles presenteariam alguém. A maioria
escolheu mais de um como aquele que colocariam em suas casas, apontando como
razdes funcionalidade, utilidade, beleza e significado relevante — motivos seme-
Ihantes aos citados quando perguntado sobre o mais bonito. Os mais escolhidos
foram os objetos 1, 2 e 8. Entre esses trés, dois foram produzidos na regiao e um em
larga escala. A Tabela 1 apresenta a distribuicao dessas preferéncias.

Tabela 1. Panorama entre os objetos dispostos na imagem e as escolhas feitas
pelos entrevistados.

Numero do objeto Passivel a presentificacdo e a escolhas individuais
1 5
2 3
3 0
4 1
5 0
6 2
7 1
8 4
9 1
10 0

E inevitavel observar, em contraposicdo a esse dado — o de que, entre os trés
preferidos, é o Unico de origem exdgena ao locus da pesquisa, por ser da China —,
que o objeto 2 faz men¢ao a uma imagem difundida internacionalmente, a dos Trés
macacos sabios. Sua conformacao original, japonesa, sofreu incontaveis adaptag¢des
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e estilizacdes, mas, ainda que em maior ou menor grau, sempre preservando seu
significado. Talvez essa insercdo no repertério de uma cultura dada como global,
de prévio e amplo conhecimento e, dessa forma, simbolicamente “préxima” aos
entrevistados, possa explicar sua escolha, pela familiaridade e facilidade de enten-
dimento e reconhecimento.

O interessante da segunda questdo apresentada nessa parte final da en-
trevista, relativa a qual objeto escolheriam para presentear alguém, foi a total
discordancia quanto aos objetos escolhidos para essa situacao e para a anterior:
os objetos que colocariam em suas casas eram sempre diferentes dos que eles es-
colheriam para presentear. E tal foi justificado, em sintese, pela suposicao de uma
personalidade especifica e sempre diferente da prépria, daquela pessoa escolhida
para ser presenteada.

RESULTADOS E CONSIDERA§I6ES FINAIS

A entrevista semiestruturada, ainda que breve, possibilitou uma melhor com-
preensdo acerca de percepg¢des latentes sobre gosto, beleza e valores em Campos
dos Goytacazes. Nas respostas dos entrevistados, é possivel perceber uma conver-
géncia em relacao a quais objetos atribuem o valor “bonito” e quais os atraem mais.
A dimensao reduzida da amostra ndo aconselha tomar seu resultado como um indi-
cador decisivo, mas nao se deve ignorar a constatacao de que os objetos que mais
causaram atracao foram os produzidos na regiao.

Embora a maioria dos participantes ndao possua o habito de adquirir produtos
do artesanato local, esse dado ndo pode ser interpretado como o significado de
que esses objetos lhes provoca repulsa, uma vez que o “barbaro”, apresentado por
David Hume (1973), entende aquilo que ndo queremos cultivar ou consumir. Os en-
trevistados demonstraram simplesmente nao possuir oportunidades de compra, fa-
zendo com que o consumo desses artefatos se torne distante do seu dia a dia.

A conclusdao com base nessa justificativa foi levantada por dois entrevistados
quando responderam se a regidao em que eles vivem é uma forte produtora de ar-
tesanato, evidenciando a necessidade de politicas de acesso e valorizacao desse tipo
de manifestacao cultural (e de implicagdes econémicas).

Tratando-se de gosto e beleza, foi notério que todas as pecas de artesanato
tidas como “bonitas” foram aquelas que de certa forma despertaram alguma emo-
¢do e/ou significado no entrevistado e/ou utilidade, deixando claro que a beleza
estd intimamente ligada ao espirito que a contempla, conforme a percep¢ao interna
do nosso espirito, como referenciado por David Hume (1973).

Outro ponto que podemos destacar é a individualidade que cada entrevistado
observa na imagem da peca exposta. Nesse quesito, identificamos que as pessoas
colocaram seus valores em jogo antes mesmo de fazer a leitura do belo no objeto.
Esse aspecto evidencia ainda mais a percepg¢ao de juizos privados tdo bem defendi-
da por Hume (1973). Em acréscimo a essa andlise, no ensaio “Do padrao do gosto”
(1997), o supracitado autor observa que quando se discutem casos particulares sur-
gem muitas divergéncias, enquanto aparece certa concordancia quando se trata de
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|n

generalidades. Diante disso, parece-lhe “natura
que contemple as individualidades e subjetividades dos entrevistados.

Percebe-se nas respostas dos entrevistados que eles sempre buscam uma funcio-
nalidade no objeto, mesmo que este seja completamente abstrato. Quando falta ou
quando nao ha tempo necessario de compreensao a esse estimulo do gosto, o objeto
é tido como pouco atraente, anédino, feio ou repulsivo. Podemos interpretar esse
dado pela nocao de juizo do gosto de Kant (1995) e sua categoria de complacéncia, ou
seja, quando o objeto nos causa algum bem-estar sem, contudo, fundarmos um con-
ceito sobre ele. Isso fica bem evidente no objeto 5, que causou maior repulsa entre os
entrevistados, deixando ainda mais claro que para esse grupo de entrevistados o que
vale mesmo é a utilidade, ainda que em seus discursos esse conceito pareca difuso.

A construcdo de um modelo sistémico com base na complexidade, de acordo
com Morin (2000), deixa evidente as diferentes formas de percepc¢do do individuo
diante de objetos diversos. A influéncia do contexto sociocultural, apresentando as
possiveis varidveis de percepcado do objeto, serve como referéncia a este estudo e
fornece pistas e futuras abordagens sobre temas nesse mesmo enfoque.

A amostragem pdode apresentar um panorama sobre como alguns municipes
compreendem o artesanato local, sobretudo quando ha farta oferta de objetos si-
milares produzidos em larga escala. Também foi percebida a falta de acesso e de
conhecimento dos entrevistados para consumir as pecas artesanais produzidas na
regiao, o que pode representar a escassez de investimento em meios de divulgacao
e politicas de inclusao de artesdos nos espacos de venda.

a procura por um padrao de gosto
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Historias sobre design, fotografia e
arte na cultura visual contemporanea
Histories about design, photography,

and art in contemporary visual culture

Rafael Frota' (@, Jofre Silva'

RESUMO

Este artigo investiga as relaces técnicas, estéticas e historicas entre o design, a fotografia e as
artes visuais, propondo a compreensao dessas disciplinas ndo como campos auténomos do co-
nhecimento, e sim expressdes intrinsecamente conectadas, cujas influéncias mutuas contribuem
para a compreensdo de elementos da cultura visual. Ao adotar uma perspectiva fundamentada
no pensamento de Michel Foucault, o texto destaca, também, como a dinamica entre os saberes,
os poderes e 0s processos de subjetivacdo permeiam a criacdo imagética e fomentam movimentos
de resisténcia — que, para o autor, sdao forcas propulsoras para a inovac¢do e para a originalidade.
A intersecdo entre esses campos, permeada pela interdisciplinaridade, revela um panorama com-
plexo e dinamico, em que os limites entre as praticas criativas se diluem e, com isso, abrem espaco
para novas abordagens e interpretacdes que alimentam o tecido cultural contemporaneo.

Palavras-chave: Design. Fotografia. Artes visuais. Processos de subjetiva¢do. Cultura visual.

ABSTRACT

This paper investigates the technical, aesthetic, and historical relationships between design, pho-
tography, and the visual arts. It proposes an understanding of these disciplines not as autonomous
fields of knowledge, but rather as intrinsically connected expressions, whose mutual influences
contribute to a better understanding of visual culture elements. While adopting an approach
based on Michel Foucault’s work, the discussion also highlights how the dynamics between knowil-
edge, powers, and subjectivation processes permeate image creation and encourage resistance
movements — which, according to the author, are driving forces for both innovation and original-
ity. The intersection between these fields, permeated by interdisciplinarity, reveals a complex and
dynamic panorama, in which the limits between creative practices are blurred. This, as a result,
opens space for new approaches and interpretations that feed the contemporary cultural fabric.

Keywords: Design. Photography. Visual arts. Subjectivation processes. Visual culture.
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DESIGN, ARTE E FOTOGRAFIA

O presente estudo resulta de uma metodologia qualitativa exploratéria para
compreender os processos de subjetivacdo nas diferentes dimensdes da criacdao da
imagem fotografica. Comumente descrito como aspecto subjetivo do pensamento,
tal experiéncia envolve dinamicas que ainda nao sao muito investigadas. Por isso,
apoia-se nos seminarios de Michel Foucault sobre o sujeito em suas formas de sub-
jetividade, como definido em suas tecnologias do eu, nos anos iniciais da década de
1980, e que mais tarde sao sistematizadas e disseminadas por Gilles Deleuze, espe-
cialmente, na publicacéo intitulada Foucault, de 1986.

A discussdo motivadora deste texto faz parte de uma investigacdo desen-
volvida no ambito do laboratério e grupo de pesquisa do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldégico (CNPq) intitulado Photography: Art,
Design & Communication (PHADEC), que ha 11 anos integra a Escola de Belas Artes
da Universidade Federal do Rio de Janeiro. O espaco possibilita atividades diversas
sobre a tecnologia fotografica em suas interfaces com a arte, o design e a comuni-
cacdo. Nesse periodo, por exemplo, ja passaram pelo laboratério mais de 230 estu-
dantes, abrigando cerca de 190 portfélios de ensaios fotograficos.

Nos encontros entre as histérias da fotografia no design e na arte, por exem-
plo, o corpo responsavel pela criacdo das imagens fotograficas apresentadas a se-
guir, em seus processos de subjetivacdo, especificamente na dimensdo formal do
saber, evita reunir uma visao dos campos plurais e complexos, derivados de distintas
condigdes sociais e econdmicas. Escolhe a provocacdo da missdo impossivel defen-
dida por Cardoso (2022) ao tratar o design como uma atividade essencialmente hi-
brida e, desse modo, por demais complexa e multifacetada para caber em qualquer
definicdo estreita. Assim, percebe a sua “capacidade de construir pontes e forjar
relagdes num mundo cada vez mais esfacelado pela especializacdo e fragmentacao
de saberes” (Cardoso, 2022, p. 173), que evidencia a sua relevancia em nossa época.

Seguindo tal pensamento, é possivel observar em Flusser (2018) que etimolo-
gicamente as palavras “design”, "arte” e “técnica” sempre estiveram fortemente co-
nectadas, o que torna inviavel que se pense em cada uma delas como representante
de uma atividade essencialmente autdnoma. O autor discorre sobre isso:

O equivalente latino do termo grego techné é ars, que significa, na ver-
dade, “manobra” (Dreh). O diminutivo de ars é articulum — pequena arte
—, e indica algo que gira ao redor de algo (como por exemplo a articu-
lacdo da mao). Ars quer dizer, portanto, algo como “articulabilidade” ou
"agilidade”, e artifex ("artista”) quer dizer “impostor”. O verdadeiro ar-
tista € um prestidigitador, o que se pode perceber por meio das palavras
"artificio”, “artificial” e até mesmo “artilharia”. Em alemao, um artista é
um Kénner, ou seja, alguém que conhece algo e é capaz de fazé-lo, pois
a palavra "arte” em alemao, Kunst, é um substantivo que deriva do verbo
"poder”, k6nnen, no sentido de ser capaz de fazer algo; mas também a pa-
lavra "artificial”, gektinstelt, provém da mesma raiz (Flusser, 2018, p. 160).

O substantivo inglés “design”, por sua vez, refere-se tanto a ideia de plano,
designio e intencdo quanto a configuracdo, arranjo, estrutura (Cardoso, 2000).
Ele origina-se no verbo latino “designo”, que pode significar tanto designar, indicar
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quanto marcar, tracar, representar, ou ainda ordenar, dispor, reqular (Faria, 2023).
Com isso, é possivel que se perceba que o termo ja € ambiguo em sua proépria forma-
cdo, estabelecendo-se entre duas acep¢des: uma abstrata, da ordem do conceber, e
outra concreta, da ordem do fazer (Cardoso, 2000).

Ante o exposto, Flusser (2018) acredita que o design acaba por se estabelecer
como “aquele lugar em que arte e técnica caminham juntas, com pesos equivalentes,
tornando possivel uma nova forma de cultura” (Flusser, 2018, p. 161). Enquanto para
Bomfim (1997) até mesmo uma possivel teoria do design seria instdvel, uma vez que
ela precisaria combinar conhecimentos pertencentes a diversas areas cientificas e,
portanto, ndo teria um campo de estudo fixo, seja ele disciplinar, seja ele interdis-
ciplinar. Isso acontece porque as relagdes entre design e arte ndo sao apenas de
ordem etimoldgica, mas também histérica, estética e tecnoldgica.

Os processos de impressao que hoje sdo delegados ao dominio das artes plas-
ticas, como a litografia (gravura em pedra), a xilogravura (gravura em madeira) e
a calcogravura (gravura em metal), desempenharam papel central na histéria da
comunicagao visual ao darem origem a muitos dos fundamentos do design como
disciplina formal (Meggs; Purvis, 2009). A primeira técnica de impressao desenvol-
vida pelo ser humano foi a gravura em relevo, cuja origem, apesar de indefinida,
remonta, pelo menos, a China do século Il d.C. (Meggs; Purvis, 2009). Seu principio é
o mesmo do carimbo: uma superficie macica, em geral de madeira, que é escavada
nas areas que nao vao ser reproduzidas, criando uma imagem em relevo. Uma fina
camada de tinta viscosa é entao aplicada nessa matriz, o que permite a transferén-
cia da imagem gravada para um suporte, como papel ou tecido, por meio de pres-
sao. Esse principio, além de ter permitido a producdo das primeiras pecas de design
grafico, como as cédulas de dinheiro e as cartas de baralho (Meggs; Purvis, 2009),
também possibilitou ao gravador alemao Johannes Gutenberg, no século XV, criar a
prensa de tipos méveis de metal e, com isso, dar origem a era da imprensa.

Nessa mesma época, foi criada a gravura em cdncavo a partir de matrizes de
metal. Sua origem, assim como a da gravura em relevo, é incerta: Vasari credita ao
ourives florentino Maso Finiguerra (Hind, 1963); Hind (1963) e Meggs e Purvis (2009),
a um artista alemao conhecido apenas como “Mestre do Baralho”. O processo de
producao de uma gravura em metal é oposto ao da gravura em madeira: o desenho
é gravado na matriz por meio de sulcos que retém a tinta. Na impressao, feita em
uma prensa de cilindro, o papel macio penetra nas areas gravadas e absorve a tinta
retida, criando, desse modo, uma cépia aveludada e com relevo nas areas de imagem.

A gravura em metal floresceu ao longo do século XVIIl, e sua capacidade de
produzir linhas finas e detalhes delicados tornaram-na muito apreciada na criacao
de etiquetas, cartdes de visita, timbres, cabecalhos e proclamacdes (Meggs; Purvis,
2009). Esse processo, chamado encavografico, ainda hoje é amplamente utilizado
pela industria grafica, seja de modo artesanal (talho-doce), seja na producao de cé-
dulas, selos e documentos de seguranca, ou em sua versao industrial, a rotogravura,
criada por volta de 1784, mas que ainda domina o mercado das grandes tiragens,
especialmente o de embalagens.
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Em 1796, o ator e dramaturgo austro-alemao Alois Senefelder, ao buscar
um meio de impressdao econdmico para seus textos e partituras, criou a litografia
(Meggs; Purvis, 2009). Diferentemente das gravuras em relevo e em cdncavo, a prin-
cipal caracteristica da litografia ndo é a incisdo, mas um principio quimico. A imagem
é desenhada com uma série de materiais gordurosos sobre uma pedra calcaria alta-
mente receptiva a 4gua. A incompatibilidade entre dgua e gordura cria na superficie
da matriz dreas de recepc¢ao e de repulsdo a tinta litogréafica, que, por ser oleosa,
adere somente as areas desenhadas. Essa tinta, aplicada na pedra desenhada por
meio de um rolo especial, feito de couro ou de borracha, é entao transferida para
o papel por meio de uma prensa plana. Tais caracteristicas, comparadas as outras
tecnologias de impressao da época, possibilitaram que a litografia se estabelecesse
como um processo mais facil, rdpido e barato, o que fez com que ela dominasse o
mercado grafico do século XIX. Assim:

Pela primeira vez na histéria, tornava-se possivel imprimir imagens em lar-
ga escala e a baixissimo custo, e a difusdo de gravuras e outros impressos
ilustrados a pregos populares foi considerada por alguns contemporaneos
pelo menos tao revolucionaria no seu impacto social, sendo mais, do que
a prépria invencao da imprensa (Cardoso, 2000, p. 44).

Em 1881, a legislacao francesa permitia livre afixacdo de anuncios publicitarios
em qualquer lugar, exceto igrejas, urnas eleitorais ou areas reservadas para anuncios
oficiais. Isso levou a litografia a ser protagonista de uma prolifica industria: a de car-
tazes. Diante disso, varios foram os artistas da época que encontraram nesse meio
uma nova forma de renda. Os trabalhos de artistas como Jules Chéret (Figura 1) e
Henri de Toulouse-Lautrec (Figura 2), por exemplo, sdo frequentemente conside-
rados como alguns dos precursores do design grafico, uma vez que influenciaram
toda uma geracao a fazer publicidade de uma forma mais artistica e visualmente
impactante (Meggs; Purvis, 2009).

A litografia também proporcionou um avanco significativo no campo do de-
sign de letras, antes restrito ao dominio técnico dos gravadores tipégrafos:

Impressores tipograficos e admiradores da boa tipografia e impresséo fi-
caram espantados com o fato de o projeto ser feito na prancheta de de-
senho do artista em lugar da chapa de metal da prensa do grafico. Sem
tradicdo e carecendo das restri¢cdes da impressao tipografica, os designers
podiam inventar qualquer letra que satisfizesse sua imaginacdo e explorar
uma paleta ilimitada de cores vivas e vibrantes, até entdo ndo disponiveis
para a comunicacdo impressa (Meggs; Purvis, 2009, p. 200-201).

Desde entao, a litografia foi se aperfeicoando até dar origem ao atual processo
conhecido como offset lithography, ou simplesmente offset, que tem o mesmo prin-
cipio de repulsdo entre agua e gordura, mas substitui a matriz de pedra por uma fina
chapa de aluminio presa a um cilindro rotativo. Essa chapa, que nao mais é desenhada,
mas gravada fotoquimicamente a partir de um fotolito, ndo produz uma impressao di-
reta sobre o papel, mas transfere a imagem para um outro cilindro, feito de polimero,
que, por sua vez, imprime a imagem (dai o termo “offset”, que significa deslocado).
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Fonte: disponivel em: https://www.yaneff.com/collections/jules-cheret/products/pastilles-poncelet.
Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 1. Pastilles Poncelet, 1896. Litografia por Jules Cheret.

Fonte: disponivel em: https://www.metmuseum.org/art/collection/search/333990. Acesso em: 26
abr. 2024.
Figura 2. Moulin Rouge: La Goulue, 1891. Litografia por Henri de Toulouse-Lautrec.
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Em razado desses avancos, os processos artesanais de impressao foram se limi-
tando apenas a propésitos artisticos e educacionais. Entretanto, atualmente, quan-
do o design ja atingiu sua maturidade institucional (Cardoso, 2000), as inUmeras
possibilidades técnicas e estéticas que a gravura oferece tém despertado interesse
naqueles profissionais que buscam agregar valor artistico a seus projetos. Tome-
se como exemplo a crescente procura no Brasil por pequenas graficas especializadas
em processos alternativos de impressdao, como a Lithos (litografia e serigrafia), a
Risotrip (risografia), a Tipografia do Zé (tipografia), entre outras.

As séries de cartazes Limpa, Linda, Muda (Figuras 3A e 3B) e O Futuro? Adeus
Pertences (Figura 3C), criadas pelo prestigiado designer Rico Lins e impressas na
Grafica Fidalga, especializada em lambe-lambes, evidenciam como essa busca pela
materialidade artesanal agrega ao design certa “aura” de “autenticidade” e “unici-
dade” (Benjamin, 1985) perdida em meio a massificacdo industrial.

A B C
Fonte: disponivel em: https://www.ricolins.com/portfolio/limpa-linda-muda. Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 3. Cartazes lambe-lambe das séries Limpa, Linda, Muda e O Futuro? Adeus
Pertences, 2017. Design por Rico Lins. Impressdo por Grafica Fidalga.

A fotografia, por sua vez, ja nasce em uma relacao simbiética com o design, as
artes plasticas e outros desdobramentos da cultura visual na modernidade. Sua in-
venc¢do, em 1826, foi consequéncia da busca por parte, entre outros, do inventor
francés Joseph Nicéphore Niépce pela criacdo de matrizes de gravura que nao de-
pendessem de sua pouca habilidade no desenho. Ndo por acaso, o processo foi
batizado como heliogravure, que significa gravacdo pelo sol (Meggs; Purvis, 2009).
Nesse ponto, a verdade é que embora os créditos sejam atribuidos a Niépce, o his-
toriador Geoffrey Batchen (1997) publicou uma lista de 24 pessoas reivindicando o
titulo de inventor da tecnologia fotografica a partir do ano de 1839. Elas estavam
nado s6 na Franca ou na Inglaterra, mas também em outros paises, como Alemanha,
Noruega, Espanha, Estados Unidos e Brasil.
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Apds o surgimento da fotografia, as primeiras impressées fotomecanicas da-
tam do inicio da década de 1870, mas o processo s6 passou a ser utilizado, de fato,
a partir da década de 1880 (Cardoso, 2000). Até entdo, ela foi amplamente utili-
zada como suporte para o desenvolvimento de ilustracdes feitas em xilogravura.
Um exemplo é a fotografia Group of freedmen, including children, gathered by a
canal in Richmond, Virginia, de Mathew Brady (Figura 4), que se transformou em
xilogravura pelas mao de John MacDonald (Figura 5):

Fonte: disponivel em: https://digitalcollections.nypl.org/items/510d47e1-405e-a3d9-e040-e-
00a18064a99. Acesso em: 26 abr. 2024.

Figura 4. Group of freedmen, including children, gathered by a canal in Richmond,
Virginia, 1865. Fotografia por Mathew Brady.

e

Fonte: disponivel em: https://digitalcollections.nypl.org/items/510d47e1-405e-a3d9-e040-e-
00a18064a99. Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 5. Freedmen on the Canal Bank at Richmond, c. 1876-1881. Xilogravura por

John MacDonald.
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Chegando a Richmond, Virginia, logo apés a evacuacdo e o incéndio que
destruiu a maior parte do distrito comercial no dia 2 de abril de 1865, quan-
do as forcas da Unido venceram as bases confederadas da cidade, Brady
voltou sua camera fotografica para um grupo de antigos escravos que su-
bitamente se viram libertos. Um momento no tempo foi preservado; um
documento histérico que ajudaria as pessoas a entender sua historia foi
registrado com a imediatez atemporal da fotografia. Como ainda néo se
dispunha dos meios para reproduzir essa imagem, a revista Scribner’s recor-
reu a um ilustrador para reinventar a imagem na linguagem da xilogravura
para que ela pudesse ser reproduzida (Meggs; Purvis, 2009, p. 190-191).

Essa intrinseca ligacdo da fotografia com o design e as artes plasticas também
pode ser evidenciada nos daguerreétipos e nos carte de visite (pequenos retratos
fotograficos de 6 x 10 cm usados no século XIX como cartdes de visita), que embora
tenham sido incialmente tratados como arcaicas pecas de design, hoje sdao aprecia-
dos como obras de arte. Os rétulos farmacéuticos produzidos em Sao Paulo pelo ar-
tista franco-brasileiro Hercule Florence (Figura 6), além de desfrutarem de prestigio
semelhante, também sdo considerados os mais antigos registros fotograficos das
Américas (Wanderley, 2015).

Fonte: disponivel em: https://ihf19.org.br/pt-br/hercule-florence/inventos/fotografia. Acesso em: 26
abr. 2024.

Figura 6. Fotografia de nove rétulos de farmacia, c. 1833. Cépia por contato em papel
fotossensivel por Hercule Florence.

Contudo, se, por um lado, a divergéncia histérica entre fotografia e arte en-
contra-se hoje superada (Gombrich, 1999), por outro lado, uma reflexdo mais apro-
fundada a respeito de sua relacdo com o design parece ainda se fazer imperativa.
Isso porque, “assim como a tipografia, a fotografia sempre viveu um matrimonio
técnico, histérico e estético com o design grafico. No entanto, ao contrario da ti-
pografia, a fotografia é raramente vista como um dos principais recursos do de-
sign” (Lupton; Miller, 2011, p. 121). Os trabalhos de fotégrafos contemporaneos
como David Hiscock (Figura 7), por exemplo, que circulam tanto em galerias de arte
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Fonte: disponivel em: https:/www.1stdibs.com/furniture/wall-decorations/photography/david-hisco-
ck-photographic-male-nude-composition-original-signed-work-1980s/id-f_28865132. Acesso em: 26
abr. 2024.

Figura 7. Photographic Male Nude Composition, c. 1980. Fotografia por David Hiscock.

quanto em pecas de publicidade, evidenciam a complexidade do panorama descri-
to anteriormente. Naturalmente, isso ndo se torna um pressuposto para a ideia de
que todo bom designer € um bom fotdgrafo ou artista plastico (e vice-versa), mas
demonstra que esses profissionais desde sempre compartilham das mesmas proble-
maticas e dos mesmos processos de criacao.

Essa visdao holistica do design foi amplamente defendida e praticada por Laszlé
Moholy-Nagy (1947), professor da Bauhaus que introduziu a ideia de que o design
nao é uma profissdao, mas uma atitude. Paralelamente a docéncia, ele desenvolvia,
com o mesmo empenho, filmes experimentais, pecas de teatro, fotografia (Figura
8), tipografia, pintura e escultura, o que dava respaldo a sua ideia de ndo haver hie-
rarquia entre as artes. Para Moholy-Nagy (1947), as caracteristicas internas e exter-
nas de um prato, de uma cadeira, de uma mesa, de uma maquina, de uma pintura
ou de uma escultura ndao deveriam ser separadas:

Ha design na organizacdo das experiéncias emocionais, na vida familiar,
nas relagdes de trabalho, no planejamento urbano, em trabalharmos jun-
tos enquanto seres humanos civilizados. Em resumo, todos os problemas
de design convergem para um grande problema: “design para a vida”.
Em uma sociedade sauddvel, esse design para a vida incentivara todas as
profissdes e voca¢des a desempenhar seu papel, uma vez que o grau de
interconexdo em todo trabalho confere qualidade a qualquer civilizacao.
Isso implica que é desejavel que cada um resolva sua tarefa especial com
a ampla perspectiva de um verdadeiro “designer”, com o novo impulso
para relagdes integrados. Além disso, isso implica que ndo existe uma hie-
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Fonte: disponivel em: https://moholy-nagy.org/art-database-detail/172. Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 8. Photogram, 1926. Fotograma por Laszlé6 Moholy-Nagy.

rarquia das artes, seja pintura, fotografia, musica, poesia, escultura, ar-
quitetura ou qualquer outro campo, como o design industrial. Todos sdo
pontos de partida igualmente validos em direcdo a unido da funcdo e do
contetdo no “design” (Moholy-Nagy, 1947, p. 42, tradug¢do nossa).

Diante disso, tomando como base ontolégica os pensamentos de Moholy-Nagy
(1947), Lupton e Miller (2011), Bomfim (2017), Flusser (2018) e Cardoso (2022), bem
como a trajetéria etimoldgica, técnica e histérica que interconecta a arte, o design e
a fotografia — todos apresentados anteriormente —, os processos de subjetivacao
do autor das imagens fotograficas a seguir tratam a inviabilidade da separacdo des-
sas disciplinas em campos distintos de conhecimento. Assim como o design é uma
arte (ars, techné) visual, a fotografia ndo sé faz parte do design: ela também pode
ser tratada como design. E no visor, no modo como ele emoldura o tema, que o
fotdgrafo encontra pela primeira vez o design em seus aspectos mais essenciais: for-
ma, iluminacao, cor, repeticao, ritmo, contraste, profundidade, escala, movimento,
fluxo, énfase, emocao, entre outros (Webb, 2014). Além disso, a reagdao emocional
que essas escolhas implicam é determinante para o sucesso de um projeto, pois a
imagem fotografica, quando bem utilizada, suscita sentimentos que permitem ao
publico assimilar com mais profundidade a mensagem pretendida. Quando mal uti-
lizada, pode até mesmo contradizer essa mensagem (Ambrose; Harris, 2009).

A partir dos processos de subjetivacao dos autores deste artigo, nao se trata
apenas de pensar em campos, mas de evidenciar que o termo “design” atingiu, na
contemporaneidade, uma acepcao que ultrapassa a atividade laboral e a estetiza-
¢do funcional. Por isso, como defende Peixoto (2018), é importante que o design
contemporaneo articule pensamentos de outras areas do conhecimento para que
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ele possa mais que estetizar e funcionalizar o mundo, que ele possa agir revolucio-
nariamente dentro dele. Para mais:

O condicionamento estrito da forma a funcdo retira do usuario a expe-
riéncia estética do objeto, a possibilidade de empatia e, por isso mesmo,
inibe a sua capacidade de producdo de sentido.

[...]

A inesgotavel repeticdo dos modelos de pensamento que demoram em
libertar-se do funcionalismo modernista, provocando uma falta de criati-
vidade generalizada, se deve justamente a falta de poesia.

[...]

Os objetos e pegas graficas mais triviais poderdo surpreender ultrapassan-
do sua mera serventia, revelando um novo significado. Nesse sentido é
que podemos qualificar como poético um objeto do design sempre que o
seu uso seja transcendente a sua previsivel funcionalidade.

[...]

O diferencial nos projetos de design que assumem uma funcdo imprecisa,
podendo se desdobrar em diversas fun¢des indefinidas, inclusive a de se
tornar um objeto contemplativo para deleite estético, se estabelece na
exibicdo simultanea de seu potencial de ser e ndo ser um objeto funcional
(Peixoto, 2018, p. 152).

Torna-se importante aqui esclarecer que, ao abordar e defender essa visao
expandida (Krauss, 2008) do design, os processos de subjetivacdo dos autores deste
artigo nao intencionam propor uma discussao epistemolégica dos campos. Em vez
disso, apresentam um entendimento que é compartilhado por autores mais proxi-
mos da proposta conceitual dos ensaios fotograficos que compdem este estudo ex-
ploratério. Tal abordagem procura fortalecer os processos de criacdo desses ensaios
em seus apelos técnicos, estéticos e poéticos, bem como contribuir com mais uma
entre tantas outras visdes possiveis a respeito do etos do design.

FOTOGRAFIA E CULTURA VISUAL:
SABER, PODER E SUBJETIVA(;[\O

Para Martins (2012), esse tipo de miscigenac¢do artistico-imagética é uma for-
ma poderosa de descrever cultura visual: um campo emergente de investigacdo que
atravessa disciplinas e métodos para explorar ndo s6 o valor estético das imagens,
mas também o impacto delas na cultura. Desloca-se, assim, o foco das categorias ar-
tisticas tradicionais e das disciplinas académicas para que se explore as rela¢des entre
a arte e vida, refletindo, assim, nossa diversidade e complexidade. Freedman (2006),
por sua vez, sintetiza cultura visual como “tudo o que os humanos formam e sentem
através da visdao ou da visualizacdo, e que da forma ao modo como vivemos nossas
vidas” (Freedman, 2006, p. 11).

Para que possamos entender o alcance do apelo emocional da imagem na
articulacao de subjetividades por meio de expressdes como drama, sentimentos,
afetos, vida, complexidade etc., o pensamento de Michel Foucault oferece uma po-
derosa ferramenta, ja que defende uma compreensdao mais ampla das conexdes
entre poder, saber e subjetivacdo. A maneira como nos relacionamos com nosso
proprio corpo, com os outros e com a sociedade e suas instituicdes é fundamental
para a constru¢ao de uma vida mais verdadeira tanto no plano pessoal quanto no
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social. Portanto, ao tratarmos o corpo como parte dos processos de criacdo da ima-
gem, também formamos valores éticos que moldam nossa conduta em rela¢do a nos
mesmos e ao mundo.

A dinamica entre o sujeito e a sua subjetividade foi o tema central da terceira
e ultima fase do pensamento foucaultiano. Em uma abordagem critica as correntes
filoséficas tradicionais, que pregavam uma natureza autébnoma e imutavel do ser
humano, o autor propde que o individuo, na verdade, é constituido por meio de
processos de subjetivacdo (Foucault, 2006) — relacdes de saberes e poderes que
constantemente moldam e transformam o individuo, tornando-o, assim, um sujeito
subjetivo. Em outras palavras: somos todos construidos pelas experiéncias histérico-
-sociais que passamos.

Essas rela¢des de poderes e de saberes as quais nossos corpos estao submetidos
a todo tempo influenciam nosso comportamento, e a subjetivacdo determina nossa
postura ética em relacao a elas (Silva, 2018). Portanto, se tudo que é produzido pelo
individuo é materializacdo de sua prépria subjetividade (sofrendo influéncia do con-
texto em que ele esta inserido), nenhum olhar sobre a producao social é estavel, pois o
sujeito e o objeto, o espectador e o modelo, invertem seu papel ao infinito (Foucault,
1999). Esse € um argumento que se torna indispensavel no design para ajudar na des-
construcao da ideia de autonomia e de neutralidade nos processos de criagao.

Corpo, saber e poder estao intrinsecamente interligados: o poder nao ape-
nas governa os corpos, mas também produz conhecimento sobre eles, assim como
o conhecimento também produz o poder de governa-los. Essa complexa rede de
afeccoes se reflete em todas as esferas da vida, inclusive no modo como percebemos
o mundo, a cultura e, especialmente, a imagem. O design entao pode ser tratado
como um espelho, um reflexo da interconexao entre poder, conhecimento e experi-
éncia humana. Assim, para evidenciarmos como essa dinamica dos processos de sub-
jetivacdo atuam especificamente no design, a pesquisa exploratéria que da origem
a este artigo toma a liberdade de lancar mao da fotografia ndo s6 como suporte
expressivo, mas como paradigma do design como um todo. Essa escolha ja é, em si,
uma evidéncia da atuacdo dos processos de subjetivacdo do autor das imagens que
serao mostradas adiante.

Por se tratar de uma ferramenta importante, a fotografia exerce influéncia
significativa sobre a sociedade. Isso se torna evidente se pensarmos que o fotoégrafo,
por ser detentor dos saberes a respeito de como transformar em imagem determi-
nado assunto, pode deliberadamente manipular o modo como esse assunto é assi-
milado. Um exemplo disso é a discrepancia entre as imagens de O. J. Simpson (ator
e ex-jogador de futebol americano acusado de assassinato de sua ex-mulher) publi-
cadas nas capas das revistas Newsweek (Figura 9A) e Time (Figura 9B). Os diferentes
tratamentos dados a mesma imagem nao apenas refletiram as visdes editoriais de
cada publicacdo, mas também influenciaram a percepcao publica sobre o caso. E as-
sim, por exemplo, que os saberes criam poderes.

Por outro lado, instituicdes, governos ou grupos influentes, como a midia, a
publicidade e a moda, também podem usar a fotografia para manipular a percepcao
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Fonte: disponivel em: https://www.artdoc.photo/articles/truth-in-photography-perception-myth-an-
d-reality-in-the-postmodern-world. Acesso em: 26 abr. 2024.

Figura 9. Capas da revista Newsweek e Time sobre o caso O. J. Simpson, 1994.

publica, mas por meio do poder. Em contextos politicos ou autoritarios, esse poder
pode ser usado para controlar a disseminacado de certas imagens consideradas sub-
versivas, o que pode afetar a percepcao a respeito de eventos e questdes importan-
tes. Ja a publicidade e a moda tém o poder de usar a fotografia para criar e reforcar
esteredtipos, ideais de beleza e desejos de consumo. Isso, por sua vez, influencia a
forma como as pessoas veem a si mesmas e o mundo ao seu redor.

O fotégrafo alemao Erwin Blumenfeld, por exemplo, alcancou notoriedade
mundial com suas imagens para as revistas Vogue e Haper’s Bazaar entre os anos
1950-1960. Blumenfeld redimensionou o conceito de beleza da mulher na fotogra-
fia de moda, ignorando o evidente e prontamente reconhecivel em busca de um
lado mais profundo, nobre, misterioso e protegido no interior da pessoa (Figura 10).
Atento ao carater pessoal e comercial de sua producao,

o fotégrafo investigava a beleza de modelos, manequins, bustos, escultu-
ras, espelhos e véus. Rostos e corpos eram esticados, espremidos, multiplica-
dos, fragmentados e suavizados. No laboratério, experimentava o efeito do
negativo reticulado. Uma textura conseguida congelando o filme enquan-
to ainda molhado. Porém, tinha sempre muito cuidado para ndo deixar a
manipulag¢do técnica roubar a aten¢do do tema. Sua intencao era liberar o
objeto de suas limitagdes fisicas e espaciais, substituindo o sentimento de
distancia pela separacdo subjetiva, instavel e imprecisa (Silva, 2017, p. 60).

Outro caso também muito relevante a esse respeito foi a polémica em torno
da campanha The Perfect Body, da Victoria's Secret, que gerou um intenso debate
sobre os padrdes de beleza promovidos pela moda e pela publicidade. A campanha,
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Fonte: disponivel em: https:/www.artnet.com/artists/erwin-blumenfeld/nude-in-broken-mirror-
-new-york-d3LpWGO9L3CXabCTFXQzrA2. Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 10. Nude in broken mirror, 1944. Fotografia por Erwin Blumenfeld.

lancada em 2014, foi amplamente criticada por apresentar modelos magras como
Unico ideal de corpo perfeito (Figura 11). A controvérsia destacou o poder que esses
grupos tém de influenciar a autoestima e a percepcao da beleza, normalizando pa-
drdes muitas vezes inatingiveis. Esse caso ressaltou a necessidade de uma mudanca

Fonte: disponivel em: https://exame.com/marketing/victoria-s-secret-celebra-corpo-perfeito-e-irrita-
-mulheres. Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 11. Fotografia para a campanha The Perfect Body, da Victoria's Secret.
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no discurso e na representa¢do da beleza nas industrias da moda e da publicidade,
levando varias marcas, inclusive a propria Victoria's Secret, a promoverem uma re-
presentacdo mais realista e inclusiva da beleza (Fonseca, 2014).

O espac¢o também oferece dinamicas de vida e de trabalho que impactam as
relagdes do poder, do saber e da subjetividade. O lugar da vida das pessoas, bem
como o modo de ocupacao e de circulacdo por territérios, orienta uma discussao de
Michel Foucault (2013) quando define heterotopia como um lugar que se opde e
neutraliza todos os outros. Em meio a pandemia de Covid-19, o ciberespaco (ambien-
te virtual criado pela internet) tornou-se uma espécie de heterotopia digital na qual
varias formas de resisténcia ao isolamento, como festas de aniversario, reunides, en-
saios musicais e pecas de teatro, puderam se desenvolver, mesmo que virtualmente.

Da mesma forma, diante da necessidade de se manter viva, a fotografia, ativi-
dade presencial por natureza, também ampliou sua presenca no ambiente virtual:
a fotografia on-line, produzida a partir de captura de sessdes de videochamada, é
mais um exemplo de como um poder — a imposi¢cdo do isolamento social — criou
espacos de resisténcia para o desenvolvimento de saberes no ambito da criacdo ima-
gética. Para Foucault (1998, p. 241):

A resisténcia se d4, necessariamente, onde ha poder, porque ela é insepa-
ravel das relagdes de poder; assim, tanto a resisténcia funda as relacdes de
poder, quanto ela é, as vezes, o resultado dessas relacdes; na medida em
que as relagdes de poder estdo em todo lugar, a resisténcia é a possibilida-
de de criar espacos de lutas e de agenciar possibilidades de transformacao
em toda parte.

A fotografia on-line, mesmo apés o periodo de isolamento, guarda um gran-
de trunfo: permite ao fotdgrafo criar ensaios com pessoas de todas as partes do
planeta, o que é uma vantagem consideravel ndo sé no ambito da fotografia em si,
mas também no do design. Em 2023, por exemplo, a fotégrafa ucraniana sediada
em Nova lorque Dina Litovsky conduziu um ensaio fotografico a distancia da ativis-
ta Olena Shevchenko (Figura 12), que vive na Ucrania. Usando apenas um aplicati-
vo, a fotégrafa, que considera esse processo como “um dos futuros da fotografia”
(Ewing, 2023), péde se conectar ao celular de Olena e produzir as imagens que
foram veiculadas em uma edicao especial da Time Magazine.

Litovsky também colaborou para a New York Times Magazine, na matéria
Their Final Wish? A Burial in Space (Figura 13), em que fotografou a distancia sete
pessoas, de varios lugares do mundo, que se inscreveram para incluir um frasco com
seus futuros restos mortais em um foguete a ser langado no espaco:

A ideia era criar uma colecdo de retratos desses individuos ligados ao es-
paco. [...] Mas a Sra. Litovsky estava indo para o Japdo em outubro e ndo
poderia viajar pelo mundo para fotografar os sujeitos em suas casas em
lugares como a llha da Reunido, no Oceano indico, e Topeka, Kansas.

“Eu disse ‘adoraria, mas ndo posso fazer isso’”, lembrou a Sra. Litovsky
em uma entrevista. Mas depois de ponderar sobre a ideia, ela enviou um
e-mail [...] com uma pergunta: E se fizermos isso remotamente? (Ewing,
2023, traducdo nossa)
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Fonte: disponivel em: https://time.com/6257849/olena-shevchenko-2. Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 12. Retrato de Olena Shevchenko, 2023. Fotografia on-line por Dina Litovsky.

Fonte: disponivel em: https:/www.nytimes.com/2023/11/11/insider/remote-photo-shoot.html.
Acesso em: 26 abr. 2024.
Figura 13. Retrato de Lemuel Patterson, 2023. Fotografia on-line por Dina Litovsky.

Os trabalhos de Dina Litovsky apresentados anteriormente ilustram de manei-
ra notavel o pensamento de Michel Foucault a respeito de como os poderes criam
saberes. Ao explorar as potencialidades da fotografia on-line, a fotégrafa trans-
cende fronteiras geograficas e, com isso, evidencia a importancia dos movimentos
de resisténcia diante dos poderes que cerceiam os processos de criacdo imagética.
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Resistir — explorar novas técnicas, estilos, materiais, temas e abordagens — é uma
forma de estimular a inovacao e a originalidade; isso incentiva a criacdo de traba-
Ihos que surpreendem, provocam, desafiam o pensamento e expandem os limites
do que é considerado convencional.

Esse entendimento amplia a experiéncia pratica no ensaio fotografico virtual
intitulado Metamatéria: Anima, com base nas heterotopias discutidas por Michel
Foucault na década de 1960. As imagens que compdem o referido projeto, pro-
duzidas por Rafael Frota sob orientacdo do Prof. Dr. Jofre Silva, foram realizadas
durante o ano de 2023 como parte da pesquisa de mestrado Design e fotografia na
mediacdo do corpo como experiéncia estética, em desenvolvimento no Programa de
Pés-Graduagao em Design da Escola de Belas Artes da Universidade Federal do Rio
de Janeiro (UFR)J).

Metamatéria: Anima aborda os movimentos de resisténcia do corpo e do
espaco a partir das possibilidades técnicas, estéticas, poéticas e conceituais da fo-
tografia on-line, bem como sua capacidade de atuar como um contraespaco de re-
sisténcia aos poderes que nos sdo exercidos. A partir do pensamento de Foucault
(2011), os processos de subjetivacdo e a ascese oferecem oportunidades de deli-
near uma “estética da existéncia” em direcao ao projeto e design de uma “vida
outra, mundo outro”.

As imagens foram realizadas pelo processo de refotografia de tela de monitor
(Figura 14) a partir de ensaio feito por aplicativo de videochamada e trabalhadas de
modo a buscar nas limita¢ées de recursos do meio sua possivel identidade estética,
tais como: baixa definicdo, moiré, aberracdes cromaticas e alta granulacdo. Os re-
sultados apresentados a seqguir (Figuras 15 e 16), bem como outros trabalhos que
integram o projeto, podem ser vistos no site do laboratério: https:/phadec.eba.ufrj.
br/project-view/metamateria-animal.

Figura 14. Captura de sessdo de videochamada com camera digital (refotografia).
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Figura 15. Estudo para o ensaio Metamatéria: Anima.

Figura 16. Estudo para o ensaio Metamatéria: Anima.
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CONSIDERACOES FINAIS

Tratou-se aqui a respeito de como o design, a fotografia e as artes plasticas
sao disciplinas ontologicamente indissociaveis — abordagem que se contrapde as
ideias tradicionais de autonomia e neutralidade dos processos de criacao no de-
sign. Assim, este texto apresentou como essas trés disciplinas ndo so se influenciam
mutuamente, mas também sdao moldadas pelos discursos, praticas e valores de seu
tempo. Esse debate ainda é de extrema relevancia, pois desafia conceitos preestabe-
lecidos e permite uma exploracdo mais profunda sobre a imagem como veiculo de
entendimento do mundo e da realidade.

Com essa finalidade, buscou-se evidenciar que o design pode ser considerado
como uma atividade intrinsecamente hibrida e entrelacada com as artes plasticas.
Essa conexao remonta ndo apenas a sua etimologia, mas também a histéria da arte,
que nos conta 0 modo como os processos de gravura, mais notadamente a litografia,
a xilogravura e a calcogravura, foram os precursores da industria grafica contempora-
nea. A gravura, por sinal, vem se tornando cada vez mais alvo do interesse dos desig-
ners; isso revela uma crescente valorizacdo do artesanal e da expressao artistica como
diferenciais em um projeto, o que aproxima ainda mais os campos do design e da arte.

Embora tenha surgido ja em simbiose com o design e as artes plasticas, a tec-
nologia fotografica nem sempre foi reconhecida como parte intrinseca desses dois
campos do conhecimento. Contudo, a pratica contemporanea revela uma interse-
¢do cada vez maior entre eles, ilustrada no texto pelos trabalhos de fotégrafos como
David Hiscock e Erwin Blumenfeld, cujas obras circulam entre galerias de arte e
pecas publicitarias. Para mais, a partir do pensamento de Michel Foucault, é abor-
dado o papel da fotografia na construcao de subjetividades e sua influéncia sobre
a percepcao publica.

Por fim, a fotografia on-line, modalidade realizada pela internet que teve
sua ascensao durante a pandemia por Covid-19, demonstra como a resisténcia e a
inovagao sao inseparaveis dessas relacdes entre saberes e poderes delineadas por
Foucault. Portanto, ao desafiar os limites convencionais e estimular a criatividade,
essa nova pratica fotografica representa ndo apenas uma resposta as restricdes im-
postas pelo poder, mas também uma oportunidade para que se expandam os hori-
zontes da criacdao imagética.

Diante das considerac¢des reunidas aqui, a inten¢ao maior é provocar uma re-
flexdo mais ampla e aprofundada sobre o design, incentivando o leitor a compre-
endé-lo de maneira holistica. A partir dessa perspectiva, torna-se possivel promover
um didlogo acerca do papel da imagem na cultura visual contemporanea, o que
enriquece a formacao educacional e incentiva a busca por solu¢des transformadoras
impactantes e culturalmente relevantes. Em ultima andlise, a compreensao do de-
sign como um todo dinamico e interconectado pode catalisar uma apreciacdo mais
consciente e critica das expressdes visuais que moldam as praticas profissionais coti-
dianas. Indiscutivelmente, torna-se até possivel observar um caminho para um tipo
de existéncia rumo a uma vida outra, mundo outro, mesmo quando aparentemente
impossivel e um tanto utépico.
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A construcao de um ethos moderno

no Rio de Janeiro: revistas ilustradas

e objetos publicizados

The construction of a modern ethos in Rio de Janeiro:
illustrated magazines and published objects

Melba Porter' (2, Tatiana Siciliano"

RESUMO

Por meio da analise de objetos e aparatos tecnolégicos publicizados em propagandas da Késmos,
revista ilustrada e importante suporte documental dos primeiros anos do século XX, este arti-
go buscou alcancar entendimento sobre como a sociedade carioca assimilou a modernizacao da
Capital Federal, que efeitos produziu a interacdo com carros, com bondes elétricos, maquinas pe-
sadas e outros modernismos que iam além das de ordem urbana, representados na imprensa da
época. Para o estudo, foram analisadas todas as edi¢des dos seis anos de publicacdo do impresso
periddico. Como demonstrado no estudo, a hip6tese é que, como “janelas” para o entendimento
da cultura moderna, os aparatos tecnolégicos e outros objetos publicizados nas paginas da im-
prensa trouxeram mais que revela¢des de como se deu a reconfiguracdo do espaco publico, das
novas formas de ver e ser na relacdo com a modernidade. Com simbologias préprias, auxiliaram
na aspira¢do e na constru¢ao de um novo valor moral, seu carater e um novo estilo de vida para
0s cariocas.

Palavras-chave: Revistas ilustradas. Modernidade. Rio de Janeiro. Publicidade. Objetos.

ABSTRACT

Through the analysis of objects and technological devices published in advertisements in Késmos,
an illustrated magazine and important documentary support from the first years of the 20"
century, this article sought to understand how Rio society assimilated the modernization of the
Federal Capital, what effects it produced interaction with cars, electric trams, heavy machines,
and other modernisms that went beyond those of an urban order, represented in the press of the
time. For the study, all editions of the six years of the magazine Késmos were analyzed, some-
times making use of intertextual comparisons with the narrative of other publications, such as
Revista da Semana. As demonstrated in the study, the hypothesis is that, as “windows” for the
understanding of modern culture, the technological devices and other objects published on the
pages of the press brought more than revelations of how the reconfiguration of public space took
place, of new ways of seeing and being in relation to modernity. With their own symbols, they
helped in the aspiration and construction of a new moral value, character and a new lifestyle for
the people of Rio.
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REVISTAS ILUSTRADAS E O IMAGINARIO
DOS TEMPOS EUFORICOS DO RIO DE JANEIRO

No inicio do século XX, as revistas ilustradas encenavam a modernidade, ao
trazerem uma “estética do espetaculo” (Martins, 2008) por meio de fotografias,
propagandas, charges e dos artigos dos cronistas que apoiavam as transformacdes
urbanas e das mentalidades. Para isso, era preciso educar as sensibilidades para a
configuracdo de um Homo urbanus, adaptado ao modo de vida nas metrépoles.
Asgrandes cidades — como ensinou Georg Simmel (2005) — afetaram seus habitan-
tes em relacao a organizacao de seus padrdes mentais, devido ao ritmo acelerado
das interagdes, as relacdes impessoais mediadas pela previsibilidade monetaria e a
preponderancia do cdlculo racional. Contudo, a vida urbana também fez emergir
uma cultura de espetaculos e uma cultura visual, nas quais se inserem as revistas ilus-
tradas, que agucavam os sentidos e ajudaram os publicos, espectadores e leitores a
construirem seus quadros cognitivos sobre a experiéncia urbana.

Esse novo estatuto do olhar, segundo Jonathan Crary (2012), é produto de
uma construcdo histérica, que se radicaliza no inicio do século XIX, quando apa-
ratos oOpticos, saberes cientificos e instituicdes se amalgamaram e se reorganiza-
ram, rompendo o paradigma visual renascentista e propiciando o surgimento de um
novo tipo de observador no Ocidente, no final do século XIX e no século XX, “um
observador subjetivo”, totalmente distinto dos séculos anteriores. A reorganizacao
do olhar desse sujeito observador ocorre antes do surgimento da fotografia e do
cinematoégrafo, por estar relacionada a um novo ordenamento do conhecimento,
do discurso e das praticas sociais que viriam a modelar as formas da industria do
entretenimento visual e do espetaculo no século XX.

Ressalta-se ainda a importancia da revista ilustrada na disseminacao de prati-
cas de consumo, nessa fase do capitalismo industrial. O novo precisava ser anuncia-
do e consumido, e logo se tornava obsoleto, fornecendo temas inéditos para as pa-
ginas dos periédicos ilustrados. Tais publicacdes forneceram uma cartilha do que era
ser moderno, de como ficar adaptado e adequado aos polos irradiadores da “civili-
zacao"”, como Paris e Londres. Informacdes relevantes para os habitantes da Capital
Federal do Brasil, Rio de Janeiro, recém-remodelada na gestdao de Rodrigues Alves
(1902-1906) pelas maos do Prefeito Pereira Passos. Vale ressaltar que, na Primeira
Republica, a cidade exercia o papel de vitrine do progresso (Neves, 1991), ao menos
de ideia de progresso aspiracional. Desse modo, por meio de uma estética visual e
fragmentada, semelhante a um painel, emergiam, justapostos em suas paginas, ilus-
tra¢oes, charges, instantaneos, crénicas, poemas e propagandas. Tudo isso associa-
do a um tratamento grafico mais sofisticado e a uma melhor qualidade de papel e
de impressao do que dos jornais. A visualidade permitia aos heterogéneos leitores,
nem sempre tao alfabetizados, “ler” e folhear as novidades, além de fornecer um
mapa para os moradores do Rio de Janeiro localizarem-se espacial e temporalmente.

Assim, as paginas das revistas ilustradas forneciam simbolicamente a materia-
lidade ao sonho da elite brasileira, a partir de sua Capital, de poder se comparar aos
paises civilizados. “Rio Civiliza-se": eis o bordao que impelia os homens publicos, a
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elite e os formadores de opiniao, escritores e cronistas da época a criticarem os anti-
gos habitos e defenderem as reformas fisicas e morais (Siciliano, 2014). Se, na cidade,
a visualidade dos novos tempos foi moldada pelas picaretas das reformas urbanas,
a construcao do gosto como pratica de distingao entre seus habitantes (Bourdieu,
2007) foi configurada pela midia impressa, especialmente as revistas ilustradas, pelo
vestuario e pelos objetos. Objetos esses que expandem sua caracteristica de utilida-
de, para tornarem-se “objetos de desejo” (Forty, 2013).

A fim de compreender como as revistas ilustradas contribuiram para o desen-
volvimento das matrizes de sensibilidades de um estilo de vida moderno, pesquisa
que parte dela é apresentada neste artigo, optou-se por utilizar o material textual e
imagético presente nos anuncios da revista Kdsmos. E por que a K6smos? A Késmos
foi publicada de janeiro de 1904 a abril de 1909, acompanhando grande parte do
tempo histérico do processo de moderniza¢ao da capital federal. Com direcao edi-
torial de Mario Behring e, posteriormente, de Jorge Schmidt, representava a visao
da elite burguesa da época e, por trazer em suas paginas novidades tecnolégicas,
muitas delas inspiradas em publica¢des estrangeiras — em seu editorial de inaugu-
racdo, autointitulou-se revista nos modelos das europeias e das norte-americanas
—, tornou-se simbolo da imprensa moderna. Seus exemplares, disponiveis no acer-
vo digital da Biblioteca Nacional, faziam mencao a politica administrativa do perio-
do, ao mesmo tempo em que narravam os modos de ser, de ver e se portar no Rio de
Janeiro. Sobretudo, Késmos era a concretude de uma cultura visual e material de um
projeto modernizador de um Brasil, que se apresentava como dois paises distintos.
Dois Brasis: o do interior, do coronelismo, a quem ndo interessava inscrever a nagao
entre as grandes do mundo e de onde, de fato, vinha a sustentacao politica; e a
capital federal, espaco da descontinuidade, muitas vezes usada como metafora do
pais, embora longe disso. Ambos inscritos no mesmo circulo da Republica.

Assim como a Revista da Semana, Fon Fon, O Malho, entre outras publicacdes
do inicio do século XX, Késmos ajudou a construir o imaginario dos “tempos eu-
féricos” da Capital Federal e a transformar a Avenida, aqui materializada pela Rio
Branco recém-aberta e inaugurada, em um lugar de ver e ser visto. A Késmos foi a
principal porta voz desse imaginario de progresso, em quatro anos e meio, consoli-
dando uma “nova mitologia urbana” (Dimas, 1983).

De linguagem rebuscada, com média de 50 paginas por edicdo e de tamanho
superior as demais revistas (32 cm x 26 cm), Kdsmos era impressa mensalmente e
seus exemplares eram vendidos ao valor de dois mil réis. Além disso, apresenta-
va uma extensa relacdo de colaboradores, entre eles: Afonso Arinos, Alberto de
Oliveira, Artur Azevedo, Capistrano de Abreu, Coelho Neto, Euclides da Cunha, Felix
Pacheco, Francisco Braga, Gonzaga Duque, Jodo Ribeiro, Jodo do Rio, José Verissimo,
Lauro Muller, Lima Campos, Manuel Bonfim, Medeiros e Albuquerque, Olavo Bilac,
Oliveira Lima, Raul Pederneiras e Vieira Fazenda.

O presente trabalho toma as propagandas da revista K6smos como importan-
te suporte documental na alvorada do século XX e, por meio desses rastros, reflete
sobre como foi construido um novo ethos e uma nova visdo de mundo na entao
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Capital Federal do Brasil. Os conceitos de ethos e visdao de mundo, aqui compreendi-
dos a partir de Geertz (1989, p. 143-144), ethos como o estilo moral e estético de um
grupo ou sociedade, e visdo de mundo como “o quadro que elabora as coisas como
elas sao”, “que contém suas ideias mais abrangentes sobre a ordem”.

Inicialmente, foram analisados anuncios de uma série de 24 edi¢des da revista,
veiculadas em 1904 e 1905, primeiros anos de publicacdo do impresso e anos em
que também aconteciam as obras do projeto de modernizacdo da capital federal.
Esse primeiro recorte teve como objetivo elaborar o modelo de analise descritiva e
interpretativa de evidéncias na fase de observacdao da empiria. Como critério me-
todoldgico inicial, foram selecionados aqueles que traziam no texto ou na imagem
alguma referéncia ao moderno e/ou a modernidade, de forma a identificar quais
termos e associacdes eram usados. Buscou-se os anuncios que servissem de “janelas”
para o entendimento do ethos moderno do inicio do século XX, com frequéncia
associado a materialidade das conquistas cientifico-tecnolégicas. Desse modo, de-
frontamos-nos com muitos objetos, seu design e toda sua simbologia da experiéncia
urbano-moderna europeizada.

Dos 29 anuncios destacados, somente trés traziam figuras de homem, mulher
ou crianca. Em todos os demais, as imagens em evidéncia eram das suntuosas e
pesadas maquinas das industrias tipografica, fotografica, de caldeiras, de fogdes a
gas, de lumindrias, gramofones. Estava ali materializado, nos aparatos tecnolégicos
publicizados, o almejado progresso. No Rio de Janeiro da virada do século XIX para
o século XX, era preciso aspirar e experimentar novos valores morais e estilo de vida.
Viver o belo, o limpo.

Tais aparatos tecnolégicos nao sé refletiam a modernidade, como também au-
xiliavam na assimilacdo de uma cultura urbana. Forty (2013), em seus estudos sobre
a histéria do design, defende que objetos sdo veiculos de interacdo e troca social e
narra como as mercadorias e suas formas de uso foram sendo modificadas quando
comecaram a circular no mundo. Também compreendendo os objetos na 6tica social,
Grant McCracken (2015) afirma que eles sdo meios dos mais importantes, pelos quais
as categorias culturais se materializam. Para o autor, os objetos podem e devem ser
vistos como uma oportunidade de exprimir, organizar e categorizar toda uma cul-
tura. Os bens constituem chance de dar concretude a cultura. Como qualquer outro
elemento de cultura material, eles permitem que os individuos discriminem visual-
mente e distingam categorias culturalmente especificadas. Afinal, os bens e seus usos
ajudam a dar substancia a ordem da cultura, classificam e definem espacos.

E possivel fazer uma analogia entre os conceitos do antropélogo estaduni-
dense Grant McCracken (2003; 2015) e o seu colega britanico David Miller (2013)
em relacdo ao poder dos objetos, ndo como acessérios, mas como definidores do
proprio sujeito. Nas palavras de Miller (2013, p. 140-141), “Pensamos que [...] somos
agentes livres que podemos fazer isto ou aquilo com a cultura material que possui-
mos. Mas nao podemos”.

Na esteira das ideias de Grant McCracken (2003; 2015), Adrian Forty (2013), e
David Miller (2013), iniciaram-se as analises de propagandas da época com o objetivo
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principal de responder quais objetos aparecem nos anuncios do periodo de mo-
dernizacdo da capital federal. Algumas delas, escolhidas pelos autores para serem
mostradas neste artigo, também respondem o que esses objetos nos mostram sobre
as transformacgdes e os novos estilos de vida que surgiam. Refletindo entdo sobre
os tais aparatos, a maneira como sao evidéncias simbolicas e qual sua influéncia na
sociedade, foram destacadas questdes secundarias a serem respondidas na pesqui-
sa: Que objetos eram considerados modernos na sociedade fluminense no raiar do
século XX?

PROPAGANDAS DA KOSMOS E A MATERIALIZACAO
DA MODERNIDADE DO RIO DE JANEIRO

Mas que Rio de Janeiro era esse, que a revista ilustrada K6smos expunha como
palco de um processo civilizador em curso? Na entdo capital federal, aconteciam
mudancas em muitos sentidos, influenciadas pelo modelo europeu de transformar
outras capitais, como Paris, Londres, em locais propicios para abrigar o que Walter
Benjamin (2009, p. 43) chamou de “fantasmagoria da cultura capitalista”. Na his-
toriografia, o periodo era de relativa paz politica e de crescimento econémico na
Europa e nos Estados Unidos — provocados pelo equilibrio entre a expanséao e o
consumo, um dos frutos do crescimento urbano e industrial e do desenvolvimento
tecnologico. Esse periodo ganhou a expressao “Belle Epoque”’, pensada e situada
em um tempo em que paises como o Brasil também viviam estabilidade politica
e econdmica, que lhes permitiam pegar carona no imagindrio moderno europeu.
Esse era 0o momento de materializar os planos e as ideias de engenheiros e sanitaris-
tas que, desde o Segundo Reinado Brasileiro, buscavam levar a “capital do Império”
as luzes do progresso e retirar da “cidade capital” a aura de atraso. “Era 0 momento
da feia cidade-lagarta se metamorfosear em aprazivel cidade-borboleta e tornar-se
metonimia do Brasil Moderno” (Siciliano, 2011, p. 11).

Reformas urbanas ndo seriam suficientes para apagar tudo que pudesse ser
associado ao passado colonial, de atraso, feio e sujo. Mobilidade e ordenamento
eram vistos como condicdes fundamentais para o avanco da atividade comercial,
o crescimento e o progresso. Era preciso redefinir a cidade, também em termos de
comportamentos, estilos de vida, influenciados pelo habitu?*como na concep¢ao de
Bourdieu (2007). O autor postula que, mais do que a condicdo econdmica, sdo os
gostos, as preferéncias e os estilos de vida que posicionam o sujeito no espaco so-
cial. Como descreve Tatiana Siciliano (2011), para se equiparar ao modelo europeu,
eram necessarios mecanismos mais formais de transformacdo dos costumes que

1 Por Belle Epoque entende-se o periodo da Histéria, sobretudo no mundo ocidental, que abrange
o periodo de 1871, quando teve fim a Guerra Franco-Prussiana, a junho de 1914, quando comegou a
Primeira Guerra Mundial. Esse foi um periodo marcado pela euforia provocada pelo progresso tecno-
cientifico da segunda metade do século XIX.

2 Conceito concebido por Pierre Bourdieu (1983) como um sistema de esquemas individuais, social-
mente constituido de disposi¢cdes estruturadas (no social) e estruturantes (nas mentes), adquirido nas
e pelas experiéncias praticas (em condi¢des sociais especificas de existéncia), constantemente orien-
tado para fun¢des e acdes do agir cotidiano.
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sufocassem aqueles vistos como oriundos de um espirito luso-africano, transforman-
do-os em habitos “civilizados”.

Pereira Passos desempenhou importante papel de “agente do progresso”, im-
primindo a ordem urbana também em bases de controle disciplinar e da incorporacao
de novos coédigos de civilidade que entraram em vigor, apesar dos acalorados debates
na esfera publica por grupos que ndo viam com bons olhos o rolo compressor da civi-
lizacdo. Por meio de decretos-lei e proibicdes da circulacdo de ambulantes e repressao
de praticas como a mendicancia, o cuspir e urinar na rua, o que se pretendia era edu-
car a populagdo. Tornar os habitantes da capital federal adaptados a um novo estilo
de vida, principalmente como portadores dos elegantes ares europeus.

Eram novos valores, que se defrontavam com a contradicdo entre o antigo e o
moderno, novas atitudes sem deixar de lado a continuidade de tradi¢des. O segre-
do era “parecer moderno”. Para isso, era preciso decifrar os signos e os cédigos dos
habitos e objetos classificados como modernos e deles se apropriar. As mercadorias
e toda manifestacdo de adesdo aos condicionamentos modernos viravam sinal de
distincao social. E os que queriam pertencer a um determinado circulo da elite preci-
savam compartilhar certo modo de vida, certo universo de diferenciacao simbdlica.
Também era importante compreender e incorporar a etiqueta dos novos tempos.

Esse era o movimento das familias da elite (ou que emulavam tal status).
Desse modo, reivindicavam sua superioridade em relacdo aos demais “estamentos”
sociais legitimando seu discurso menos por posse ou capital econédmico, mas, princi-
palmente, pela forma de pensar, seus ideais, seu estilo de vida e “capitais” cultural e
social. Dessa forma, revistas e jornais tinham um papel pedagdgico que auxiliavam
a disseminar ideias novas, cédigos sociais “que ajudavam a forjar o padrao animico
do Homo Urbanus” (Siciliano, 2016, p. 10).

Os objetos apresentados ao publico nas vitrines impressas das revistas ilustra-
das também empreendiam importante papel pedagdégico. Objetos e seus designs
sao carregados de significados. Tao dificil quanto definir de forma sucinta o que
sao objetos é permitir-se interagir e olha-los como materialidades e nao represen-
tagoes. Objetos podem ser pecas, artigos, mercadorias, paisagens, obras urbanas.
Objetos existem muito antes da linguagem, porém a dificuldade em perceber o ob-
jeto sem a camada do significado é imensa e fruto do que se entende como cultura.
No ambito da cultura, nada pode nao ser texto, signo. Qualquer forma de cultura,
quando acontece, ja é significacao.

A Kosmos, desse modo, em suas paginas, buscava tanto construir como re-
presentar o pensamento dessa elite de pertencimento ao mundo dos civilizados.
Dai seus anuncios trazerem objetos que propagavam a higiene e a elegancia. A re-
vista anunciava sistemas de filtragem de agua, como os filtros Mallié (Figura 1),
cirurgioes-dentistas, perfumes, xaropes, elixires, drogarias, purgantes, enxaguan-
tes bucais. Embora estejamos falando de um periodo em que a criagdo publicitaria
ainda nao tinha se profissionalizado, o uso da sensibilidade no processo de criacdo
desses anuncios era fundamental, pois muitas vezes o apelo emocional mais sutil
convence o consumidor de forma inconsciente, encobrindo o propésito comercial.
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‘“
FILTROS MALLIE

(SYSTEMA PASTEUR)

Esterilisacio absoluta pela porcelana de amianto

Superiores a todos os outros até hoje conhecidos
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gio. ¢ limpeza ! Simplicidade e
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= = cm todas as exposicies = @
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UNICOS AGENTES PARA

= + + todo o Brazll; « « «

A. ABREU & C."

102, Rua da Quitanda, 102

{sobrada).
RIOD DE JRMEIROG

Catalogos e prospectos d disposicao do publico.

I

Fonte: Filtros Mallié (1904, p. 52).
Figura 1. Anuncio de Y4 de pagina dos filtros Mallié.

Como reforga Tatiana Siciliano (2016), propagandas acionam equivalentes funcionais
do “mito”, projecdes ou identificacdes transformadas em bens a serem consumidos.

Everardo Rocha (1995) nos lembra mais uma vez que a publicidade, enquanto
um sistema de ideias posto para circular no interior da ordem social, € um caminho
para o entendimento, para a identificacdo e, claro, por meio dos termos, simbolos,
de adaptacdao a comportamentos e uma nova expressao ideolégica dessa socieda-
de. Era necessario garantir que nada mais impediria o Brasil de entrar na agenda
do progresso.

O anuncio dos filtros de agua Mallié (Figura 1) ja aparece nas primeiras edi¢oes
da revista Késmos (fevereiro de 1904). O texto frisa que o objeto é de origem fran-
cesa e proporciona “esterilizacdao absoluta”. Os termos em destaque na imagem sao
de “facilidade para installacao e limpeza”, além da “simplicidade e elegancia” do
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objeto, que conformam a mesma distincdo a quem compra. Afinal, tudo o que vinha
da Europa, especialmente Franca e Inglaterra, era superior e modelo a ser copiado
no Brasil. Seguindo os preceitos higienistas da época, asseio era palavra de ordem
nas casas, nas ruas, na héxis corporal (Bourdieu, 1983) dos sujeitos aspirantes ao
ethos urbano moderno.

Sapatos sao itens importantes na distincao dos habitantes da Capital Federal.
Classificavam a posicao social do individuo e “moralmente” apagavam a mancha da
escravidao. O Brasil havia abolido a escraviddo ha menos de duas décadas. E um dos
interditos aos escravizados era usar calgados. Assim, no inicio do século XX, os ditos
libertos ndo eram mais denominados “escravos”, mas ndao haviam sido incorporados
ao mundo do trabalho livre e nem acolhidos por politicas publicas. Viviam preca-
riamente de subempregos e bicos. Circulavam pelas ruas da cidade sem sapatos,
seja por habito, seja por falta de recursos. Desse modo, o cal¢ado era um simbolo
importante para seu portador, tanto no quesito de incluir o usuario ao grupo dos
civilizados, quanto no de operador de distincdo. Por meio do consumo é possivel
selecionar, classificar e dar sentido ao conjunto de relacdes que nos rodeia. Um bom
sapato tornava o sujeito adaptado aos ares europeus. Afinal, “um paleté e uma
gravata qualquer homem pode vestir, mas é no andar que o passado se revela”
(Sevcenko, 1998, p. 556). O que torna significativo o calcado Condor, anunciado na
edicdo 24, de dezembro de 1905, da Késmos (Figura 2). No texto, destacava-se que

Fonte: Calcado Condor (1905, p. 88).
Figura 2. Anuncio de %2 pagina do calcado Condor.

3 Pierre Bourdieu (1983, p. 83-84), no artigo Gostos de classe e estilos de vida, afirma ser o estilo
de vida “um conjunto unitéario de preferéncias distintivas que exprimem, na légica especifica de cada
um dos subespacos simbdlicos, mobilia, vestimentas, linguagem ou héxis corporal, a mesma intencéo
expressiva, principio da unidade de estilo que se entrega a intuicdo e que a andlise destréi ao recor-
ta-lo em universos separados”.
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esse calcado era feito pelo “mais aperfeicoado systema norte-americano”, e que era
“elegante, solido, duravel e impermeavel”.

Outro exemplo de reclame de calcados, era o do sapato Clark, anunciado
na Kosmos, edicao 21, de setembro de 1905. O homem moderno dos primeiros
anos da Republica do Brasil tinha que saber caminhar no estilo inglés, dominar
o estilo de andar inglés chamado “catwalk”, preferencialmente usando sapatos
Clark, "unico superior no Brazil”, “impermedvel, commodo, elegante e solido”,
como diz o anuncio (Figura 3). A moda masculina caracterizava-se pela sobrieda-
de, tipica do homem de negdcios da virada do século, sem, no entanto, dispensar
o luxo e o requinte. Mesmo no calor frequente da capital federal, era comum
0 uso de camisas com colarinhos e punhos, de tricoline, 13, linho ou pura seda.
Acima das camisas, usavam-se sobretudos que podiam ser alternados com fraques
ou casacas, dependendo da ocasiao, da idade e, principalmente, da posicao social.
As calcas eram geralmente confeccionadas em 13, linho ou tricoline. As gravatas,
meias normalmente em fio escocés, suspensérios, chapéus (Figura 4) e bengalas
completavam a indumentaria.

CALCADO

® Unico superior no Brazil
—

IMPERMEAVEL, COMMODO,
=i ELEGANTE E SOLIDO =g

——

Para Homens e Senhoras

208000 a 25%000

Grande variedade em calcado
-orte para Meninos e Meninas

CASA (IARK
| 67-B, Raa d0o Oavidop, 67-B

Fonte: Calcado Clark (1905; p. 3). -
Figura 3. Anuncio de % de pagina do calcado Clark.
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Fonte: Chapelaria Carvalho Portugal (1905, p. 51).
Figura 4. Anuncio de %2 pagina da Chapelaria Carvalho Portugal.

Além de trajar como alguém moderno, fazer o andar chamado “footing” na
Avenida, a moradia deveria incorporar objetos que traduzissem os novos tempos.
“Dos inventos fundamentais aos mais surpreendentes, das grandes estruturas aos
pequenos detalhes, uma cartografia de novidades cobria os olhos desses homens,
estupefatos com suas maquinas maravilhosas”, nos lembram Costa e Schwarcz (2000,
p. 10). E vemos, nos anuncios de instalacdes fabris, maquinas para fundicdo e lam-
pidoes, a materialidade do progresso. A sensa¢do era de que o Rio de Janeiro corres-
pondia ao que ocorria em outras partes do mundo, em uma atmosfera de harmonia
com o progresso e a civilizacdo mundiais.

Maquinas pesadas, constru¢des metalicas, ago, equipamentos com novas tec-
nologias, como luminarias elétricas (Figuras 5 e 6), encarnam e sustentam essa mo-
dernidade. Curioso e simbdlico, o anuncio de O Pyrilampo (besouro com capacidade
de emitir luz, devido a func¢do luminescente de seus 6rgaos) traz imagens e lista de
tecnologias recém-criadas para iluminar as casas, dando destaque ao préprio nome
Pyrilampo, o que nos remete a imagens poéticas bucélicas (mata, siléncio noturno,
natureza). E a tentativa de dar familiaridade ao consumo de luminarias.

Como é possivel perceber em propagandas da época, o destaque é para as ima-
gens de maquinas, de luminarias, de equipamentos e materiais. Proximo a elas, nos
textos, nenhum apelo direto ao consumo. Como de costume nos anuncios daquele
contexto, percebe-se a forte presenca de palavras elogiosas e as que davam credibi-
lidade a procedéncia dos objetos, como “grande fabrica”, “completa”. Além disso,
observam-se nos textos énfase na variedade de tipos, sua funcdo e utilidade, e,
principalmente, a origem de fabricacao.
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O PYRIIAMPO

Lustres, Arandelas, ? Gilohos, Talipas,
Lampeties, Pepdentes, Agucenas, Charminds,
Lyras, Lanternas Abat-joars para

e Lampadas a 1"';'||‘ qualgaer apparelho
gar € a alcool, 4 #az e a aleool,

aF

Borlido, Moniz & C.

SECEAE BE ILLUMINACAG
a gaz, a alcool, a electricidade e a acetylene

Grande Fabrica de V2os Incandescenies

GOMPLETA DFFICINA DE BOMBEIRD HYDRAWLICD E GAZISTA

Fornecevdores dos Arsenaes, Estrodas
de Ferro do Bie. 5 Panle ¢ Cioverng Federal

9 — RUA 7 D€' SETEMBRO — 93
RIO DE JANEIRO -

Fonte: O Pyrilampo (1905b, p. 56).
Figura 5. Anuncio de pagina inteira de O Pyrilampo.

Nos anuncios da Guinle & Co (Figura 7), por exemplo, texto e imagem dao
destaque as conquistas tecnolégicas daquele tempo, como turbinas, maquinas e
bombas a vapor, ferramentas de ar comprimido, maquinas de escrever, gramofones
Odeon (Figura 8), equipamentos movidos a energia elétrica e os que a refletia, como
lustres, pendentes, abajures, arandelas, lanternas. A energia elétrica revolucionou
a cidade, nao somente do ponto de vista infraestrutural, mas, principalmente, do
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———

SECCAD DE ILLUMENAGAD
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A

de Viéos Incandescentes
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93 — RUA 7 DE SCTEMBRO — 93
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Fonte: O Pyrilampo (19053, p. 49).
Figura 6. Anuncio de péagina inteira de O Pyrilampo.

ponto de vista dos costumes. A vida noturna, habito ainda mais incentivado com
as reformas urbanas, foi estendida gracgas a energia, primeiro a gas depois elétrica,
pois permitiu um tempo de permanéncia maior nas ruas. Porém, a mesma luz elé-
trica que movia os bondes e tirava as cidades da escuridao, assustava. Eram as ambi-
guidades do progresso, sendo percebidas também de formas distintas daqueles que
estavam envolvidos diretamente e dos que ficavam a margem.
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Fonte: Guinle & Co. (1904, p. 51).
Figura 7. Anuncio de pagina inteira de Guinle & Co.

Como expressam os textos dos anuncios, “exigir”, “saber usar”, “ter” e do-
minar os cédigos sociais era ndo s6 utilizar-se de mecanismos de diferenciacao,
base da vida social, como experienciar a modernidade. Por meio desses objetos,
individuos se constituiam como parte de um processo civilizador nem sempre facil
de se adaptar.
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| ® CATALAGO A PEDIDO ®

Fonte: Gramophone Odeon (1905, p. 91).
Figura 8. Anuncio de %2 pagina de Gramophone Odeon.

CONSIDERACOES FINAIS

A revista ilustrada Kdsmos, por meio de suas cronicas, fotografias e anun-
cios, reforcava a pedagogia da moral civilizatéria. Propagandas eram utilizadas para
prevenir e controlar doencas, embelezar e perfumar os corpos, que, para serem
saudaveis, precisavam parecer saudaveis. Ter pele sem queimaduras de Sol e corpos
perfumados significava se distanciar da imagem de pais escravagista. Assim, revis-
tas ilustradas orientavam como se vestir e se portar, forneciam a cartilha dos novos
codigos e sugeriam a aquisicao dos objetos que os materializariam.

Desse modo, os anuncios de revistas ilustradas como a K6smos nos permitiram
comprender como os objetos considerados “modernos” construiram uma nova visao
mundo e um ethos. Afinal, a publicidade, por meio de “construtos simbdlicos”, ven-
de estilos de vida e identidades desejaveis, com os quais o publico é chamado a se
identificar (Kellner, 2001). E estudar objetos possibilita o entendimento dessa trans-
formacdo que ocorria em diversos aspectos da vida social. Como diz Grosz (2009),
ndo podemos deixar de perceber o mundo em termos de objetos. Encontramos os
objetos como recurso para agir, viver e deixar rastro nas coisas. E, no contexto dos
primeiros anos da Republica no Brasil, os objetos mediaram a relacao dos individuos
com aquele “novo mundo”, de forma a entendé-lo, aspira-lo e assimila-lo.
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Antagonismos no discurso sobre o design da
experiéncia do usuario em empresas plataforma
Antagonisms in the discourse on user experience design
in platform companies

Ana Carolina Ribeiro Ferreira da Costa' ), Leandro Velloso'

RESUMO

Este artigo investiga a complexa atuacdo do design no desenvolvimento de interfaces digitais
dentro de empresas plataformas, considerando as influéncias do capitalismo tardio e dos discur-
sos associados a pratica do UX Design. A partir de entrevistas em profundidade com 18 designers
profissionais que atuam em empresas plataformas, identificou-se como resultados duas atitudes
predominantes na pratica profissional: a Atitude Idealista, focada no bem-estar dos usuarios, e
a Atitude Pragmatica, alinhada ao sistema capitalista. A discussdo enfatiza as varias contradi¢des
entre o discurso pré-usuario e as praticas que visam atender as necessidades comerciais das em-
presas. Observaram-se os impactos do design sob duas perspectivas: o discurso do impacto positi-
vo na vida dos usuarios e a validacdo pelos resultados comerciais. Destaca-se também uma tensao
existente entre os propésitos proclamados pelos designers e a realidade dos ganhos para os usua-
rios, revelando a ideia de “propésito” como uma estratégia retérica das empresas para gerenciar
tanto sua reputacdo quanto o trabalho de seus contratados. Por fim, aponta-se para a incoeréncia
intrinseca a pratica do design nas empresas plataformas, e questiona-se a posicdo do design como
agente de transformacao social diante das dualidades de objetivos aos quais tenta responder.

Palavras-chave: Design de experiéncia do usudrio. Pratica profissional. Empresas plataformas.
Plataformas digitais.

ABSTRACT

This article investigates the complex role of design in the development of digital interfaces within
platform companies, considering the influences of late capitalism and discourses associated with
UX Design practices. Through interviews with 18 designers working in platform companies, we
identified two predominant attitudes in professional practice: the Idealistic Attitude, focused on
user well-being, and the Pragmatic Attitude, aligned with the capitalist system. The discussion
emphasizes the various contradictions between the pro-user discourse and practices that aim to
meet the commercial needs of companies. We observed the impacts of design from two perspec-
tives: the discourse of positive impact on users’ lives and validation through commercial results.
There is also a notable tension between the proclaimed purposes of designers and the reality of
gains for users, revealing the concept of “purpose” as a rhetorical strategy for companies to man-
age both their reputation and the work of their contractors. Finally, attention is drawn to the in-
trinsic incoherence in the practice of design within platform companies, and questions are raised
about the position of design as an agent of social transformation in the face of the dualities of
objectives it attempts to address.

Keywords: User experience design. Professional practice. Platform companies. Digital platform.
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Costa ACRF e Velloso L

INTRODUCAO

A partir do pressuposto de que o design é fruto de uma relacao dialética com
0 meio ao qual esta inserido — ao mesmo tempo que produz discursos e materializa
cultura sob a forma de artefatos, também constitui seu imaginario a partir das areas
com as quais estd em contato e realiza trocas —, o presente artigo teve como obje-
tivo investigar e discutir os discursos de designers profissionais dentro do contexto
da producao de interfaces digitais para empresas plataformas.

Como ponto de partida, observamos que, em tal contexto, o design esta sub-
metido a duas influéncias principais: 0 modo de produc¢do associado ao capitalismo
tardio empregado por empresas plataformas, manifestado ndo apenas na mecaniza-
¢do da produgado, mas também na circulacdo de mercadorias a partir da introducao
de dispositivos eletronicos (Mendel, 1979 apud Valente, 2019), o qual examinamos
a partir do territério brasileiro; e os discursos éticos ligados a pratica profissional do
design, principalmente aqueles ligados a pratica de mercado conhecida como UX
Design (User Experience Design, em portugués “Design de Experiéncia do Usuario”).
Enquanto o primeiro diz respeito a uma ldgica de trabalho dinamica e intensa, que
tem como marcadores principios de inovacao e eficiéncia tecnoldgica, o segundo
se pauta em ideias humanistas que pregam a importancia de a pratica profissional
estar comprometida com o bem-estar social e humano.

O resultado de tais influéncias cria duas atitudes distintas dentro da pratica
profissional, mas que se sobrepéem de maneira conflituosa, produzindo um cenéario
dissonante e até incoerente.

A logica produtiva das empresas plataformas
Empresas plataformas sdao organiza¢des privadas que desenvolvem, gerenciam

e operam plataformas digitais, disponibilizando servicos e produtos por meio de
interfaces fisicas e digitais, utilizando tecnologias avancadas como algoritmos e in-
teligéncias artificiais para estruturarem suas atividades. Tais empresas estdo cada
vez mais presentes na vida das pessoas; como exemplos, é possivel citar as empresas
Uber e Airbnb, consideradas pioneiras na area (Srnicek, 2017). A légica principal de
funcionamento se da por meio de suas infraestruturas digitais, que oferecem servi-
¢os de transporte e acomodacdo sem, no entanto, terem um Unico veiculo ou imével
entre aqueles que disponibilizam em seus servicos. Srnicek (2017), analisando econo-
micamente o surgimento das empresas plataformas, diz que tais tipos de negdcios
tém origem a partir de trés momentos histéricos importantes:

. A queda nos lucros das empresas estadunidenses na década de 1970, o que
faz com que as organizacdes, baseando-se em métodos de gestao tayloristas,
busquem a otimiza¢do de processos e a reducao de custos por meio de agdes
como demissdes em massa nos setores ndo essenciais de seus negocios e ter-
ceirizagao de trabalhadores;

. O surgimento das empresas “ponto-com” nos anos 1990, que incentiva o desen-
volvimento e a populariza¢do de tecnologias associadas a internet, consolidando
uma infraestrutura basica para uma economia baseada em tecnologias digitais;
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. A crise financeira de 2008 que, a partir das respostas dadas pelos governos da épo-
ca, gerou um ambiente econdmico favoravel a acumulagéo financeira e a aplicagbes
de risco. Isso tornou aceitavel, por exemplo, o investimento em organiza¢des desen-
volvedoras de tecnologias digitais ainda ndo consolidadas que surgiram a época.

A extracdo, a analise e o gerenciamento de dados sdo considerados os dife-
renciais de negdcio de tais empreendimentos (Srnicek, 2017). Hoje, compreende-se
que o poder computacional das plataformas é convertido em ferramenta econ6-
mica lucrativa por meio dos algoritmos que se utilizam de dados para realizar as
suas operacdes (Kenney; Zysman, 2016). Segundo explica Zuboff (2020), todos os
dados coletados sao utilizados de duas maneiras principais: na primeira, utiliza-se o
material coletado para aperfeicoamento da prépria plataforma a fim de aprimorar
suas interfaces, com o objetivo ultimo de fidelizar os usuarios de tal plataforma.
Na segunda maneira, aplicam-se inteligéncias artificiais a fim de extrair predi¢des
comportamentais, usadas, em ultima instancia, para influenciar o comportamento
de usuarios. Todos esses servicos e dados vinculados a opera¢ao sao vendidos e com-
partilhados com outras organizacdes que se beneficiam de tais predi¢des. Essa seria,
entao, a maior fonte de receita e lucro das empresas plataforma (Zuboff, 2020).

Sendo assim, as acdes desempenhadas pelos usudrios' dentro das interfaces das
plataformas digitais passam a ser uma preocupacdo estratégica na cadeia de funcio-
namento das plataformas. O projeto de interface é, entdo, minuciosamente pensado
de modo que influencie na captacdo e retencao de clientes. Nesse sentido, os usuarios
passam a utilizar por mais tempo as plataformas, produzindo mais dados. Estes, por sua
vez, serao utilizados para predi¢des comportamentais em massa que, apés serem vendi-
dos, uma infinidade de outros negécios poderao se apropriar de tais informagdes para
seus proprios fins. Esse é, portanto, um modelo ciclico e que se retroalimenta.

Dentro desse contexto, o design sera a disciplina que o mercado reconhece como
responsavel por pensar tais projetos de interface que trazem resultados mais lucrativos
para as empresas, como declara a consultoria global McKinsey em sua investigacao sobre
a relacdo entre investimento em design e retornos financeiros (Sheppard et al., 2018).
Portanto, nessa realidade, os comportamentos humanos online — a “experiéncia do
usuario” — sdo transformados em mercadorias das grandes corporac¢des (Zuboff, 2020).

Sob a perspectiva da realidade de paises do sul global vemos duas faces que se
desdobram a partir dos servicos prestados por empresas plataformas. Por um lado,
as classes médias passam a ter acesso a alguns privilégios antes restritos aos muito
ricos, por exemplo, o motorista particular’. O novo servico disponibilizado alivia pro-
blemas relacionados ao transporte publico para uma parcela da popula¢do. O fené-
meno pode até ser interpretado como uma estratégia de preenchimento dos vazios

1 Tais agdes sdo nomeadas pela prépria autora como “experiéncia do usuario” (Zuboff, 2020, p. 87).

2 Aqui nos referimos especialmente ao exemplo da empresa Uber. Apesar de hoje ela ser com-
parada aos servigos de taxi, a empresa surge com a ideia de proporcionar o servico de um moto-
rista particular, ndo de um taxista. Isso pode ser identificado tanto pelo préprio nome da plata-
forma — “dGber”, em alemao, significa “superior” — quanto pelo primeiro slogan utilizado pela
empresa — “o motorista privado de todo mundo” (Slee, 2019).
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deixados por instituicdes estatais e politicas (Basukie; Wang; Li, 2020), porém nada é
de fato resolvido ou alterado. Na outra face, encontramos um exército de trabalha-
dores desempregados que sobrevivem por meio de subempregos revestidos da ideia
emancipadora de empoderamento ou empreendedorismo, nomeados como “neo
lumpesinato digital” (Beiguelman, 2020, p. 6). Apesar de nos interessar especialmen-
te como o cenario brasileiro é afetado por essa légica, reconhecemos que os impactos
sociais produzidos pelas empresas plataformas nao sado restritos a paises do sul global.

Desse modo, a discussdao proposta pelo filésofo alemao Haug (1997), ainda
que ancorada em outro momento histérico, faz-se atual:

No ambiente capitalista cabe ao design uma fun¢do que se pode comparar
a funcdo da Cruz Vermelha durante a guerra. Ele cuida de algumas poucas
— jamais as piores — feridas causadas pelo capitalismo. Ele trata do rosto e,
embelezando alguns pontos e mantendo o moral elevado, prolonga o capita-
lismo, tal como a Cruz Vermelha fez com a guerra. O design mantém assim a
organizagao geral, por meio de uma configuragao especial (Haug, 1997, p. 194).

O imaginario do UX Design

O escopo de trabalho definido para a pratica reconhecida como UX Design
(User Experience Design) pode ser caracterizado como: “UX Designers trabalham
para construir produtos que sejam faceis de usar, reduzindo a friccdo e permitindo
que os usudrios completem a tarefa desejada em menos tempo, com menos ruido e
obstaculos” (Teixeira, 2014, p. 4).

No entanto, tal definicdo trazida por Teixeira (2014) se assemelha com aquilo que
pesquisadores do campo da Interagdo Humano-M4aquina (em inglés Human-Computer
Interaction, HCI) caracterizam como usabilidade: “usability is generally regarded as en-
suring that interactive products are easy to learn, effective to use, and enjoyable from
the user’s perspective” (Sharp, Preece; Rogers, 2019, p. 14). Observamos, dessa manei-
ra, que a abordagem do UX Design parte de outras ja existentes, especialmente dos
campos das Ciéncias da Informacao e Ciéncias da Computacao (True et al., 2017; Kou;
Gray, 2018; Dedema; Zhang, 2019; Lasmar et al., 2019; Showkat; Choudhury, 2019).

A origem do termo “User Experience” (UX) remonta a pratica de observar o
comportamento de pessoas interagindo com maquinas de tecnologia avancadas, de
modo a garantir projetos mais eficientes para as segundas (Karlin, 1957); no entanto,
na década de 1950, a UX ainda ndo era tratada como objeto projeto. Em 1986, Brenda
Laurel conceitua “User Experience” pela primeira vez com o intuito de designar um
tipo de pensamento projetual para artefatos computacionais. A autora argumenta
que o projeto de interfaces de computadores deveria considerar ndo apenas aspec-
tos relacionados as maquinas, mas também aqueles relacionados aos seres humanos.
Essa ndo é uma ideia exatamente original para o design, afinal, muitas das teorias,
ferramentas e técnicas mobilizadas dentro do UX Design estao documentadas e discu-
tidas sob a nomenclatura “Design Centrado no Usuario” (DCU), ou outros correlatos,
como “Design Centrado no Humano” (DCH) ou “Design Centrado no Individuo” (DCI)
(Dantas, 2005). Até mesmo em 1949 Will Burtin jd anunciava que o “homem é tanto
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medida quanto medidor [...] Ele é parte integrante de tudo o que podemos imaginar
e fazer. Ele é a parte mais importante de um design” (Burtin, 1949, p. 101). No en-
tanto, Laurel é responsavel por lancar a ideia (Qque mais tarde seria popularizada por
Donald Norman?®) de que a experiéncia humana deveria ser levada em consideragao
para projetos na drea da Computacdo, especialmente para aqueles que envolvessem
interfaces humano-computadores (fossem elas fisicas, digitais ou de servicos).

Laurel (1986) inicia seu texto contextualizando que, ja naquela década, os
computadores eram utilizados para uma ampla variedade de atividades, fossem elas
recreativas ou funcionais, e sugere que para atender a todas essas possibilidades,
as interfaces deveriam adquirir caracteristicas adequadas para viabilizar tais a¢des.
Dessa maneira, para a autora, o projeto de interface deveria se preocupar em pro-
por uma experiéncia ideal de uso dado determinado contexto de atividades.

Para tal, a autora articula um ponto central em sua proposta: o principio da mi-
metizac¢do. Para a autora, os computadores ndo gerariam nada mais do que uma repre-
sentacao do mundo real, tal qual uma peca teatral. Inclusive é essa mesma a analogia
apresentada pelo texto da autora. Essa metafora deixa transparecer a ideia de que exis-
te uma cisdo entre o mundo criado pelos computadores, o mundo digital, e aquele que
realmente existe, o mundo fisico. Ainda que outras discussdes sobre interfaces tenham
sido lancadas (Bonsiepe, 1997; Manovich, 2003), é curioso notar como essa ideia de dois
mundos é ainda uma das bases dos pensamentos que até hoje fundamentam as discus-
soes sobre a internet e o uso de computadores e, por consequéncia, sobre o UX Design.

Como aponta Morozov (2018), as questdes levantadas em torno da internet pa-
recem trata-la como uma entidade a parte de todas as estruturas sociais e geopoliticas
ja existentes. Segundo essa logica, os projetos tecnolégicos estariam em patamares
indiscutiveis e puramente técnicos, dissociados da vida politica, econdmica e social.
Esse ndo é um discurso exclusivo do UX Design, ao contrario, estd associado a todo
um idedrio que trata sobre tecnologia. Como argumenta Alvaro Vieira Pinto (2005), o
conceito de “era tecnoldgica” é utilizado como uma maneira de atribuir valor positivo
aos tempos atuais, sustentando uma narrativa moralista de que o hoje (e as tecnolo-
gias vigentes) é infinitamente melhor do que foram quaisquer outras eras passadas.
Segundo essa narrativa, o valor moral é dado a partir da compreensao de que o pro-
gresso € um movimento inevitavel e natural, obtido em um processo acumulativo,
que culmina no aqui e agora. No entanto, segundo o autor, essa é uma retérica que
omite e dissimula relacdes de dominacao e dependéncia, separando as ideias de de-
senvolvimento tecnoldgico das l6gicas de producao econdémica, politica e social.

Assim, a proposta originaria do UX Design, de que o real serviria aos projetis-
tas de interfaces como um ideal a ser alcancado, leva-nos ao problema de que as
interfaces computacionais, mimetizando a estrutura existente, acabam por repro-
duzir também as desigualdades e os problemas sociais existentes. Portanto, pensar

3 Em 1993, o psicélogo e pesquisador Donald Norman denomina seu grupo de trabalho dentro da
Apple como “User Experience Architect’s Office” (Norman, 2015), com o objetivo de demonstrar que
as a¢oes do grupo ndo estariam restritas apenas as telas dos computadores (Norman, 1996). Seu tra-
balho ganha tanta projecdo que hoje muitos o consideram o “pai do UX Design”.
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que uma experiéncia ideal de uso de computadores seria apenas uma reproducdo
da experiéncia real induz a um pensamento acritico sobre o projeto de interfaces,
insinuando que reproduzir o que ja existe ja seria suficiente, ideal.

Essa ideia originaria de que seria possivel propor projetos de “Experiéncias
Ideais” ndo apenas permanece hoje em dia, como também evolui. Atualmente, mui-
tos designers declaram ter por objetivo produzir ndo apenas experiéncias ideais,
mas felizes (Costa, 2023). Segundo Hassenzahl (2013), um dos autores mais citados
da area, o UX Design estd preocupado em garantir que usuarios de todo tipo de
artefato tenham experiéncias positivas, com poucas friccdes e livres de “dores”.
Esse poderia ser aquilo que elabora o filésofo sul-coreano Byung-Chul Han (2021):
um traco de nossa contemporaneidade viciada no prazer que busca a qualquer cus-
to transformar experiéncias dolorosas em situacdes agradaveis.

Em um sentido similar, outro traco importante associado ao imaginario do UX
Design é a ideia de “defesa do usuario”. Como argumenta Monteiro (2020) — designer
portugués que atua como consultor em empresas de tecnologia do Vale do Silicio —em
seu codigo de ética para designers, esses profissionais deveriam atuar tal qual “gateke-
epers"” (Monteiro, 2020, p. 30). Ao citar as ideias de Papanek (2017), Monteiro (2020)
articula que designers tém a responsabilidade e a capacidade de impedir que projetos
com impactos negativos para as pessoas avancem e sejam materializados no mundo.

Em consonancia com tal ideia, também podemos lembrar de varias teorias
que articulam sobre como o design é peca-chave para a constru¢do de um mundo
melhor (Papanek, 2017; Manzini, 2023; Norman, 2023). No entanto, tais teorias cos-
tumam ignorar que em “sociedades capitalistas, o principal objetivo da producao de
artefatos, um processo do qual o design faz parte, é dar lucro ao fabricante” (Forty,
2007, p. 13). Isso talvez nos indique que tal questdo possivelmente ndo estad apenas
nas praticas associadas ao UX Design.

Observamos, portanto, que o idedrio do UX Design esta intimamente ligado a uma
pratica profissional que tenta desempenhar um papel heroico e, ao mesmo tempo, mio-
pe. Enquanto busca salvar as pessoas de suas dores e criar um mundo melhor, o préprio
arcabouco tedrico que delimita o UX Design dificulta pensar as pessoas como seres huma-
nos mais complexos e partes de corpos sociais, econémicos e politicos, limitando as pes-
soas para quem projeta ao papel de usuarias de um dispositivo ou clientes de um servico.

METODO
Os resultados apresentados séao desdobramentos de entrevistas* com desig-
ners profissionais contratados por empresas plataformas. Em tais entrevistas foram
abordados os seguintes topicos:
1. Abordagens com usuario;
2 Percepcao sobre impacto do trabalho de design;
3. Atividades do dia a dia e organizacao da equipe;
4 Caracteristicas da empresa onde trabalha ou trabalhou.

4 O conjunto de dados utilizados para o presente artigo e seus resultados decorrentes se consti-
tuem como desdobramento da disserta¢do de Mestrado da autora.
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Nas primeiras entrevistas surgiram espontaneamente os tépicos sobre a
formagdo em UX Design e Design estratégico, que foram incorporados as entre-
vistas subsequentes.

Foram realizadas entrevistas com 20 designers entre julho de 2021 e janeiro de
2022, das quais duas foram descartadas pois verificou-se que os entrevistados ndao
contemplavam nossos seguintes critérios de selecdo. Foram selecionados designers
brasileiros que trabalhassem em empresas gerenciadoras de plataformas digitais,
com suas operacdes estabelecidas em territério nacional brasileiro e de grande rele-
vancia e popularidade no pais.

As entrevistas foram transcritas de forma literal e, entao, aplicou-se o método
do diagrama de afinidades (Holtzblatt; Beyer, 2017). Nele, as entrevistas sdao sepa-
radas em pequenos trechos que reflitam uma Unica ideia; o trecho passa entdo por
uma codificacdo e simplificacdo para que o nimero de palavras caiba e seja legivel
em uma Unica nota adesiva. A partir de entao, por meio de um método indutivo,
os trechos simplificados sdo colocados lado a lado e agrupados por semelhanca, de
modo que se formam categorias conceituais. Cada grupo tem no minimo quatro e
no maximo seis notas. As cores das notas representavam cada um dos entrevista-
dos, o que permitia observar o quanto cada grupo conceitual formado representava
uma ideia mais e menos consolidada entre os designers. O processo foi repetido com
cada nivel de categorias conceituais, de modo que, ao final, obteve-se uma arvore
taxondmica para cada grupo de entrevistados, que sintetizam as ideias observadas
a partir das entrevistas.

A fim de assegurar o anonimato dos entrevistados, seus nomes foram substi-
tuidos por codigos, tais como “Entrevistada 1” ou “Entrevistado 2”. Aqui também
ndao foram nomeadas as empresas nas quais os designers entrevistados trabalha-
vam. No entanto, é possivel declarar que as empresas selecionadas para a presente
pesquisa, além de se enquadrarem no conceito de empresas plataformas, atuavam
em atividades como logistica, transporte privado urbano, entrega de alimentos e
bebidas, servicos imobiliarios e comércio online.

RESULTADOS

A partir do contexto apresentado e das entrevistas com praticantes do UX
Design, observamos um cenario de praticas de design dentro de empresas plata-
formas que nos permitiu delinear duas atitudes principais de atuacao profissional.
A primeira chamamos de “Atitude Idealista”. Tal conduta se baseia em um discurso
propositivo pautado na crenca de que a atividade de design esta diretamente re-
lacionada a melhoria do bem-estar dos usuarios e consumidores dos produtos digi-
tais das empresas plataformas. Ja a segunda forma de atuacdo, nomeada “Atitude
Pragmatica”, acomoda-se com as demandas do sistema capitalista do qual faz parte
e pauta o valor e a pratica do design nas necessidades e nos resultados de negécios.

Os Quadros 1 e 2 sintetizam as condutas observadas em cada categoria de
atuacao profissional e trazem citacdes das falas dos entrevistados que exemplificam
cada uma das condutas caracteristicas de tais atitudes.
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Condutas

Exemplos de narrativas

Ser a voz e a representacao
dos usuarios em projetos das
empresas plataformas

“e eu acho que o papel do design é trazer essas pessoas
pra mesa de discussao, porque elas ndo vao estar 1a.”
(Entrevistado 9)

A validacéo do trabalho
de design é reconheci-
da por meio de histérias
dos usudrios

“a gente acompanha [nosso impacto] através de histoérias
[...] histérias de pessoas que, as vezes, a gente conversa
com ela e elas falam ‘ah o [nome da empresa] mudou mi-
nha vida!".” (Entrevistado 4)

Crenca no impacto positivo
no bem-estar das pessoas
como resultado de projeto

“trabalhar com design de produto é trabalhar construindo
pontes para que as pessoas consigam ter as suas necessi-
dades ou suas dores resolvidas com menor atrito possivel.”
(Entrevistada 18)

Objetivo final é beneficiar
0 usuario

"a gente olha todas essas 6ticas sociais antes de tomar uma
decisao, [...] talvez seja o grande diferencial que a gente vem

praticando, essa conexdo mais humana.” (Entrevistado 3)

Quadro 2. Atitude Pragmatica.

Condutas

Exemplos de narrativas

As possibilidades de in-
teracdao com usuarios é
guiada pelas necessidades
das empresa

“no geral, conversar com o usuario vai depender muito do
tempo que eu tenho para executar a tarefa, da profundi-
dade de informacdo que eu preciso e do quanto eu estou
disposto a arriscar” (Entrevistado 14)

Validacado do trabalho de de-
sign é reconhecida por meio
de métricas de negécio

“de métricas de negdcio, especificamente, existe muito,
muito acompanhamento. Entdo existe sempre acompa-
nhamentos, as vezes até semanais, relatérios sobre coisas
que estdo no ar” (Entrevistada 12)

Criacdo de boas experiéncias
como estratégia de aquisi-
¢do e manutencdo da base
de clientes

“ter uma experiéncia muito mais adequada a necessidade
dele [usudrio], muito mais adequada ao seu contexto.]...]
No fim, é gerar valor pra todo mundo. Ndo s6 para o usu-
ario final, mas para a empresa também, porque vocé vai
ter um produto muito mais adequado ao seu usuario. E ai
vocé vai ter isso convertido tanto em métrica de conversao
quanto NPS, retencdo e tudo, né” (Entrevistado 1)

Objetivo final é beneficiar
a empresa

"0 objetivo final ndo necessariamente é melhorar a vida
das pessoas. O objetivo final é ter crescimento econémico
para essas plataformas através da resolucdo de proble-

mas.” (Entrevistado 13)

E importante notar, no entanto, que tais categorias ndo servem para determi-

nar como grupos de pessoas atuam profissionalmente como designers, ao contra-
rio, elas ajudam a compreender como a pratica do design, enquanto disciplina, se
estabelece dentro das empresas plataformas. E interessante observar, ainda, como
tais condutas coexistem e geram uma sensa¢ao de dissonancia sobre os discursos
e narrativas associados ao UX Design. Como podemos observar no trecho a seqguir,
em uma mesma frase, a profissional revela tanto uma atitude idealista quanto uma
pragmatica: “Tem produtos que fazem ja (sic) toda essa jornada ser mais amigdvel,
diminuir a ansiedade das pessoas, né (sic)? O potencial do design é o de facilitar a
vida das pessoas e apoiar o crescimento das empresas” (Entrevistada 5).

Na fala, observamos tanto uma preocupacao idealista de “facilitar a vida das
pessoas” quanto “apoiar o crescimento das empresas”, respondendo as necessidades

ESPM-Rio, Dialogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 9, n. 26, p. 116-130, mai./ago. 2024.

123



Antagonismos no discurso sobre o design da experiéncia do usuario em empresas plataforma

das empresas plataformas em uma atitude pragmatica da profissdo. Inclusive, essas
preocupacdes podem ser vistas como correlacionadas: “No fim, é gerar valor pra todo
mundo. Ndo so para o usudrio final, mas para a empresa também, porque vocé vai
ter um produto muito mais adequado ao seu usudrio. E ai vocé vai ter isso convertido
tanto em métrica de conversdo quanto NPS, retencdo e tudo, né” (Entrevistado 1)".
Ou seja, como indica a fala, o trabalho de design que culmina na criacdo de
“boas experiéncias” poderia estar diretamente relacionado com ganhos comerciais.

DISCUSSAO

Design como representacao

A ideia de ser um agente de representacdo para os usuarios se revela como
um ideal presente na literatura que trata sobre o UX Design e também esta muito
presente nas falas dos designers. Tal conduta se apresenta quase como unanimi-
dade para tais profissionais. Essa forma de pratica profissional condiz com a teoria
do design elaborada por Kaizer (2022), que vé na atuacao de design uma atividade
politica de discussdao e negociagao sobre os futuros de um bem comum.

Segundo a teoria proposta por Kaizer (2022), compreende-se que a atuacao
do designer se da como uma disputa dramatica, no sentido de que cada agente de-
sempenha um papel representativo de uma personagem em um cenario definido.
A partir de tal proposta, e observando o contexto das empresas plataformas, pode-
mos sugerir que, considerando o imaginario do UX Design, designers atuam como
“advogados do usuario” dentro de um ambiente delimitado, “cénico”, exemplifica-
do nesta pesquisa como as empresas plataformas que desenvolvem e gerenciam as
interfaces de produtos e servicos digitais.

No entanto, a medida que o discurso sobre o UX Design é enfatico sobre a
“defesa do usuario”, sdo estabelecidos parametros de negécio para definir como e
se ocorrera a interagdo com as pessoas para as quais se projeta. Declara-se que a re-
alizagao de pesquisas com usuario tem por objetivo garantir o sucesso ou minimizar
0s possiveis erros e riscos associados ao langamento de novos produtos ou servicos.

Ainda que as interacdes com os usuarios tivessem o papel essencial de determi-
nar a direcdo do trabalho de design, fornecendo uma compreensao mais profunda
das expectativas e desafios enfrentados pelos usuarios e permitindo que designers
tomem decisdes melhor informadas sobre os comportamentos dos usuarios, ndo sao
as “dores” e as necessidades dos usuarios que guiam a existéncia ou nao de tal inte-
racdo. A decisao a respeito de realizar ou ndo uma abordagem com usudario leva em
consideracgdo fatores essenciais para a empresa, como tempo reservado para o proje-
to, orcamento disponivel e riscos envolvidos no lancamento de um produto ou servi¢o
(por exemplo, perdas financeiras, posicionamento de marca, entre outros riscos).

Além disso, quando desempenhadas, as abordagens de design com usuarios rea-
lizadas durante o processo de desenvolvimento de produtos restringem-se a pesquisas
sobre os usudrios, também conhecidas como pesquisas de experiéncia (UX Research).
Tais pesquisas acabam por considerar as pessoas apenas como fonte de dados, podendo
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nao ter real influéncia sobre o processo criativo como teriam no caso de abordagens de
co-design®, em que os pesquisados tém a possibilidade de propor solu¢des de projeto.

Portanto, a pesquisa com usuarios é utilizada como instrumento de reducao dos
riscos envolvidos no lancamento de um novo produto, servico ou funcionalidade, ou
seja, como um instrumento comercial. Tais praticas e preocupacdes ndo sao novas e es-
tao diretamente alinhadas aos modelos de funcionamento de grandes industrias que se
utilizam de tecnologias de ponta, como é o caso de empresas plataformas. Como des-
creve Galbraith (1977), economista estadunidense, é préprio de processos produtivos
que se utilizam de tecnologias avancadas serem mais longos, se considerarmos desde
a concepcao de um produto até a entrega das mercadorias ao comprador. Ou seja, o
momento em que o produto é criado esta muito distante temporalmente do momento
em que ele sera disponibilizado para o mercado de consumo. Essa l6gica de producao
culmina em uma escalada de incertezas sobre se os desejos e necessidades dos usuarios
utilizados para a concepgao do produto ainda serdo os mesmos no futuro, quando o
produto estara disponivel para ser vendido. E, nesse sentido, Galbraith (1977) argumen-
ta como pesquisas com consumidores ja era — ha quase 50 anos — uma pratica que
visava a reducdo de incertezas: “Muita coisa pode ser conhecida sobre a futura conduta
do mercado de consumidores através de pesquisas e provas de mercado. (Pesquisa so-
bre o que o consumidor quer e querera funde-se na pesquisa sobre qual a maneira pela
qual se podera convencé-lo melhor)” (Galbraith, 1977, p. 25)

Além disso, na légica de divisdo do trabalho empregada pelas empresas platafor-
mas, nem sempre quem projeta é quem tem acesso as pessoas pesquisadas. Nao é raro
que as abordagens com usudrios sejam executadas por equipes especializadas em pes-
quisa ou por consultorias externas. Dessa forma, aqueles designers que sao diretamente
responsaveis pelos desenhos de interfaces das plataformas digitais acabam por ter um
contato indireto com os usudrios, observando apenas os resultados de pesquisa executa-
dos por terceiros. Ou seja, a pessoa que usa determinado produto é vista apenas como
uma fonte de dados, os quais poderao ser considerados ou ndo durante o desenvolvimen-
to do projeto, enquanto o designer projeta alijado do envolvimento real com o usuario.

Assim, notamos que a pratica do UX Design potencializa aquilo que Gonzatto e Amstel
(2022) argumentam sobre os procedimentos e teorias da area do conhecimento denomina-
da “HdCI", da qual o UX Design faz parte. Para os autores, tais procedimentos acabam por
caracterizar os Usuarios apenas como mentes que interagem com computadores, sem con-
siderarem seus aspectos concretos e humanos, por exemplo, a sua corporeidade. Assim, de
um modo acentuado, o que observamos na pratica do UX Design em plataformas digitais é
uma abstracdo ainda maior da ideia do que sao os usuarios. As pessoas que interagem com
as plataformas digitais sdo reduzidas aos seus dados comportamentais coletados a partir da
propria plataforma digital, como explica Zuboff (2020), ou reduzidas a dados de pesquisa.

Portanto, a qualidade de representacao desses usuarios fornecida pelos desig-
ners se da de maneira conflitante. Ainda que designers digam se preocupar com ideais

5 Co-design pode ser definido, em um sentido amplo, como uma pratica criativa de designers e
pessoas que ndo passaram por algum treinamento especifico em design trabalhando em conjunto em
um processo de design (Sanders; Stappers, 2008).
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de bem-estar para as pessoas para quem projetam, o processo de trabalho acaba por
tornar o contato entre designers e usuarios indireto e superficial, o que incentiva a
descaracterizacao dessas pessoas como seres humanos, reduzindo-as a numeros.

Impactos e validacao do trabalho de design

Dentro do contexto das empresas plataformas, os impactos do design podem ser
classificados de duas maneiras. Por um lado, observamos o discurso de que a disciplina
do UX Design seria a responsavel por garantir que os produtos finais das companhias
gerem beneficios aos seus usuarios; e, a0 mesmo tempo, por outro lado, o valor do
design estaria em sua capacidade de melhorar os retornos financeiros das empresas.

No primeiro caso, designers costumam se orgulhar do trabalho que desempe-
nham por provocar um impacto positivo na vida de seus usuarios, principalmente para
aqueles que poderiam ser chamados de “trabalhadores de plataforma”. Observamos,
nesse caso, tanto um discurso mais aspiracional de incentivo ao empreendedorismo
no pais quanto outro mais objetivo, compreendendo como a plataforma digital ga-
rante de forma eficiente o ganho e a manutenc¢ado de renda para tais trabalhadores.
Em ambos os casos, designers costumam identificar essa preocupa¢do como uma es-
pécie de missao deles préprios e das empresas, também chamada “propésitos”.

E interessante notar como a confirmacdo sobre tais impactos pode se dar a partir
da apreciacao de histérias de clientes das empresas plataformas. Tais histérias séo acom-
panhadas de maneira ndo sistematica por alguns grupos de designers por meio de pos-
tagens espontaneas nas redes sociais, entrevistas com usuarios ou acdes de marketing
da prépria empresa. E curioso observar como essas histérias de livreiros, vendedores e
outros clientes das empresas plataforma sao colecionadas e contadas com carinho por
designers, como uma forma de exemplificar o valor do seu préprio trabalho.

No entanto, considerando a l6gica de funcionamento das empresas plataformas,
que exercem uma atuacdo nao neutra, satisfazendo em primeiro lugar os desejos e as
necessidades do negdcio (Grabher; Tuijl, 2020; Valente, 2020), sabemos que os ganhos
obtidos dentro dessa l6gica de trabalho ndo sao reais, como apontam tantas pesqui-
sas que investigam o trabalho em plataformas digitais (MacDonald; Giazitzoglu, 2019;
Wu et al., 2019; Dutra; Sepulveda, 2020; Abilio; Amorim; Grohmann, 2021).

Assim, identificamos que o imaginario do impacto positivo do design também
é utilizado para um fim que é mais interessante para as préprias empresas. Aquilo
que designers identificam como impactos positivos de seu trabalho sdo estratégias
retéricas de gerenciamento da reputac¢do das préprias empresas plataformas (Costa,
2023). Estratégias das quais os proprios designers sao alvo. A conexao do trabalho
de designers com “propositos” pode ser lida como uma técnica de gestdao empresa-
rial que tem por objetivo motivar os trabalhadores que projetam e constroem plata-
formas digitais. Essa pratica poderia ser vista como uma estratégia derivada da ge-
réncia cientifica de Taylor (Braverman, 1978) bastante sofisticada e adequada para
um campo como o design, que usualmente se destaca de suas rela¢des materiais de
producdo e consumo e foca a narrativa de sua histéria “de forma independente das
circunstancias sociais em que foram produzidas” (Forty, 2007, p. 14).
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Por outro lado, na segunda perspectiva observada sobre a compreensao sobre os
impactos do trabalho de design, observamos como o campo é validado a partir dos resul-
tados comerciais que é capaz de agregar a companhia. Sao atribuidos como resultados
de design tanto resultados associados ao ganho de clientes e aumento das vendas, quan-
to a reducao de gastos por meio de otimizacao de processos. Tais resultados sao acompa-
nhados por meio de numeros das empresas, tais como taxas de retorno do investimento,
custo de aquisicao de clientes, tempo de producao, entre outros assuntos corporativos
que se tornam preocupacgoes constantes para os trabalhadores das areas do design.

Assim, observamos que existe uma grande preocupa¢ao em solucionar os pro-
blemas do negécio. Essa é também uma maneira de garantir a relevancia do préprio
design dentro da corporacao e torna-lo mais relevante na hierarquia empresarial.
Essa relevancia é percebida a partir do momento em que designers passam a partici-
par das tomadas de decisdo sobre o futuro da empresa, aquilo que muitos chamam
de “Design Estratégico”.

Em sintese, observamos que dentro do contexto das empresas plataformas, de-
clara-se que o design busca dois objetivos distintos: das empresas, que almejam lucros
constantes e exponenciais; e das pessoas, que buscam a resolu¢do de seus problemas,
desejos e necessidades. Apesar de eventualmente correlacionar beneficio social e lucro,
o design parece desempenhar um papel de conciliacao inglério: ao tentar atender ob-
jetivos tao diferentes e, por vezes, antagonicos, seu discurso e sua producao parecem
incoerentes, pois ao mesmo tempo que diz desempenhar um papel preocupado com
questdes de bem-estar social e politicas, também age na contramao de seus discursos.

CONCLUSAO

O presente artigo explorou a complexidade do design no contexto da pro-
ducdo de interfaces digitais para empresas plataformas, destacando as influéncias
divergentes do modo de producao associado ao capitalismo tardio e dos discursos li-
gados ao UX Design. Os resultados revelaram duas atitudes predominantes entre os
designers profissionais: a Atitude Idealista, fundamentada na busca pelo bem-estar
dos usuarios, e a Atitude Pragmatica, alinhada as demandas do sistema capitalista.

Na discussdo sobre o design como representacao, a pesquisa destacou a dico-
tomia entre o discurso pré-usuario e as praticas efetivas nas empresas plataformas.
A abstracdo do usudrio para dados comportamentais e a falta de participacao direta
dos designers nas abordagens com usuarios foram identificadas como fatores que
comprometem a representacdo auténtica e humanizada dos usuarios.

Os impactos do design também foram analisados sob as duas perspectivas:
o discurso do impacto positivo na vida dos usuarios, principalmente trabalhadores
de plataforma, e a validacdo do design pelos resultados comerciais. No confronto
entre as duas perspectivas, observamos uma desconexdo entre os propésitos procla-
mados pelos designers e a realidade dos ganhos para os usudrios. Ao final, aquilo
que designers chamam de “propdsito” nada mais é do que estratégias de constru-
¢do de imagem das empresas plataformas que também se desdobram em estraté-
gias de gestao do trabalho, das quais os proprios designers sao alvo.
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Apontamos, por fim, para a incoeréncia inerente a pratica do design, obser-
vando especialmente a atuagdo profissional em empresas plataformas, nas quais
a busca por lucro e resultados comerciais muitas vezes se sobrepde as aspiracdes
sociais e politicas declaradas. Reconhecemos que a dualidade de objetivos entre
atender as demandas das empresas e resolver as necessidades dos usuarios cria um
cenario dissonante que nao é exclusivo ao UX Design. No entanto, essa area esta
particularmente exposta a discursos superficiais e retéricos sobre empoderamento e
empreendedorismo, o que nos leva ao questionamento sobre a eficacia da atividade
do UX Design enquanto agente de transformacao social.

Por fim, torna-se imperativo repensar o exercicio e o discurso do design, vi-
sando a uma abordagem mais integra que reconcilie tais divergéncias presentes
em sua atuacgdo. Para tanto, existem alguns caminhos possiveis em alternativa a
l6gica predatéria de certas plataformas digitais, como é o caso das cooperativas de
plataforma, ideia articulada por Trebor Scholz (2016). Entre as diretrizes propostas
pelo autor para esse tipo de plataforma, chamamos a aten¢do para uma em es-
pecial: “Trabalho codeterminado: plataformas de trabalho deveriam envolver tra-
balhadores desde o momento da programacao da plataforma e durante seu uso”
(Scholz, 2016, p. 79-80). Dentro do préprio campo do design essa ja é uma pratica
conhecida e amplamente estudada, sob diferentes perspectivas, como o Co-Design
(Sanders; Stappers, 2008) e o Design Participativo (Ilversen; Alskov; Leong, 2012), que
propdem que usuarios e outros agentes interessados no desenvolvimento de um
projeto (stakeholders) ndo sejam apenas consultados, mas se envolvam diretamen-
te no processo criativo e decisério. Resta, portanto, estudar como tais alternativas
poderiam somar-se as légicas existentes hoje dentro das empresas, de modo que
tais a¢oes se concretizem em ganhos reais também aos envolvidos na utilizacdo das
plataformas digitais.
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Confinamento digital: sobre a opressao oculta
nas interfaces digitais

Digital confinement: on the hidden oppression in
digital interfaces

Mario Furtado Fontanive'

RESUMO

Este ensaio pretende mostrar um caminho que vai da escraviddo, a qual foram sujeitos muitos
trabalhadores desde antes da Revolucao Industrial, passando pela Revolucao Industrial, quando
a violéncia a que eram submetidos os escravizados foi transferida para uma forma alienada do
trabalho, até chegar as tecnologias digitais atuais. Propde que os dispositivos tecnolégicos digitais
incorporaram estruturas alienantes advindas das antigas formas de submissdo do trabalhador.
O texto inicia falando sobre como as sofisticadas tecnologias atuais sdo desenvolvidas para resol-
ver demandas que ndo tém ligacdo com as reais necessidades de grande parte da populacado e
finaliza discorrendo sobre como uma nova forma de atencdo para com popula¢des marginalizadas
pode incitar praticas emancipadoras.
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ABSTRACT

This essay aims to show a path that starts with slavery, to which many workers were subjected be-
fore the Industrial Revolution, goes through the Industrial Revolution, showing how the violence
to which enslaved people were subjected is transferred to an alienated form of work, and reaches
current digital technologies. It proposes that digital technological devices have incorporated alien-
ating structures arising from old forms of worker submission. The text begins by proposing that
current sophisticated technologies are developed to solve demands that have no connection with
the real needs of a large part of the population, and is concluded with the discussion about how a
new form of attention towards marginalized populations can encourage emancipatory practices.

Keywords: Technology. Big tech. Slavery. Social design.

'Universidade Federal do Rio Grande do Sul — Porto Alegre (RS), Brasil. E-mail: mariofff@gmail.com
Recebido em: 15/02/2024. Aceito em: 05/06/2024

131


https://orcid.org/0000-0003-2864-6762
mailto:mariofff@gmail.com
https://doi.org/10.22398/2525-2828.926131-144

Confinamento digital: sobre a opressdo oculta nas interfaces digitais

A SOCIEDADE DE CONTROLE

Em Porto Alegre, ao entrar em um territério onde vivem pessoas de baixa ren-
da, cumprimento um dos homens que controla o acesso de estranhos. Esse lugar tem
somente um ponto de acesso — essa condicdo é uma vantagem para a defesa contra
a invasao por algum grupo de outro lugar. A mdao do homem que cumprimento na
chegada é calosa, de gente que tem uma vida no trabalho pesado. Muito provavel-
mente ele é discriminado; por ser pobre e preto deve ser comumente tratado como
um traficante ou assaltante, e a maioria das pessoas — eu inclusive — ndo tem ideia
das dificuldades pelas quais ele passa. A comunidade da qual ele faz parte pertence
a um conglomerado de muitas vilas no meio de Porto Alegre. Esse grupo de vilas
tem uma populagao de quase 200 mil habitantes.

Em outra ocasiao, ao visitar o mesmo local, converso com a Bia e a Paula; faz
um inverno rigoroso e elas tentam desenvolver uma maneira de produzir coberto-
res para aquecer a populacdo da comunidade. Acompanho a conversa das duas.
Apds algum tempo elas chegam a definicdo do material que vai preencher os cober-
tores: palha. Olho espantado para as duas e pergunto se elas ndao conseguem pen-
sar em nada melhor, ndo tem galinheiros na Vila? O enchimento ndao pode ser de
penas? As duas caem na gargalhada. O sentimento que tenho é de que o saber que
o design me proporciona ndo da conta das necessidades e dos problemas que decor-
rem das circunstancias a que esta submetida grande parte da populacao brasileira.

Lugares como a Vila Cruzeiro sdo considerados por muitos como ocupagoes
irregulares e ndo estao integrados no que podemos nomear como uma cidadania.
A maioria dos que vivem ai tem condi¢des de trabalho precarias e, além disso, é
precariamente atendida pelo estado, quando nao é simplesmente negligenciada.

Outro recorte que podemos fazer com relacdo a esse lugar é que a maioria dos
seus habitantes é preta. Entao, a ocupacao irregular e a precariedade tém ligacao
com uma condicao histérica de discriminacao da raca. Neste breve texto, tentarei
mostrar que a servidao e seus muitos disfarces ainda subjazem ao progresso técnico
do mundo contemporaneo. Para Marcuse (1973, p. 155):

A dindamica incessante do progresso técnico se tornou permeada de conte-
Udo politico e o Logos da técnica foi transformado em Logos da servidao
continua. A forca libertadora da tecnologia — a instrumentalizacdo das
coisas — se torna o grilhdo da libertagdo: a instrumentalizacdo do homem.

E licito pensar que a emancipacdo dos sujeitos se da pela acdo livre que mate-
rializa sua prépria subjetividade por meio do trabalho. Um sujeito escravizado nao
tem acesso a essa possibilidade; um escravo seria aquele que nao tem o controle das
suas proprias acoes.

Apesar da precarizacao e da nao integracdao como cidada, situa¢ao que cons-
trange essa populacdo periférica, essa mesma populagdo é integrada a um outro re-
gime — exdégeno — de estruturacao social, o que se da por intermédio de aparelhos
de comunicacdo portateis e com alto desenvolvimento tecnolégico. Aparelhos celu-
lares integram esse grupo por meio de redes sociais que recolhem dados que podem
monitorar informacdes de cada pessoa, tais como: os deslocamentos diarios; a rede
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de amigos; os tipos de relacionamento; a forma de consumo; e muitos outros aspec-
tos comportamentais. Com a posse de tais dados, grandes empresas proprietarias
de redes sociais podem induzir o comportamento de cada individuo mediante a
influéncia subliminar da prépria rede social que o circunda.

Ja foi tornado publico um experimento realizado pela plataforma Facebook,
que manipulou o estado de espirito de uma comunidade de 700 mil pessoas. Viu-
se que os usuarios utilizaram palavras positivas ou negativas que variavam conforme
mudava o conteudo ao qual foram expostos na rede social. Tal experimento com-
provou que “estados emocionais podem ser transferidos para os outros por meio do
contagio emocional, levando as pessoas a experimentarem as mesmas emoc¢des de
modo inconsciente” (France Presse, 2014).

Deleuze (1992) falou sobre essa nova forma de controle. Ele estabeleceu uma
distincdo em relacdao a sociedade disciplinar definida por Foucault, sociedade na
qual o olho onipresente do poder estabelecia a ordem. Na sociedade disciplinar ou
do confinamento, o panopticon é o sistema arquitetonico no qual Foucault materia-
liza o conceito. Tal prédio se constitui da arquitetura de uma prisdao onde o centro
irradia uma série de corredores, e isso possibilita observar todo o complexo de celas
simultaneamente. Deleuze (1992, p. 219) resumiu: “Foucault analisou muito bem o
projeto ideal dos meios de confinamento, visivel especialmente na fabrica: concen-
trar; distribuir no espaco; ordenar no tempo; compor no espago-tempo uma forca
produtiva cujo efeito deve ser superior a soma das forcas elementares”.

O panopticon foi concebido pelo filésofo e tedrico social inglés Jeremy
Bentham no século XVIII (Foucault, 1987). E interessante a correspondéncia feita
entre fabrica e prisdo. Com base nisso, é possivel estabelecer uma relacdo originaria
ligada com a servidao do trabalhador.

Em 1990, antes da disseminac¢ao da internet, no texto denominado de “Post-
Scriptum sobre a sociedade de controle”, Gilles Deleuze (1992) ja observava que a
sociedade do confinamento estava dando lugar a um outro tipo de dominacao que
ele denominava sociedade de controle. Ele escreveu:

N&do ha necessidade de ficcdo cientifica para se conceber um mecanismo
de controle que dé, a cada instante, a posicdo de um elemento em espaco
aberto, animal numa reserva, homem numa empresa (coleira eletrénica).
[...] o que conta nao é a barreira, mas o computador que detecta a posicdo
de cada um, licita ou ilicita, e opera uma modulacdo universal (Deleuze,
1992, p. 226).

A forma de dominio da sociedade que opera atualmente tem base em concei-
tos e técnicas que estruturam as acdes sem a necessidade de determinar um lugar
fixo. Os desejos — se é que o que a tecnologia incute pode ser chamado de desejo
— sdao monitorados e tém pouca ligacdo com os lugares em que estao localizados.
Evgeny Morozov (2018, p. 41) entende que “criamos aplicativos para resolver pro-
blemas que os aplicativos conseguem resolver — em vez de enfrentar os problemas
que de fato precisam ser resolvidos”.

A tecnologia é um projeto histérico-social e traz embutidas estruturas arcai-
cas que se perpetuam e interferem insidiosamente em todas as esferas da cultura.
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Marshall Mcluhan (1974) ja profetizava isto em 1964: “Todas as extensdes tecnoldgi-
cas de nés mesmos sao subliminares, entorpecem; de outra forma, ndo suportaria-
mos a acao que tal extensdo exerce sobre nés” (Mcluhan, 1974, p. 339).

Atualmente, a maioria das informagdes sobre a cultura, a politica e a economia
é acessada por meio de plataformas de midias sociais. O mundo da ultraestabilidade
desses meios de interacao almeja que nada perturbe o sistema. Ao mesmo tempo
que facilita e torna mais confortaveis as a¢des, controla e determina as leituras, es-
tas se tornam restritas a padroes determinados e regulados para cada um, em uma
espécie de confinamento informacional.

TECNICA E SERVIDAO

Uma maneira de definir a escravidao é a da desumanizac¢dao dos sujeitos, em
que as pessoas se tornam uma mercadoria que pode ser vendida ou descartada.
Até o séc. XIV havia resquicios de escravidao entre os europeus. Na medida em que
é desumanizado, todo escravo sofre muita violéncia. Thomas Piketty (2020) cita um
relato do monge Guillaume de Jumieges. Este monge fala sobre uma revolta que
houve na Normandia no século XI:

Sem esperar pelas ordens, o conde Raoul prendeu imediatamente todos
os camponeses, mandou decepar suas maos e pés e os devolveu, impo-
tentes, aos seus familiares... Os camponeses, instruidos pela experiéncia
e esquecendo-se de suas assembleias, voltaram depressa aos seus arados
(Piketty, 2020, p. 76).

E de imaginar que a ilustracdo e o aprofundamento da reflexao iluminista de-
veriam inibir a violéncia e se contrapor a qualquer forma de escravidao. Um pouco
antes da Revoluc¢ao Industrial, John Locke declarou: “A escraviddao é uma condi¢cao
humana tao vil e deploravel, tdo diretamente oposta ao temperamento generoso e
a coragem de nossa Nagao, que é dificil conceber que um inglés, muito menos um
fidalgo, tomasse a sua defesa” (Locke, 1998 apud Buck-Morss, 2017, p. 44).

Contudo, Locke era acionista de Companhia Real Africana, “envolvida na po-
litica colonial americana na Provincia de Carolina, Locke certamente considerou a
escraviddao do negro uma instituicao justificavel” (Buck-Morss, 2017, p. 45). No livro
denominado Politicas da inimizade, Achille Mbembe (2020) estabelece uma diferen-
¢a entre a escravidao infligida pelos paises dominantes no capitalismo ocidental e a
escraviddo autdctone na Africa anterior & colonizacéo. Ele afirma que a mais-valia
extraida dos escravizados nos paises ocidentais era incomparavelmente maior do
que nos paises africanos.

No livro Hegel e o Haiti, Susan Buck-Morss (2017) mostra que os filésofos ilumi-
nistas nao se aprofundaram na questao da escraviddao mesmo quando a escravatura
se tornou central no desenvolvimento econémico da Europa. Ela escreveu:

Seria de se esperar, obviamente, que qualquer pensador racional e “esclare-
cido” pudesse percebé-la. Contudo, ndo foi o que aconteceu. A exploragao
de milhdes de trabalhadores escravos coloniais era aceita com naturalidade
pelos préprios pensadores que proclamavam a liberdade como o estado
natural do homem e seu direito inalienavel (Buck-Morss, 2017, p. 33).
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Podemos perceber semelhancas de tratamento nas formas violentas de con-
trole a que é submetida uma massa de trabalhadores mesmo quando o regime de
trabalho ndo é denominado de escravidao. Virginia Woolf (2013), num texto de 1930
chamado “Memérias de uma uniao de trabalhadoras”, relatou:

Mrs. Burrow, por exemplo, tinha trabalhado nos pantanos de Lincolnshire
aos oito anos de idade, com mais quarenta ou cinquenta criangas, e um
velho acompanhava o grupo com um chicote comprido na méo, ‘que nao
esquecia de usar’[...] Tinham visto mulheres quase mortas de fome espe-
rando nas filas para receber pelas caixas de fésforo enquanto sentiam
cheiro de carne assando para o jantar do patrdo que vinha |4 de dentro
(Woolf, 2013, p. 83).

A situacao descrita por Virginia Woolf (2013) passa-se entre o final do séc. XIX
e o inicio do séc. XX. Por essa época, a condicdo de servidao descrita no texto come-
cou a ser substituida pela cientifizacdo ou racionalizacdo do trabalho. O que muda
com essa racionalizacdo? Herbert Marcuse (1973, p. 45) considera que:

Ora, a mecanizacdo cada vez mais completa do trabalho no capitalismo
desenvolvido, conquanto mantendo a exploracdo, modifica a atitude e a
condicdo do explorado. No seio do conjunto tecnolégico, o trabalho me-
canizado no qual rea¢des automaticas e semiautomaticas preenchem a
maior parte (se ndo o todo) do tempo de trabalho continua sendo, como
uma ocupacdo para toda a vida, uma escraviddo exaustiva, entorpecedo-
ra, desumana — ainda mais exaustiva por causa do aumento na velocidade
do trabalho, controle dos operadores de maquinas (em vez do produto) e
isolamento dos trabalhadores uns dos outros [...] “a tecnologia substituiu
a fadiga muscular pela tensdo e(ou) esforco mental”.

Para entender como era a condi¢do do trabalhador na Franga, Simone Weil
(1996) trabalhou um ano — entre 1934 e 1935 — numa fabrica da Renault. No livro
A condicao operaria e outros estudos sobre a opressao, ela escreve sobre uma con-
dicdo que considera muito similar a da servidao:

No final das contas, este sistema contém o essencial daquilo que hoje se
chama de racionalizacdo. Os contramestres egipcios tinham chicotes para
levarem os operarios a produzirem; Taylor substituiu o chicote pelos es-
critérios e pelos laboratérios, com a cobertura da ciéncia. [...] a racionali-
zacdo de Ford consiste, ndo em trabalhar melhor, mas em fazer trabalhar
mais. Em suma, o patronato descobriu que ha uma maneira melhor de ex-
plorar a forca operaria do que prolongando a jornada de trabalho (Weil,
1996, p. 145).

No livro Trabalho em Migalhas, George Friedmann (1972) escreveu sobre o que
almejava Taylor: “O que peco a ele, observava Taylor, ‘ndo é que produza mais por
sua proépria iniciativa, mas que execute as ordens dadas (os grifos sdo de Taylor) nos
minimos detalhes’” (Friedmann, 1972, p. 134). Para Taylor, o trabalhador deveria se
comportar como uma peca da engrenagem.

Ja no inicio da industrializacdo, uma das principais mudancas é a da relacao
do trabalhador com a maquina. Antes, o artesdo tinha liberdade para adequar o
modo de uso dos instrumentos de acordo com o que encontrava no objeto para
a producdo. Entdo, poderia haver um controle na forma como Foucault (1987) se
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referia a Sociedade Disciplinar, mas este era um controle externo. Com a Revolucao
Industrial, quem trabalhava se tornou um anexo da maquina, mesmo quando nem
havia maquina, como no caso do abate de reses em Chicago — no séc. XIX — em
que eram utilizados apenas facdes e outros instrumentos simples. A extrema di-
visdo do trabalho determinou uma série de gestos precisos que cada trabalhador
deveria executar; os gestos eram introjetados pelo trabalhador. Com a Revolucao
Industrial, quem trabalhava teve muito diminuida a ingeréncia sobre suas acdes.
E plausivel pensar nisso como uma serviddo controlada cientificamente. No livro
chamado La mecanizacion toma el mando, Siegfried Giedion (1978), falando sobre o
trabalho apés a Revolucao Industrial, considera que:

Nunca a humanidade possuiu tantos instrumentos para abolir a escrava-
tura, mas as promessas de uma vida melhor ndo foram cumpridas. O que
podemos mostrar até hoje é uma incapacidade muito perturbadora de or-
ganizar o mundo, e até mesmo de nos organizarmos. As geracoes futuras
poderdo chamar este periodo de uma era de barbarie mecanizada, que é
a mais repulsiva de todas as barbaries' (Giedion, 1978, p. 714).

Uma técnica que pode exemplificar bem a nocdo do progressivo contro-
le é a do desenho e a historia da mudanca de sua representacao desde a Idade
Média. A evolucao da precisao nos desenhos técnicos ocorreu de maneira gradual.
Inicialmente, esses desenhos apenas expressavam as intencées fundamentais do au-
tor, proporcionando aos leitores ampla margem para interpretacao e participacao
ativa na autoria. No Renascimento, Brunelleschi introduz uma inovacao ao antecipar
suas obras por meio da visualiza¢cdo na perspectiva, ampliando, assim, a capacidade
de controle sobre o processo.

Ao longo do século XVIII, observa-se a gradativa ado¢ao de escalas nos de-
senhos técnicos e, no século XIX, as representacdes se padronizam, possibilitando
uma interpretacdao uniforme por todos os que possuem conhecimento dos cédigos
estandardizados. A partir desse ponto, a insercao de subjetividade na interpretacao
do desenho torna-se praticamente impossivel. Os desenhos passam a ser registros
de ordens rigorosas, transformando-se em diretrizes a serem estritamente seguidas.

E importante ressaltar que o propoésito de utilizar desenhos técnicos ndo se
vincula necessariamente a qualidade do produto, uma vez que as condutas das cor-
poracdes eram rigorosas e detalhadas. O que impacta a trajetéria do desenho é a
desigual divisao do trabalho que separa quem cria de quem produz. Esse desenvol-
vimento conduz a uma exatidao nos desenhos que nao tolera modos inesperados
de interpretacdo. As incertezas sao eliminadas e a presenca do acaso, caracteristica
marcante na arquitetura medieval, desaparece.

A esta altura é interessante abordar a dimensao utépica que este texto esta
tomando. Soa irreal criticar técnicas e estruturas de agao tao estabelecidas, como o

1 No original: “Nunca ha poseido la humanidad tantos instrumentos para abolir la esclavitud, pero
las promesas de una vida mejor no han sido mantenidas. Cuanto podemos mostrar hasta hoy es una
incapacidad muy inquietante en cuanto organizar el mundo, e incluso como organizar a nosotros
mismos. Es posible que las generaciones futuras designen a este periodo como una época de barbarie
mecanizada, que es la mas repulsiva de todas las barbaries.”
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desenho técnico, por exemplo. O que critico esta baseado em praticas muito conso-
lidadas e isto leva a considera-las realistas. O argumento que posso apresentar em
defesa do que estou propondo é que o pensamento que trabalha somente pautado
pelo que é imediato e normatizado sera sempre positivo, ndo sera capaz de lidar
com contradi¢des. Entretanto, agindo assim, ele se fecha e ndo se deixa perturbar,
deixa de ser pratico. Aqui podemos recorrer a Marcuse (1973, p. 173):

Mas essa aceitacdo radical do empirico viola o empirico, porque nele fala
o individuo mutilado, “abstrato”, que sé experimenta (e expressa) aquilo
que |Ihe é dado (dado em sentido literal), que dispde apenas dos fatos
e nao dos fatores, cujo comportamento é unidimensional e manipulado.
Em virtude da repressdo real, o mundo experimentado é o resultado de
uma experiéncia restrita, e a limpeza positivista da mente pde esta em
consonancia com a experiéncia restrita.

Tornamo-nos sujeitos pelo reconhecimento de um outro. Todavia, se escraviza-
mos o outro, se o rebaixamos a condi¢ao de coisa, perdemos igualmente a condicao
de sujeito em funcdo do apagamento do olhar e do reconhecimento do outro.

Esta estrutura que se fecha sobre si mesma e nao é afetada pelo que lhe é externo
reduz tudo a sua prépria unidimensionalidade e aliena-se do real. A violéncia é subsu-
mida pela estrutura técnica. Segundo Theodor Adorno e Horkheimer (1985, p. 36-37):

Quanto mais o processo de autoconservacdo é assegurado pela divisdo
burguesa do trabalho, tanto mais ele forca a autoaliena¢do dos individu-
os, que tém que se formar no corpo e na alma segundo a aparelhagem
técnica. [...] O processo técnico, no qual o sujeito se coisificou apos a eli-
minag¢do da consciéncia, esta livre da plurivocidade do pensamento mitico
bem como de toda significacdo em geral, porque a prépria razédo se tor-
nou um mero adminiculo da aparelhagem econdmica que a tudo engloba.

O MUNDO OPACO

No livro chamado Trabalho e poder de agir, o psicélogo Yves Clot (2010) cita
Espinoza, para quem: “O esforco para desenvolver o poder de agir é inseparavel de
um esforco para elevar, ao grau mais elevado, o poder de ser afetado” (Clot, 2010,
p. 31). Clot também considera que um trabalho saudavel é aquele no qual o sujeito
pode ter “experiéncias de contradicao” e, no encontro com estas, ter liberdade para
agir. Quando encontra algo inesperado, o sujeito precisa dissolver a estrutura habi-
tual das acdes e rearranja-las de uma forma nova, talvez mais complexa.

Yves Clot (2010) fala do carater “modular” e “hierarquico” da habilidade.
Segundo ele, as habilidades sao elaboradas por incorporacdao de unidades de acao
previamente adquiridas em uma unidade mais ampla que, por sua vez, torna-se
também, ulteriormente, uma parte de outra unidade superior. Uma perspectiva
mais ampla, com um objetivo mais abrangente, assume o controle dos atos que
formam o novo médulo. Com uma perspectiva mais ampla é plausivel pensar que
aumenta o poder de irradiacdo possivel da atividade.

Alguns habitos apresentam a possibilidade de expressao de uma subijetivida-
de. Para Darcy Ribeiro (2012, p. 10), um amerindio que produzia um cesto numa
aldeia era, ao mesmo tempo, produtor e consumidor. Assim, punha muito esmero
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na feitura do objeto com o intuito de ser reconhecido pela comunidade onde es-
tava inserido. Em um prefacio para um livro de Gui Bonsiepe (2012), ele escreveu:
“Aquela cesteira poe tanto empenho no fazimento do seu cesto porque sabe que se
retrata inteiramente nele” (Ribeiro, 2012, p. 10).

E bom lembrar que consideramos uma caracteristica da escravidao o fato de
que o sujeito ndao tem controle sobre as préprias acdes. Quem esta na condicao de
escravizado ndo consegue ter o reconhecimento da subjetividade por meio do tra-
balho. Como se daria o reconhecimento social na sociedade de controle atual?

Segundo Donald Norman (2010), o que se espera de um bom design é que: “0s
sinais naturais informem sem perturbar, proporcionando uma conscientiza¢do con-
tinua natural, ndo intrusiva, ndo irritante, do que acontece a nossa volta” (Norman,
2010, p. 56). Norman (2010) espera que nao tenhamos que pensar no trato com os
aparelhos. Espera que as mudancas que as novas tecnologias trazem sejam assimila-
das e se tornem um habito sem que haja nenhuma perturbacao, sem as contradicdes
sobre as quais Yves Clot (2010) fala.

Na maioria das vezes, a influéncia da técnica altera nossa consciéncia de forma
subliminar, sem nos darmos conta. Temos poucas defesas contra as alteracdes que a téc-
nica impde a nossa percepcao. O neurocientista Eric Kandel (2009, p. 152) afirma que:

Embora as experiéncias modifiquem nossas habilidades perceptuais e
motoras, elas sdo virtualmente inacessiveis a recordacdo consciente.
Por exemplo, uma vez que a pessoa aprenda a andar de bicicleta, ela sim-
plesmente o faz... Na verdade, a repeticdo constante pode transformar a
membéria explicita em meméria implicita. Aprender a andar de bicicleta,
de inicio, envolve nossa atenc¢do consciente em relacdo ao nosso corpo e
a bicicleta, mas acaba por tornar-se uma atividade motora e inconsciente.
[...] As lembrancas inconscientes sdo em geral inacessiveis a consciéncia,
mas, ainda assim, exercem efeitos poderosos no comportamento.

Apoiados na proposicdo de Norman (2010) e na observacdao de Kandel (2009),
podemos deduzir que os aparelhos técnicos podem interferir em nosso comportamen-
to sem que tenhamos a possibilidade de refletir sobre a prépria mudanca. Uma mu-
danca técnica € uma mudanca externa que é incorporada e se torna uma mudanca
interna. Apds certo tempo de convivio com uma técnica nova, alteramos a forma como
reagimos a certos eventos. Por exemplo: o meio de locomoc¢do que uma pessoa tem
habitualmente a disposicdao torna-se uma espécie de capacidade que define uma for-
ma de reagir a determinadas situacdes. Na medida em que eu me torno o possuidor de
um carro, a possibilidade de circulacdo que se abre com essa condi¢do é incorporada
a minha forma de pensar. Eu passo a estruturar as minhas a¢des e 0 meu pensamento
de acordo com as possibilidades que o carro oferece. Entretanto, dessa condicdo de in-
trojecdo da ordem técnica, também é possivel deduzir que o pensamento se restrinja
a mecanismos limitados ao que o habito ligado a tais aparelhos possibilita.

Anténio Damasio (2018) argumenta que a subjetividade se manifesta de ma-
neira mais pronunciada quando interagimos com um meio plastico, capaz de per-
mitir abordagens diversas na interpretacao de eventos. Ele explora a influéncia do
tempo de trabalho do meio, destacando essa dinamica ao comparar cinema e litera-
tura. Damasio (2018) sugere que, na interacdo com a literatura, nossa subjetividade
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se amplifica, pois temos a capacidade de impor ritmo a aquisicdo e a traducdo men-
tal dos acontecimentos. Em suas palavras, “podemos dar o ritmo que quisermos a
aquisicdo e a traducdao mental” (Damadsio, 2018, p. 172). Ele conclui enfaticamen-
te: “Se deseja verdadeira liberdade, escolha a literatura” (Damasio, 2018, p. 172).
Esse posicionamento de Damasio (2018) aparenta referir-se a construcao da consci-
éncia e a liberdade necessarias para estabelecer uma interacdo enriquecedora com
o0 que poderiamos denominar de mundo externo.

No livro Filosofia das formas simbdlicas: a linguagem, Ernst Cassirer (2001) expde
a intrinseca conexao entre gestos, maos, palavras e intelecto. Para Cassirer (2001), o
papel fundamental do movimento e da a¢do na estrutura da consciéncia é evidente,
salientando que “toda a realidade psiquica consiste em processos e transformacdes,
enquanto a fixacdo em estados de consciéncia representa um subsequente trabalho
de abstracao e analise” (Cassirer, 2001, p. 176). O conhecimento, portanto, demanda
ancoragem e estruturagao por meio dos codigos dos signos, mas tais codigos também
devem possuir a flexibilidade para ser influenciados pelo nao codificado. As memorias
de acdes tém o potencial de se tornar elementos na combinacao de ideias, contribuin-
do para a instituicdo e expansao dos conceitos. Assim como ocorre na formacao da
subjetividade, a construcao do significado, do objeto da linguagem, da-se na dinami-
ca, nas relagdes de troca com o real. Para Jean Piaget e Inhelder (1975, p. 15):

...ndo basta tais esquemas operantes corresponderem a liga¢des anteci-
padamente inscritas na linguagem ambiente para garantir a assimilacdo
imediata das Ultimas; a sua compreensdo e o seu emprego supdem, pelo
contrario, uma estruturacdo e até uma série de reestruturacbes decorren-
tes dos mecanismos légicos que ndo se transmitem sem mais nem menos,
mas, de fato, apoiam-se necessariamente nas atividades do sujeito.

Entretanto, na fabrica, qualquer manifestacdo nao previamente estabeleci-
da, ou seja, aquelas que podem causar perturbacdes, é segregada dos processos.
Quem esta envolvido no trabalho tem poucas oportunidades de vivenciar uma ex-
periéncia na forma como a produgao esta estruturada.

O tear de Vaucanson? exigia apenas que alguém girasse uma manivela. A pré-
pria pessoa que o fabricava se tornava um apéndice da produc¢do, comportando-se
como um mecanismo. Segundo Vaucanson (Doyon; Liaigre, 1966 apud Jacomy, 2004,
p. 48), o tear “é uma maquina com a qual um cavalo, um boi, um asno produzem
tecidos muito mais belos e perfeitos do que os artesaos mais habilidosos da seda”.

E licito afirmar que a busca embutida na organizacdo do trabalho desde a
Revolucao Industrial foi a da erradicacdo de experiéncias de contradicao, foi o con-
trole das a¢des. Uma das técnicas que esta mudando significativamente a sociedade
atual é a da acumulacao de dados comportamentais. Grandes empresas tais como
Google ou Meta tém acesso a muitos dados por meio dos smartphones. A ideia é
que, com a analise comportamental baseada na acumulacdao massiva de dados, seja
possivel ter mais certeza nas decisdes que sdao tomadas com relacdo a determinada
sociedade e a determinados comportamentos.

2 Jacques Vaucanson: mecanico francés, criou em 1745 o primeiro tear totalmente automatico.
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Varios tipos de aplicativos estdo sendo criados de modo a definir o que seria
o 6timo para determinados comportamentos. Existe, por exemplo, o BillGuard, que
avisa quando ultrapassamos um limite de gasto razoavel. Evgeny Morozov (2018)
fala também sobre outro aplicativo, o Glow:

Max Levchin, um dos fundadores da PayPal, espera recorrer a aprendi-
zagem automaética e a mineracdo de dados para solucionar problemas
da salde. ‘A 4rea da saude é um grande problema informacional que vai
se beneficiar da analise de dados e dos sensores portateis’, disse ele ao
anunciar o Glow, um aplicativo para ajudar mulheres a engravidar. O Glow
rastreia a atividade sexual da mulher (incluindo posi¢des) e os ciclos mens-
truais e envia varios alertas (“Inicio do periodo fértil!” ou “Uau! Vocé esté
ovulando!”) (Morozov, 2018, p. 110).

Morozov (2018) esta descrevendo uma condi¢ao de abdicacdo da necessidade
de reflexdo. Para ele, o caminho da acdo ja esta subsumido na estrutura operatéria
das interfaces digitais.

Hannah Arendt (2008) ja presumia essa condicdo. Num artigo de 1954, ela
aborda o empobrecimento de nossa capacidade de compreensao, referindo-se a
“perda da busca de significado e da necessidade de compreensao” (Arendt, 2008,
p. 340). Ela observa: “O grau em que os clichés permearam nossa linguagem e dis-
cussoes diarias revela o quanto nos privamos da faculdade discursiva” (Arendt, 2008,
p. 331). O termo “cliché”, originado das técnicas de impressao como uma matriz para
imprimir imagens e textos, passou a representar aquilo que é repetido até tornar-se
previsivel e compulsério. Parece que a industrializacdo transbordou, invadindo e
padronizando nossos didlogos, comprometendo a autenticidade da comunicac¢ao e
a profundidade da compreensao.

Dizer que os clichés permearam a linguagem nao é uma afirmacao retérica, a
gestualidade do manuscrito foi substituida inicialmente pelos clichés da maquina de
escrever. Perdeu-se assim a ligacdo com uma corporalidade, a gestualidade de cada
sujeito que escrevia foi apagada. Mesmo a assinatura, que representava uma incor-
poracao da linguagem, Unica em cada pessoa, esta sendo substituida pelas senhas
ou por leituras biométricas.

Em 1964, Herbert Marcuse (1973) publicou o livro A ideologia da sociedade in-
dustrial. Em um de seus capitulos, intitulado “O Fechamento do Universo da Locucao”,
ele destaca a influéncia da racionalidade da sociedade industrial sobre a linguagem.
Ao abordar a funcionaliza¢do da linguagem, Marcuse (1973) argumenta que, nessa for-
ma administrada, os conceitos tornam-se sindnimos de um conjunto especifico de ope-
racdes, limitando-se a induzir a comportamentos previsiveis e padronizados, eviden-
ciando um raciocinio tecnolégico que propende a categorizar objetos e suas fung¢oes.

Para Marcuse (1973), esse tipo de raciocinio ndo apenas indica a funcionalidade
das coisas, mas também as define, restringindo seu significado e excluindo outras possi-
bilidades de funcionamento. Assim, o conceito ritualizado resultaria na imunidade con-
tra contradicOes. Ele ressalta que a linguagem funcional é radicalmente anti-histérica,
pois a rememorac¢ao do passado pode desencadear introspeccdes perigosas, algo que
a sociedade estabelecida aparenta temer, dados os conteuddos subversivos da meméria.
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Essa reducao dos conceitos a conjuntos restritos de operacdes leva ao empobre-
cimento da linguagem e abre caminho para o pensamento maquinal. A Inteligéncia
Artificial também se fundamenta em uma apreensao massiva de dados. Para desen-
volver os textos, a |A baseia-se na observacao das relacdes entre palavras amparada
por uma quantidade imensa de textos. O modelo é exposto a grandes quantidades
de dados textuais e aprende a prever o préximo vocabulo em uma sequéncia de
palavras. Isso ajuda o sistema a simular uma compreensao sobre a estrutura e as
relacdes entre palavras em diferentes contextos.

Hannah Arendt (2008) escreveu sobre o empobrecimento da linguagem ligada
a racionalidade da producao:

Aqui a verdade se torna aquilo que alguns légicos dizem ser, ou seja, sim-
ples coeréncia, com a ressalva de que essa identificacdo implica, na rea-
lidade, a negacdo da existéncia da verdade, na medida em que sempre
se supde que a verdade revela alguma coisa, ao passo que a coeréncia é
apenas um modo de encadear as assercdes e, como tal, ndo tem forca de
revelagdo (Arendt, 2008, p. 340).

Mesmo na producao da IA a exploracao do trabalho esta presente. Uma re-
portagem do jornal inglés The Guardian afirma que em Nairobi, no Quénia, sdo em-
pregadas pessoas para ler textos com provaveis conteudos violentos (Rowe, 2023).
Elas alimentam uma espécie de consciéncia ética da IA. Essas pessoas relatam que
precisam ler cerca de 700 textos por dia, sdo mal pagas e vivem na expectativa de
ser demitidas a qualquer hora. Muitas estdo sofrendo de problemas psicolégicos
derivados da exposi¢dao continua a conteudos violentos.

E viavel derivar dai que a estrutura de serviddo materializada nas maquinas da
Revolucao Industrial foi subsumida nas tecnologias ligadas a sociedade de controle defi-
nida por Deleuze (1992). Um pensamento positivista alimentado por quantidades mas-
sivas de dados induz a comportamentos estandardizados e determinados como ideais.

CONSIDERACOES FINAIS

No livro chamado de O Inominavel, Samuel Beckett (1989) escreve sobre uma
consciéncia que apenas se relaciona com ela mesma e se autodevora. Ele descreve
como a autorreferéncia, a individualidade e a falta do outro, é empobrecedora. As pa-
lavras nascem da acdo, e agir demanda a analise de encontros que abarcam diver-
sas qualidades, complexidades e distin¢des entre diferentes afeccoes. Mesmo as acdes
consideradas conscientes sdo permeadas por rea¢des ndo explicitadas, entrelacando-se
com uma linguagem interior, reagdes somaticas, ruidos e até mesmo traumas. As pala-
vras sdo como receptaculos que envolvem as a¢des e as aten¢des. A passagem para as
linguagens da-se como consequéncia desse envolvimento em um mundo de respostas
simultaneamente habituais e potencialmente ricas por estarem envolvidas em diversas
formas de acdo. As percepcdes estruturam-se com base em aprendizados, em histérias.
Essas historias estdo integradas aos meios onde cada um vive. A geografia, a cultura, o
tempo e o acaso interferem no desenvolvimento das leituras que fazemos do mundo.

Atualmente, as inteligéncias artificiais estdo apresentando traducdes de tal
modo que duas pessoas que falam linguas diferentes possam conversar em tempo
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real. A producdao massiva de dados leva-nos a uma espécie de metalinguagem que
paira absoluta sobre todas as outras linguagens, apagando as diferencas, as conota-
¢des e as histérias. Heidegger (2003) fala sobre isso no livro A Caminho da Linguagem:

Atualmente, o alvo cada vez mais mirado pela investigacao cientifica e fi-
loséfica das linguas é a producdo do que se chama de ‘metalinguagem’.
Tomando como ponto de partida a produc¢do dessa supra linguagem, a fi-
losofia cientifica compreende-se consequentemente como metalinguistica.
Isso soa como metafisica. Na verdade, ndo apenas soa como € metafisica.
Metalinguistica é a metafisica da continua tecniciza¢do de todas as linguas,
com vistas a torna-las um mero instrumento de informacéo capaz de funcio-
nar interplanetariamente, ou seja, globalmente (Heidegger, 2003, p. 122).

Heidegger (2003) diz que tomamos consciéncia da linguagem “l& onde nao
encontramos a palavra certa para dizer o que nos concerne, 0 que nos provoca, opri-
me ou entusiasma” (Heidegger, 2003, p. 123). E possivel dizer que os meios técnicos
dominam tanto as nossas acdes e 0 modo como nos comunicamos que ndo deixam
mais margem para termos essa experiéncia de falta da palavra. Para as atuais tecno-
logias da informacao, sempre havera uma palavra exata para cada situagao.

Como sair dessa “jaula de ferro”?

Para Achille Mbembe (2020, p. 211), “precisaremos de uma linguagem que in-
cessantemente penetre, perfure e escave como uma broca, capaz de se fazer projétil,
uma espécie de soélido absoluto, de uma vontade que perscruta sem cessar o real”.

Em uma conversano podcastSentipensante (2021), a professorada Universidade
da Carolina do Norte, Lesley-Ann Noel, disse que visitou uma série de lugares que
nao sao normalmente atendidos por designers. Lugares comparaveis a Vila Cruzeiro,
citado no inicio do artigo como um lugar periférico ao sistema de reconhecimento
da cidadania. Durante essas visitas, ela chegou a conclusdao de que nao existe um
método que dé conta, a priori, de como deve ser uma aproximac¢ao do designer com
qualquer comunidade. A no¢ao de um sujeito neutro, capaz de um distanciamento
absoluto em relacdo ao objeto, é ideolégica. Para sair disso, nos dialogos é necessa-
ria a “comunicacao do diferenciado”. Para Theodor Adorno (2009, p. 126-127):

A dialética ndo é nenhum método: pois a coisa reconciliada, a qual falta
exatamente essa identidade que é substituida pelo pensamento, é plena
de contradicbes e se opde a toda tentativa de interpreta-la de maneira
univoca. E a coisa, e ndo o impulso a organizacdo préprio ao pensamento,
que provoca a dialética.

Um exemplo do que estou falando é o da arquiteta alema Anna Heringer
(2021), que trabalha com comunidades pobres e tem como filosofia usar os recur-
sos existentes nos lugares onde vai executar a obra. Ela utiliza muito o barro — um
material abundante que ndo agride o meio ambiente. Ela pondera que, se o prédio
for desmanchado, sera possivel plantar com as sobras. Além disso, busca usar mao
de obra local para fazer com que os recursos permanecam na propria comunidade.

A partir desse exemplo, podemos voltar ao inicio do texto e constatar que tra-
balhar com palha, perceber os modos com que o material pode ser elaborado, olhar
para o que temos a mao pode ser uma maneira muito rica de promover a integracao
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entre o design e as comunidades normalmente nao assistidas por disciplinas muito
presas a solu¢des prontas.

Se o campo do Design deseja manter uma relacdo com o novo ele necessa-
riamente vai ter que tratar com diferencas entre os diversos campos de saber com
os quais dialoga. S6 alcanca o novo o que percebe as contradi¢cdes que os diversos
campos do pensamento impdem ao objeto. Para isso é necessaria uma posicao ex-
terna a essas disciplinas constituidas. Aquela ordem que o sujeito impds ao objeto
é algo externo a ele. Para reparar essa violéncia, por mais contraditério que possa
parecer, a critica também deve ser feita de fora, num lugar externo aos diversos
saberes, onde podemos perceber o particular, o Unico, aquilo que nao é redutivel a
uma regra. Para Simone Weil (1996, p. 113):

...0 que conta em uma vida humana ndo sdo os acontecimentos que nela
dominam o curso dos anos — ou mesmo o dos meses — ou mesmo o dos
dias. E a maneira pela qual se encadeia um minuto ao seguinte, e o que
custa a cada um, em seu corpo, em seu coracdo, em sua alma — e, acima
de tudo, no exercicio de sua faculdade de aten¢do — para efetuar minuto
a minuto esse encadeamento.

Weil (1996) fala sobre modos de acdo que nao sejam totalmente determina-
dos — afirma até que: “uma mesma maquina deve ter usos multiplos, muito varia-
dos, se possivel, e até, numa certa medida, indeterminados” (Weil, 1996, p. 424).
Essa indeterminacdo, a falta da ultraestabilidade, pode ampliar a nossa capacidade
de atencdo. Penso que pelo fato de o design ser um campo de encontro de varios
saberes que estdo ali para a criacdo de um objeto novo, nele o limite de cada disci-
plina pode ser explicitado. Quando me refiro ao novo, ndo é a novidade que pro-
cedimentos de mercado impdem cotidianamente. Novo pressupde diferenca, algo
gue ndo esta determinado por processos que visam a pura repeticdo de fendmenos
controlados. Esse € um campo em que o design precisa trabalhar. Em que a perspec-
tiva de cada ciéncia se mostra parcial e em que devemos estabelecer metodologias
efémeras num lugar de conflito que sempre escapa a definicao.
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Casas Comunais do Vale do Javari:

uma contribuicao de inteligéncia artificial por
meio de Stable Diffusion para a preservacao do
patrimoénio cultural brasileiro

Communal Houses of the Javari Valley: an Al Contribution
through Stable Diffusion for the Preservation of Brazilian
Cultural Heritage
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RESUMO

Este estudo explora a aplicacdo de inteligéncia artificial (IA) generativa na reimaginacgao e pre-
servacao digital de casas comunais indigenas do Noroeste Amazdnico. Ao discutir o potencial
transformador das tecnologias de IA para interpretar e salvaguardar esse patrimoénio cultural
material insubstituivel, a pesquisa destaca o papel intrinseco dessas constru¢des como nucleos
de vida comunitaria, social e espiritual nos povos indigenas. Por meio da andlise de um acervo
fotografico, a pesquisa visa a conservacdo digital e a investigacdo de novas formas arquitetonicas,
com a busca de uma ponte entre tradi¢do e inovagdo. Este estudo, ao empregar a IA generativa,
abre novos horizontes para a compreensao e reinterpretacdo da arquitetura e cultura indigenas,
demonstrando o potencial dessa tecnologia como possivel ferramenta para a preservagdo e cele-
bracdo do patriménio arquiteténico mundial. As imagens resultantes evidenciam a capacidade da
IA de gerar representag¢des visuais que capturam a esséncia formal das malocas, com percep¢des
para futuras pesquisas e aplicacGes praticas em patriménio cultural material.

Palavras-chave: Arquitetura indigena. Patrimonio cultural material. Inteligéncia artificial.

ABSTRACT

This study explored the application of Generative Artificial Intelligence (Al) in the reimagining
and digital preservation of indigenous communal houses in the Northwestern Amazon. By dis-
cussing the transformative potential of Al technologies in interpreting and safequarding this
irreplaceable cultural heritage, the research highlights the intrinsic role of these structures as
hubs of community, social, and spiritual life among indigenous peoples. Through the analysis of a
photographic collection, the research aimed at digital conservation and the investigation of new
architectural forms in the pursuit of bridging tradition and innovation. This study, by employing
Generative Al, opens new horizons for the understanding and reinterpretation of indigenous
architecture and culture, demonstrating the potential of this technology as a possible tool for
the preservation and celebration of global architectural heritage. The results underscore the Al’s
ability to generate visual representations that capture the formal essence of the communal hous-
es, providing insights for future research and practical applications in material cultural heritage.

Keywords: Indigenous architecture. Material cultural heritage. Artificial intelligence.

'Universidade Federal do Amazonas — Manaus (AM), Brasil. E-mails: silviolasmar96@gmail.com;
mcereto@Qufam.edu.br; lucio.torres@ufam.edu.br
Recebido em: 19/02/2024. Aceito em: 06/06/2024.

145


http://orcid.org/0009-0001-1420-1933
http://orcid.org/0000-0002-2320-5741
http://orcid.org/0009-0004-5025-5623
mailto:silviolasmar96@gmail.com
mailto:mcereto@ufam.edu.br
mailto:lucio.torres@ufam.edu.br
https://doi.org/10.22398/2525-2828.926145-161

Casas Comunais do Vale do Javari: uma contribuicdo de inteligéncia artificial por meio de Stable
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INTRODUCAO

Segundo Hazucha (2022), a confluéncia da inteligéncia artificial (IA) genera-
tiva com o patriménio arquitetonico apresenta um campo de pesquisa emergente,
repleto de inovacdes e oportunidades. Este artigo dedica-se a utilizacao da IA gene-
rativa para a recriacao visual das malocas, estruturas emblematicas e historicamente
ricas dos povos do Noroeste Amazonico. Essas construcdes, mais do que meras edi-
ficagdes, sdo simbdlicas e cenarios de atividades comunitarias, cerimoénias e praticas
ritualisticas, refletindo a riqueza e a tradicao das sociedades que as edificam.

A |IA generativa é uma tecnologia que utiliza algoritmos de aprendizado de
maquina para criar conteudo novo e original, baseado em grandes conjuntos de
dados. Esse tipo de IA é capaz de gerar obras de arte, textos, musica e outros ti-
pos de conteudo digital que podem ir além do que foi explicitamente programado
(Delsignore, 2022).

A |A generativa funciona com base em modelos que aprendem padrdes e carac-
teristicas dos dados com os quais sdo treinados. Por exemplo, no contexto das artes vi-
suais, ferramentas como ChatGPT e Stable Diffusion podem analisar milhares de obras
de arte e aprender a estética, estilos e técnicas presentes nessas obras. Depois de
treinados, esses modelos podem entdo gerar novas imagens que refletem os padrdes
aprendidos, mas de maneiras novas e unicas (Hutson; Harper-Nichols, 2023).

Neste contexto, a IA generativa emerge como uma ferramenta para capturar
e reinterpretar a esséncia dessas estruturas. Esta pesquisa busca ndo apenas preser-
var a imagem dessas construcdes, mas também explorar novas formas de expressao
arquitetonica e cultural.

A metodologia adotada neste estudo envolveu a prepara¢dao de um banco de
imagens com 73 registros de malocas, utilizando fotos do Instituto Socioambiental
para capturar a esséncia arquiteténica e cultural dessas estruturas. Os critérios de
avaliacdo das imagens selecionadas para o treinamento do modelo de IA generativa
focaram em garantir que as imagens fossem de alta qualidade visual e cultural-
mente significativas. Primeiramente, as imagens precisavam ter resolucao suficiente
para um detalhamento claro, serem livres de obstrucdes visuais e bem iluminadas
para facilitar a eficacia do treinamento, incluindo diferentes perspectivas, angulos
e iluminacdo. Além disso, era essencial que as imagens representassem de maneira
auténtica a arquitetura e os elementos culturais das malocas, como as iconografias
presentes em suas paredes e texturas do material utilizado em sua construcéo. As
imagens redimensionadas para proporcdo 1:1 e 512 px foram usadas para treinar
modelos de IA. Os modelos foram treinados para aprender e assimilar o estilo e as
caracteristicas das malocas.

O objetivo deste estudo é explorar o uso da IA generativa para a preservacao di-
gital de malocas indigenas, com o intuito de avaliar sua eficacia na reproducao digital
de um aspecto crucial da heranca indigena. Além disso, o estudo visa investigar como
essa tecnologia pode facilitar a emergéncia de novas perspectivas e representacdes,
bem como examinar de que maneira essas representa¢ées podem contribuir para
enriquecer a compreensao global sobre as comunidades indigenas e suas tradicoes.
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Este estudo também pretende demonstrar a importancia de implementar aborda-
gens tecnoldgicas sensiveis e respeitosas nos contextos de patriménio cultural.

MALOCAS E CASAS COMUNAIS

Um epicentro de cultura e arquitetura indigena

Hans Staden, um aventureiro e mercenario alemao nascido por volta de 1525
em Homberg, na regido de Hesse, Alemanha, viajou para o Brasil em duas ocasioes,
na primeira como soldado e na segunda como artilheiro em uma fortaleza portu-
guesa. Durante sua segunda viagem, foi capturado por uma tribo Tupinambd na
costa do atual estado de Sao Paulo, permanecendo em cativeiro por aproximada-
mente nove meses.

Sua obra é uma das mais antigas descricdes dos povos indigenas do Brasil, suas
praticas culturais, rituais e a vida cotidiana, além de fornecer informacdes valiosas
sobre a flora e fauna da regido. O relato de Staden (2014) é considerado um docu-
mento importante para o estudo dos primeiros contatos entre europeus e os povos
indigenas brasileiros, ainda que suas descricdes sejam filtradas pelas percep¢des e
preconceitos de um europeu do século XVI.

Em seu livro Viagem ao Brasil, Staden (2014) descreve com detalhes as habi-
tagdes dos tupinambas, mostrando apreciacao pela funcionalidade e adaptacdo ao
ambiente. Ele observa que as cabanas sao construidas coletivamente, destacando o
aspecto comunal da sociedade indigena. As malocas, grandes e de formato aboba-
dado, sdo cobertas com palmeiras para evitar a entrada de chuva, e ndo ha divisdes
internas, o que proporciona um espaco compartilhado para as familias. As portas
sao baixas e exigem que se curve para entrar ou sair, e cada casal possui seu espaco
delimitado dentro da cabana. Staden (2014) menciona a importancia da proximi-
dade de recursos como agua, lenha, caca e peixe para a escolha do local das caba-
nas, refletindo a conexao profunda com o ambiente natural. A descricdo sugere um
reconhecimento da organizac¢do social e da eficacia na construcao das habitacdes,
apesar do contexto de cativeiro e das diferencas culturais.

Cristina S& e Corréa (1979), em seu trabalho sobre a habitacdo indigena no
Alto Xingu (MT), detalha a importancia cultural e a funcionalidade dessa casa tra-
dicional. A autora destaca sua construcao coletiva e simbolismo intrinseco. A casa,
além de abrigo, reflete a organizacao social e a relacdo com o ambiente, que in-
corpora elementos naturais em sua estrutura e disposicao. Sua construcdo é um
processo comunitdrio que celebra a coesao social, envolve etapas detalhadas que
vao desde a escolha dos materiais até a divisdo do espaco para diferentes funcdes
sociais e familiares, além de evidenciar a profunda conexdo entre moradia, cultura
e sustentabilidade ambiental.

Hoje as malocas, apesar de serem raramente usadas como habita¢do, se man-
tém como centros de encontros e festas, locais-chave da vida social das comunidades.
A sede da Federacao das Organizagdes indigenas do Rio Negro (FOIRN) em Sao Gabriel
da Cachoeira (AM), por exemplo, possui uma maloca onde sdo realizadas assembleias
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e comemoragoes. Em seu livro Viagens pelo Amazonas e Rio Negro, Alfred Russel
Wallace (1979) descreveu uma maloca que visitou em 1851 no rio Uaupés (em Acai-
Parana) como uma grande casa, uma prova da relevancia histérica dessas estruturas.

No passado, esses alojamentos eram o epicentro de cerimdnias importantes
e da vida cotidiana. Hugh-Jones (1979), em seu estudo sobre os Tukano, destaca o
papel das malocas nos rituais do Jurupari, que marcavam as diferencas e correspon-
déncias com modelos antropoldgicos de descendéncia e consanguinidade.

Jurupari havia dito “Vocés fardo tudo isso em minha memoéria”. Em memo-
ria daquele que havia subido, eles fizeram as mascaras e as dancas. Ele é
o chefe dos dancgarinos e lidera a danga. Aqueles que ndo querem dancar
sdo chicoteados. Ele também é o chefe dos instrumentos. As mulheres ndo
devem ver os instrumentos. Desde que Jurupari teve que manter o segre-
do daquela musica, as mulheres nunca viram os instrumentos. Os homens
as matam se elas o fizerem. Eles ndo queriam viver onde Jurupari havia
morrido; eles se dispersaram e construiram suas casas nas margens dos rios
(Hugh-Jones, 1979, p. 307).

Além de serem locais para cerimonias religiosas e rituais, as malocas funciona-
vam como espacos para atividades diarias, trabalho, armazenamento de alimentos e
encontros sociais. A organiza¢do interna das malocas refletia uma hierarquia e uma
distribuicdo de espacos que valorizavam tanto o uso quanto a tradicao e histéria de
origem. Os objetos encontrados nessas estruturas, como redes de dormir, bancos
e utensilios para o preparo de alimentos indicam a rica vida cotidiana que se de-
senrolava dentro delas. Na parte mais profunda da maloca, encontrava-se o chefe,
enquanto as areas anteriores estavam reservadas para visitantes, o que demonstra
uma clara divisao e valorizacdo do espaco (Figura 1).

Fonte: Acervo Instituto Socioambiental (2019).
Figura 1. Maloca Tukano, comunidade Caruruy, rio Tiquié, Terra Indigena Alto Rio Negro, Amazonas.
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Os dancarinos que antes dancavam a dang¢a oko wewo agora saem para
dancar hia basa, que comeca e termina fora da casa na praca. A danca
continua durante a noite e até o dia seguinte. Ao meio-dia, é realizada
a sessdo de canto para despejar a cerveja. Os anfitrides e convidados se-
niores caminham até a extremidade feminina da casa. O cantor carrega
uma longa lang¢a-chocalho (murucu besuu). Esta lanca é decorada em uma
extremidade com desenhos gravados, penugem branca e penachos de
penas. Na outra extremidade, hd um inchago preenchido com pequenos
seixos de quartzo. Ficando entre os dois xamds, o cantor segura a langa
em uma mao e a bate com a outra, fazendo-a chocalhar com um ritmo
rapidamente crescente (Hugh-Jones, 1979, p. 98).

Com o crescimento populacional dos povos Tukano e a multiplicacdo das malo-
cas, houve uma evoluc¢do nos materiais e na confec¢do de instrumentos cerimoniais.
Antigamente, itens como bancos eram cravejados com pequenas pedras (quartzo),
assim como outros instrumentos cerimoniais, mas ao longo do tempo eles passaram
a ser confeccionados somente em madeira, com tamanhos variados dependendo da
posicdo do usudrio na comunidade, como quatro palmos para um baya (mestre da
danca) e trés palmos para seus acompanhantes. Esses bancos, além de seu uso ceri-
monial, também eram usados em moradias para uso cotidiano.

E possivel que existam mais de trinta subdivisdes entre os Tukano, cada
qual com um nome e idealmente compondo um conjunto hierarquizado.
Atualmente, com todas as dispersdes ocorridas nos ultimos séculos, as po-
sicdes hierdrquicas sdo razdo de polémicas e versdes variadas. Os Tukano
sao fabricantes tradicionais do banco ritual feito de madeira (sorva) e pin-
tado na parte do assento com motivos geométricos semelhantes aqueles
dos trancados. E um objeto muito valorizado, obrigatério nas ceriménias e
rituais onde se sentam (Cabalzar; Ricardo, 2006, p. 42) (Figura 2).

Fonte: Acervo Instituto Socioambiental (2019).
Figura 2. Maloca de Itacoatiara Mirim, regido periurbana de Sdo Gabriel da Cachoeira.
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O contato com colonizadores e missionarios trouxe uma desestruturagao
das malocas ao substitui-las por aldeamentos e comunidades ao longo dos rios.
Esse processo aumentou a densidade populacional e alterou a organizacao terri-
torial. Ainda assim, houve resisténcia e a tradicao das malocas foi mantida, adap-
tada aos novos contextos sociais, tornando-se simbolo de preservacao cultural
ao longo dos séculos.

“Viam-se ali uma grande maloca e varias casas pequenas. Os indios dessa aldeia
que ja tém feito viagens com comerciantes do rio Negro procuram imitar-lhes os cos-
tumes e assim ja se vao acostumando a morar em casas separadas” (Wallace, 1979).

Aloisio Cabalzar (2006), com Carlos Alberto Ricardo, em sua obra Povos indi-
genas do Rio Negro: uma introducao a socioambiental do noroeste da Amazonia
Brasileira, destaca a diversidade e complexidade das culturas indigenas na regiao
do Rio Negro (AM), ressaltando a importancia das malocas como elementos cen-
trais dessas civilizagdes. Em outra obra, “O Templo Profano: missionarios salesianos
e a transformacado da maloca tuyuka”, Cabalzar (1999) analisa como a chegada dos
missionarios salesianos e a consequente conversao religiosa impactaram a estrutura
e o significado das malocas para os povos indigenas, sublinhando o embate entre
costumes internos e influéncias externas.

Essas obras ressaltam como as malocas, ao longo do tempo, tém sido impac-
tadas por aspectos exteriores, como a colonizacdo e a conversao religiosa, e como
povos indigenas tém resistido e adequado as tradicdes para manter vivas suas
identidades. A maloca, portanto, vai além de apenas uma estrutura fisica; ela é
um simbolo da resiliéncia cultural dos povos indigenas diante das transformacdes
histéricas e sociais.

“Os salesianos também insistiram muito e acabaram tendo éxito em convencer
os indios a abandonarem suas malocas e a se estabelecerem em povoados compos-
tos de casas separadas para cada familia sob os falsos pretextos de promiscuidade
sexual” (Cabalzar; Ricardo, 2006).

Para Almir de Oliveira (2014), as casas indigenas denotam complexidade e di-
versidade ao contrariarem o senso comum de que todas sdo iguais. Oliveira (2014)
enfatiza a relagdo entre a arquitetura dessas moradias e a visdo de mundo das dife-
rentes culturas, em que a construcao reflete propriedades materiais e espirituais, a
organizacao social e as rela¢des de parentesco. O autor também menciona o impac-
to negativo da colonizacao, que buscou destruir as malocas e mudar habitos, rom-
pendo com tradi¢des e separando familias. Contudo, hd um movimento de resgate
e recuperacgao desses costumes pela reconstru¢ao de malocas como espac¢os de me-
moria, ritual e educacdo. Uma continua busca pela preservagao da cultura indigena
perante os desafios contemporaneos.

A organizacao social, cultural e politica da maloca, com sua nova configura-
¢do espacial, continua a fortalecer a identidade dos povos originarios, seus conheci-
mentos e epistemologias, que foram frequentemente desvalorizados pelo ocidente.
A microrregiao do alto Rio Negro, rica em heranca civilizacional e imemorial, exem-
plifica essa importancia.
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E importante salientar a contemporaneidade das construcdes indigenas na
Amazobnia. A desconstrucdo da ideia colonialista do primitivismo, presa a um pas-
sado pré-colombiano é materializada pela modernidade das solu¢des biodegrada-
veis e sustentaveis adaptadas aos novos tempos, aos meios e materiais disponiveis
ao longo dos séculos. A retomada formal pela IA dessas casas comunais possibilita
uma nova perspectiva aos alunos dos povos originarios presentes nas universidades
publicas desde 2012 com a implementacdo das cotas (Lei 12.711de 2012) e abre um
cenario positivo de visibilidade cultural.

Malocas e casas comunais enquanto construcoes

A arquitetura das malocas é tanto funcional quanto simbélica. Cada grupo fa-
miliar, conforme descrito por Rezende (2006), organiza sua prépria habitacdo, que
serve como o centro do convivio e da aprendizagem dos valores culturais. Essas es-
truturas sdo fundamentais para a organizacdo do modo de vida indigena, e sua
desestruturacdo impactou profundamente esses costumes.

Wallace (1979), em sua visita a Jauarité, regidao do rio Uaupés (AM), descreveu
uma maloca como uma casa grande, medindo cerca de 150 pés (aprox. 46 m) de
comprimento, 75 pés (22,86 m) de largura e 3 pés (0,91 m) de altura, capaz de abri-
gar aproximadamente uma duzia de familias ou cerca de cem pessoas. As estruturas
seguem um plano arquiteténico peculiar, geralmente em formato de paralelogramo
com extremidades semicirculares, indicando um design que é ao mesmo tempo, fun-
cional e esteticamente significativo.

As suas casas sdo o domicilio comum de numerosas familias, algumas vezes
de toda uma tribo. Em plano a casa é um paralelogramo com um semicir-
culo em uma das extremidades. As dimensdes de uma que vi em Jauarité
eram de 150 pés de comprimento por 75 de largura e cerca de 3 de altura.
Esta casa comportava cerca de doze familias, aproximadamente uns cem
individuos. Nos tempos de festas e de dangas pode ela abrigar de 300 a
400 pessoas (Wallace, 1979, p. 589).

A construcao obedece a uma hierarquia de pajés e chefes, com cada povo cons-
truindo sua maloca de acordo com sua origem e grau de hierarquia. Por exemplo, os
tukanos construiam estruturas para representar o corpo do pai criador, o Deus Lua
Yepa Oakhé, e as completavam com simbolos de animais e outros elementos.

A cobertura das malocas era tipicamente feita de duas dguas, com grande
inclinagdo. Era utilizada principalmente a palha da carana, que oferece prote-
¢ao contra as chuvas e tem longa durabilidade. Outros materiais como o bucu
trancado ou costurado também eram bastante empregados. Ja as paredes eram
frequentemente feitas de palma trancada, com comprimentos variando de 2 a 3
m (Figura 3).

As paredes principais das malocas sao feitas de casca de arvores até certa altu-
ra e complementadas até o telhado com palma de acai. Em outros locais, utilizam-se
troncos de paxiuba. Essas estruturas ndao eram apenas residéncias, mas locais onde
conhecimentos, rituais e tradi¢des eram passados e fortalecidos.
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Fonte: Acervo Instituto Socioambiental (2019).
Figura 3. Maloca da comunidade de Sao Pedro, na Terra Indigena (TI) Alto Rio Negro (AM).

Além disso, as pinturas nessas paredes, muitas vezes apenas tracos de carvao,
e os esteios (pilares de sustenta¢do) tinham significados especiais. Beksta (1988) des-
taca que os esteios recebiam nomes de ancestrais desanas, com cada lado da maloca
representando diferentes hierarquias na comunidade.

Sa e Corréa (1979) afirma que a construcao e utilizacdo de uma casa tradicional
no Alto Xingu (MT) é apresentada como um processo que incorpora conhecimentos
técnicos especificos e uma profunda integracdo com o meio ambiente. Esse processo
comeca com a selecdo criteriosa de materiais, que devem ser coletados de forma
sustentavel, respeitando a sazonalidade e a regeneracao natural dos recursos. A or-
ganizacdo do espaco interno da casa segue padrdes que refletem a estrutura social
e as fungdes rituais da comunidade, demonstrando como a arquitetura indigena
estd intrinsecamente ligada aos aspectos culturais e espirituais dos povos do Alto
Xingu. A execucao da construcdo € coletiva, envolve mao de obra e a transmissao
de saberes entre geracdes, reforcando lagos comunitarios e a identidade cultural.

Esses detalhes arquiteténicos das malocas demonstram a complexidade e a
riqueza das tradi¢des e praticas indigenas, uma profunda conexdo entre o espaco
fisico, espiritual, social e individual.

INTELIGENCIAS ARTIFICIAIS GENERATIVAS E A
ECONOMIA CRIATIVA

O surgimento da ferramenta de IA generativa Stable Diffusion, inteligéncia ar-
tificial geradora de imagens utilizada por diferentes aplicativos, como MidJourney e
DALL-E, em 2022, provocou uma disrupcao nas praticas estabelecidas do mundo da
arte, levando a debates sobre a validade da “Arte Al"” e o surgimento de um novo
mercado para tokens nao fungiveis —NFT (Hutson; Harper-Nichols, 2023).
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Tais ferramentas generativas utilizam algoritmos de aprendizado de maquina
e redes neurais para criar obras complexas e intrincadas. Para isso, essas IA pas-
sam por sessoes de treinamento, que consistem em fomentar com imagens associa-
das a linhas de texto para o reconhecimento de contexto, texturas, formas e cores
(Hutson; Harper-Nichols, 2023).

Uma caracteristica distintiva da arte gerada por IA é sua capacidade de trabalhar
com grandes conjuntos de dados, permitindo que artistas elaborem obras altamente
diversas e expressivas baseadas em uma extensa variedade de elementos visuais.

Essa possibilidade de geracdao de imagem via linhas de texto, ou prompts, tor-
na o acesso a producdes artisticas mais democratico, ndo exigindo que o criador
necessariamente saiba como executar suas obras. Entretanto, levanta o questiona-
mento entre o que é de fato arte e o que é somente uma reproducao de pixeis feitos
por uma maquina.

Op¢des open-source', ou coddigo aberto, como Stable Diffusion, ilustram a
crescente presenca da Al na arte atual, apesar da rejeicao inicial por artistas tra-
dicionalmente treinados devida a preocupa¢des com direitos autorais (Delsignore,
2022; Hazucha, 2022).

A 1A generativa tem transformado a economia criativa, introduzindo no-
vos métodos de producdo e disseminac¢do de conteudo cultural. Conforme des-
taca Davenport e Bean (2023), a industria do entretenimento, especialmente em
Hollywood, tem experimentado mudancas significativas por conta da capacidade
desses sistemas de automatizar a criacao de scripts, storyboards e imagens, poten-
cializando a eficiéncia e reduzindo custos. Esse impacto é amplificado pelo potencial
dessa tecnologia de adaptar conteudos existentes a novos contextos, o que reforca
sua utilidade em areas que demandam constante renovacao de material criativo
(Davenport; Bean, 2023).

A discussao sobre a IA no setor criativo ndo se limita apenas a melhorias operacio-
nais, mas estende-se as implicacdes éticas e culturais dessas tecnologias. A implemen-
tacdo de algoritmos inteligentes desafia as normas tradicionais de autoria e originali-
dade, levantando questdes sobre a autenticidade do conteudo gerado. A producdo de
conteudo que depende intensamente de dados histéricos e preexistentes pode levar
a criacdo de obras que carecem de inovacdo, perpetuando esteredtipos e formularios
preconcebidos ao invés de promover a criatividade (Davenport; Bean, 2023).

Além disso, a integracdo dessa ferramenta nas praticas criativas e produtivas
também reflete mudancas nas rela¢des de trabalho em industrias culturais e criati-
vas. A automacao de tarefas tradicionalmente humanas tem levado a um redesenho
dos papéis profissionais, como observado na greve do Writers Guild of America, que
ressaltou a preocupa¢do com a seguranca no emprego e as condi¢des de trabalho
em face das inovag¢des tecnoloégicas (Davenport; Bean, 2023).

1 Refere-se a software cujo cédigo-fonte é disponibilizado publicamente para ser usado, modifica-
do e compartilhado por qualquer pessoa. Esses cédigos sdo desenvolvidos de maneira colaborativa e
distribuidos sob licencas que permitem a sua utilizacdo, modificacdo e redistribuicdo, geralmente sem
custo para os usuarios.
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Apesar dos desafios, existem perspectivas positivas para a IA na economia cria-
tiva. Segundo Trevisan e Braga (2022), essas tecnologias oferecem oportunidades
sem precedentes para a experimenta¢do e o desenvolvimento de novas formas de
expressao artistica. Estudiosos argumentam que a IA pode servir como uma ferra-
menta para explorar novos territérios artisticos e expandir as fronteiras da criativi-
dade humana, facilitando colaboracdes inovadoras entre humanos e maquinas.

A evolucao desses algoritmos no mercado criativo sugere que as futuras gera-
¢Oes de criadores precisarao se adaptar a um ambiente em que a tecnologia desempe-
nha um papel central. A capacidade de integrar eficazmente a IA em praticas criativas
serd crucial para definir o sucesso na préxima era da producdo cultural e artistica. A
adaptacao a essas ferramentas refletira as competéncias técnicas dos envolvidos e sua
capacidade de moldar e influenciar a trajetéria cultural de suas obras (Heaven, 2023).

METODOLOGIA: INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA NA
RECONSTRUCAO DE MALOCAS

Adotando a metodologia de Hutson e Harper-Nichols (2023) em seu traba-
Iho Generative Al and Algorithmic Art: Disrupting the Framing of Meaning and
Rethinking the Subject-Object Dilemma, este estudo inicia com a preparacao de
um banco de imagens de malocas, utilizando um acervo de fotos do Instituto
Socioambiental como fonte primaria.

Inicialmente, foram extraidos 73 registros de malocas, submetidas a analises
com critérios estritos de qualidade de imagem, exigindo que todas as fotos tenham
uma resolu¢do minima de 300 dpi para capturar detalhes finos de maneira clara.

As imagens precisam conter angulos frontais, laterais e aéreos, para fornecer
uma visdo completa e tridimensional das estruturas. O cenario precisa ser limpo,
sem obstaculos visuais em frente ou préximo as estruturas, pois ha o risco de dis-
torcdo nas imagens geradas. Varia¢des na distancia focal também sao exploradas,
como close-ups detalhados de elementos decorativos, texturais e vistas gerais que
mostram a integracao das malocas no ambiente.

Além dos aspectos técnicos, é crucial que as imagens retratem de maneira
auténtica a arquitetura e os elementos culturais das malocas. Ha especial atencao
as caracteristicas distintas como o formato, os materiais de construcao utilizados, a
tinta, a palha e a madeira.

Apo6s a selecdo realizada, 33 fotografias foram descartadas, restando 40 ima-
gens adequadas aos requisitos necessarios para o treinamento da IA (Figuras 4 e 5).

Subsequentemente, instalou-se a interface “Automatic1111 / Stable Diffusion
web Ul”2 em um computador Ryzen 7 5700x, com 32 gigabytes de memaria ram e pro-
cessador grafico dedicado RTX 3070, no GitHub, executando-a localmente via Python.
Isso permite o treinamento de modelos generativos desconectados da internet. O
proximo passo envolveu o carregamento das imagens na plataforma Astria.ai. Essas
imagens foram redimensionadas para a proporc¢ao 1:1 em 512 px para padronizacao.

2 Interface de usudrio para ferramentas de IA generativa como Stable Diffusion.
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Fonte: Acervo Instituto Socioambiental (2019).
Figura 4. Amostras de imagens descartadas na selecdo.

Fonte: Acervo Instituto Socioambiental (2019).
Figura 5. Amostras de imagens qualificadas para treinamento.

Astria.ai é uma ferramenta no campo da arte generativa, na qual se tem a
oportunidade de carregar imagens para treinar modelos de IA, que aprendem e
assimilam o estilo e as caracteristicas dessas obras. Apés um processo de treinamen-
to, esses modelos podem ser utilizados para criar novas pecas de arte. Isso resulta
em imagens que refletem o estilo proposto e incorporam elementos Unicos gerados
pela IA. Ademais, a ferramenta oferece a possibilidade de exportar esses modelos
treinados como arquivos checkpoint, que podem ser usados em outras plataformas
como Automatic 1111.

Os arquivos checkpoint, conhecidos como .CKPT, funcionam como pontos de
salvamento para modelos de IA, armazenando o estado de um modelo de treina-
mento em determinado momento. Isso inclui os pesos e parametros do modelo,
além de configuracdes essenciais e sua arquitetura. A utilidade desses arquivos des-
taca-se especialmente quando ha interrup¢des no treinamento, permitindo a conti-
nuidade do processo sem perda de progresso.

ApOs carregar as imagens no Astria.ai, foi necessario aguardar 32 minutos
para que fosse gerado um modelo. Esse modelo foi entdo convertido em um che-
ckpoint (.CKPT) para uso no Stable Diffusion. Os modelos sao chamados de finetu-
nes, e pode-se dar a cada modelo seu préprio nome. Um exemplo de token seria
“sks malocas” (Figura 6).

Um token pode ser entendido como um identificador que representa um mo-
delo especifico ou um conjunto de parametros que sao utilizados para gerar no-
vas imagens. Por exemplo, ao treinar um modelo para gerar imagens especificas,
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Fonte: De autoria propria (2023).
Figura 6. Usando o Astria.ai para criar o modelo.

um token pode ser atribuido a esse modelo treinado. Este pode entao ser usado
para gerar novas obras usando o modelo treinado como base, garantindo que
as criagdes sejam consistentes com o estilo ou os critérios definidos durante o
treinamento.

Cada token, imagem de referéncia gerada pela IA, representa um ponto de
salvamento especifico durante o processo de treinamento, como um marcador de
progresso e um ponto de referéncia para a geracao de imagens. Esses tokens sao
necessarios para ajustar a precisdao e a qualidade das imagens geradas, que permi-
tem aos usudrios explorar diferentes estados do modelo para alcancar os melhores
resultados possiveis. Ao utilizar esses arquivos, o Automatic1111 péde gerar imagens
baseadas nas fotos originais fornecidas, transformando-as em novas interpretacdes
visuais que mantém a esséncia e a riqueza cultural das malocas indigenas.

Apos a conclusao do treinamento do modelo de IA generativa, a préxima eta-
pa foi a exportacao e integracéo do arquivo de checkpoint (CKPT) no ambiente de
producao para a geracao de imagens.

A integracdo do modelo no Automatic1111 exigiu, primeiramente, que o ar-
quivo fosse colocado na pasta de modelos dentro do diretério correspondente na
interface. Esse processo de integracao é essencial para permitir que o software reco-
nheca e utilize o modelo personalizado para a gera¢ao de imagens (Figura 7).

Com a infraestrutura devidamente configurada e o modelo integrado na pasta
“Modelos” do Automatic1111, deu-se inicio a fase de geracdo de imagens. Esse pro-
cesso comeca com a execuc¢ao de linhas de texto correspondentes ao token escolhido.
Cada imagem gerada é um teste, uma experimentacdo que permite observar e ana-
lisar a habilidade do modelo em interpretar e visualizar os conceitos e caracteristicas
arquitetonicas das malocas indigenas com fidelidade e criatividade (Figura 8).
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Fonte: De autoria prépria (2023).
Figura 7. Insercdo do modelo dentro da interface Automatic1111.

Fonte: De autoria prépria (2023).
Figura 8. Gera¢do de imagens por meio do modelo personalizado.

A representacdo gerada por IA da maloca exibe fidelidade nos aspectos arqui-
tetonicos e estéticos, destacando-se pela reproducdo das texturas da palha do te-
Ihado e pela precisdo dos padroes geométricos nas paredes, que sao essenciais para
a autenticidade cultural do artefato. As cores sdo aplicadas com um contraste forte,
que realca efetivamente os elementos decorativos, respeitando as praticas culturais
associadas a essas estruturas.

Ajustes na iluminacdo para melhor representar a intera¢ao de luz e sombra
poderiam contribuir significativamente para a percepcao tridimensional da maloca.
Tais refinamentos sdo fundamentais para se avancar na aplicacdo de tecnologias
de IA em reconstrug¢des digitais de patriménio cultural, assegurando nao apenas a
precisdo técnica, mas também a profundidade contextual e cultural necessarias para
tais empreendimentos cientificos e educacionais (Figura 9).

Contudo, observa-se que a textura das paredes, embora bem representada, po-
deria beneficiar-se de uma maior variacdo para refletir mais fielmente o uso de mate-
riais naturais e as técnicas de construcdo manual. A paleta de cores, enquanto funcio-
nal e esteticamente agradavel, poderia ser ajustada para refletir mais acuradamente
as condi¢des de iluminacao natural encontradas no ambiente tipico dessas constru-
¢des, o que acentuaria a integracdo da maloca em seu contexto cultural e geogréfico.
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Fonte: De autoria propria (2023).
Figura 9. Amostra de imagens geradas por inteligéncia artificial.

Ao término do projeto, foram geradas 30 representacdes digitais de malocas.
Cada imagem gerada é o resultado de uma combinacado de tecnologia de IA com a
compreensao do significado cultural dessas grandes casas e com a metodologia que
guiou o processo desde a selecdo de dados até a geracao final de imagens.

As reconstrugdes digitais produzidas refletem com fidelidade o acervo original,
demonstram a capacidade técnica do modelo de IA e sua eficacia em capturar e expres-
sar a riqueza cultural e a diversidade arquiteténica das malocas. Este resultado é signifi-
cativo, pois valida a abordagem metodolégica adotada e confirma que a utilizacdo de
imagens originais como base de dados para treinar o modelo de IA é uma estratégia
eficaz para alcancar representac¢des visuais precisas e culturalmente respeitosas.

Por acréscimo, o processo destacado nas etapas anteriores oferece um guia pra-
tico e abrangente para pesquisadores e criativos interessados em explorar o potencial
da IA generativa na preservacao digital e na interpretacao do patriménio cultural. Os
passos detalhados, desde a preparacao do banco de imagens, passando pela integra¢ao
e utilizacdo de modelos em ferramentas de IA, até a geracao e avaliacdo de imagens,
constituem uma metodologia replicavel que pode ser adaptada para outros contextos.

Este projeto ndo apenas alcancou seu objetivo de criar representac¢des visuais
de malocas, mas também abriu caminho para futuras investiga¢des e aplicacdes da IA
generativa no campo do patriménio cultural. As imagens geradas, ao serem fiéis ao
acervo original, fornecem uma nova perspectiva sobre a arquitetura indigena, promo-
vem uma apreciacao mais profunda de sua complexidade e beleza e destacam a im-
portancia da tecnologia na preservacao e celebracao de riquezas culturais (Figura 10).
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Fonte: De autoria prépria (2023).
Figura 10. Amostras de imagens geradas por inteligéncia artificial.

Ao adotar uma abordagem passo a passo, arquitetos e designers podem uti-
lizar ferramentas como Astria.ai e Stable Diffusion para gerar representacdes que
respeitam o legado histérico das malocas. Embora essas ferramentas de IA genera-
tiva possam extrair dados de plataformas de midia social como o Instagram, o ver-
dadeiro potencial dessa tecnologia esta em sair do atual framework de midia social
e buscar inspiracdo no préprio meio e em acervos histéricos. O processo pode ser
comparado a “pincelada caracteristica” de um artista, e os arquitetos podem conti-
nuar a refinar suas técnicas e fluxos de trabalho para criar conteudo gerativo cada
vez mais sofisticado e personalizado. A medida que o campo das imagens gerativas
continua a evoluir, este guia visa equipar profissionais com o conhecimento e as ha-
bilidades para expandir os limites do que é possivel, liberando o potencial completo
desta abordagem empolgante e com potencial inovador.

Ao avaliar as imagens geradas, é notavel o detalhamento na representacao
dos materiais utilizados nessas construcdes, com destaque para a textura e a dispo-
sicdo da palha, elemento-chave na arquitetura indigena. O tratamento minucioso
dos detalhes da palha — desde a sua cor natural até como é entrelacada — revela
um entendimento das técnicas tradicionais de construcao.

Ademais, a tentativa de incorporar representagdes iconograficas e ilustracoes as pare-
des das malocas indica um esforco consciente para capturar a arte intrinseca a esses espagos.
Embora as imagens ndao consigam reproduzir com precisao absoluta todos os detalhes das
pinturas e adornos tradicionais, elas oferecem uma interpretacdo visual que ressoa com a
simbologia e os temas frequentemente presentes nessas estruturas. As variacoes nos pa-
drdes e cores utilizadas nas ilustracdes, por exemplo, salientam o entendimento das narrati-
vas e simbolismos fundamentais na cultura que constréi e utiliza as malocas.

Por outro lado, a dificuldade em reproduzir com precisdo total essas ilustra-
¢des complexas aponta para as limita¢des atuais das ferramentas de IA na captura
da nuance e da profundidade que caracterizam a arte manual. Isso sugere uma area
de desenvolvimento futuro para a tecnologia de gera¢ao de imagens, em que um
maior foco na precisdo dos detalhes artisticos e culturais poderia ser alcancado.

Em suma, enquanto as imagens geradas apresentam um nivel visual satisfa-
tério na representacdo das estruturas fisicas das malocas, ha margem para apri-
moramento na captura e reproduc¢ao dos aspectos mais sutis e simbdlicos da arte
e da decoracao que adornam esses espacos. Esse equilibrio entre precisao técnica e
expressao cultural é essencial para uma representacdo auténtica e respeitosa das
malocas em todas as suas dimensoes.
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Este experimento demonstrou o potencial da IA na criacdo de arte e também
enfatizou a capacidade de inovacéo e personaliza¢do na geracdo de imagens digi-
tais. A exploracao continuada dessas técnicas promete expandir ainda mais os hori-
zontes da arte digital e do design.

CONCLUSOES

A emergéncia de ferramentas de IA generativa revolucionou o campo da arte
e do design, oferecendo aos profissionais inovadores formas de expressar sua criativi-
dade. A capacidade dessas ferramentas de criar representacées complexas e detalha-
das de malocas, apoiadas por extensos bancos de dados de imagens, inaugurou uma
era de experimentacao e exploracdo sem precedentes. O processo detalhado neste
artigo, que aborda a criacao de imagens gerativas de casas comunais indigenas com
base num banco de dados de arte original, fornece um roteiro abrangente para aque-
les que buscam explorar integralmente o potencial destas ferramentas de vanguarda.

Contudo, a medida que estas tecnologias avancam, tornam-se essenciais mais
pesquisa e desenvolvimento para estabelecer um processo padrao para a criacdo de
imagens gerativas de malocas. Isso pode exigir uma mudanca no curriculo de arte
e design, movendo-se da construcdo técnica convencional para um foco maior no
quadro conceitual da criatividade.

Adicionalmente, a exploracdo e o ensino adequados do uso de prompts de
texto para arte gerada por IA sao cruciais para entender e antecipar resultados
de diferentes processos criativos. Conforme as fronteiras entre arte e ciéncia se tor-
nam cada vez mais ténues, os artistas devem assumir um papel de lideranca no de-
senvolvimento dos algoritmos e tecnologias que suportam essas ferramentas de IA
generativa para alcancarem plenamente seu potencial criativo.

Estas representacdes oferecem uma nova janela para a compreensao dessas
estruturas arquitetonicas, enfatizando seu significado como patriménio cultural.
Este trabalho prova a eficacia da abordagem adotada, assegurando que o conteudo
gerado seja original e alinhado com a visao artistica dos criadores, em vez de sim-
plesmente replicar conteudos ja divulgados nas redes sociais.

Em resumo, a pesquisa realca o potencial transformador da IA generativa
como instrumento para a preservacao e interpretacdo da heranca arquitetonica dos
povos originarios. Ela expande o conhecimento sobre o papel cultural das malocas
no contexto indigena e pavimenta o caminho para futuras pesquisas sobre a apli-
cacao dessa tecnologia em outras formas de preservacao digital. Estes resultados
representam um marco na intersec¢ao entre tecnologia, arte e preservacao, abrindo
possibilidades empolgantes para a exploragao criativa e a salvaguarda da identida-
de indigena.
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Impressao 3D para Inovacao Social: analise de
estudos de caso sob a 6tica do Design para a
definicao de diretrizes

3D Printing for Social Innovation: analysis of case studies
from a Design perspective to define quidelines

José Victor dos Santos Araujo' 2, Pablo Marcel de Arruda Torres!

RESUMO

O presente trabalho é derivado de uma pesquisa que estabelece a relacdo entre Manufatura
Aditiva (AM) e Inovacao Social, sob a perspectiva do Design, e objetivou propor diretrizes para
inserir a impressao 3D em projetos/negdécios socialmente benéficos, especialmente em comunida-
des interioranas. E caracterizada como de natureza aplicada, de abordagem qualitativa, explo-
ratdria quanto aos objetivos e bibliografica. Seus procedimentos incluem estudos de caso, sendo
estes multiplos, selecionados por gerarem produtos impressos em 3D e causarem impacto social
em determinado contexto, que sdo apresentados e analisados, bem como pesquisa documental.
Como resultados preliminares, verificou-se o avanco da industria AM, a crescente de protétipos
impressos em 3D, o aumento de demandas referentes ao codesign, a presenca do Design nos casos
analisados e a énfase em contextos desfavorecidos.
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ABSTRACT

Thisworkisderived fromresearch thatestablishesthe relationship between Additive Manufacturing
(AM) and Social Innovation, from Design perspective, and aims to propose guidelines for insert-
ing 3D Printing in socially beneficial projects/ibusinesses, especially in interior communities. It is
characterized as applied in nature, with a qualitative approach, exploratory in objectives terms
and bibliographical. Its procedures include case studies, these being multiple, selected for gener-
ating 3D printed products and causing social impact in a given context, which are presented and
analyzed, and research documentary. As preliminary results, the advancement of AM Industry
was verified, the increase in 3D printed prototypes, the increase in demands regarding co-design,
Design presence in the cases analyzed and the emphasis on disadvantaged contexts.
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INTRODUCAO

O mundo tem sido marcado de problemas sociais como fome, violéncia, desi-
gualdade, moradias precdrias, escassez de dgua, falta de saneamento bdésico, entre
outros, que mesmo sendo amplamente noticiados nem sempre recebam a devida
atencdo. Nesse cenario, torna-se necessario promover praticas que visem ao bem
comunitario, unindo conhecimentos e habilidades.

A Organizacao das Nacdes Unidas (ONU) estimou, considerando o primeiro
semestre de 2023, que 360 milhdes de pessoas ao redor do mundo precisavam de
ajuda humanitaria — 30% a mais do que o mesmo periodo do ano anterior —,
0 que equivale a um em cada 22 habitantes do planeta, e também ressaltou que
os motivos se referem a conflitos nao resolvidos, problemas econémicos globais
intensificados pela COVID-19 e o impacto causado pela invasao russa na Ucrania
(ONU, 2023).

Nesse sentido, a Inovacgao Social surge para gerar novas ideias (produtos, ser-
vicos e modelos) desenvolvidas e implementadas para satisfazer as necessidades so-
ciais e criar novas relacdes ou colaboracdes, atendendo as demandas urgentes da
sociedade, uma vez que isso interfere na dinamica de interacdes coletivas. Sendo
assim, destina-se a melhorar o bem-estar humano (Hahn; Andor, 2013).

Sob essa perspectiva, o designer e educador Victor Papanek (1971) é conhecido
como pioneiro da linha de pensamento defensora da responsabilidade ambiental e
social, afirmando que o designer deve tornar suas habilidades acessiveis para o mun-
do, atuando para resolver problemas da comunidade. Em tempos contemporaneos,
Manzini (2017) relaciona a Inovacao Social a Inovacdo Tecnoldgica, que colabora
na identificacdo de novas solu¢des para problemas especificos, unido esta que tem
modificado sistemas de infraestrutura, producao e consumo.

Posto isto, uma das tecnologias que vem ganhando notoriedade é a impres-
sao 3D, um processo de producado operacionalizado por computador, cujo material
¢é adicionado em camadas e que faz parte das novas tecnologias capazes de causar
transformacdes em nivel mundial. E emergente e revolucionéria, podendo alterar os
ultimos dois séculos de abordagens de Design e manufatura com consequéncias eco-
ndmicas, geopoliticas, demograficas, sociais, ambientais e de seguranca (Campbell
et al., 2011).

Segundo o The Future of Jobs Report (Relatério do Futuro dos Empregos) re-
alizado pelo World Economic Forum (Férum Econédmico Mundial) em 2020, 51% das
companhias do mundo todo podem utilizar impressao 3D até o ano de 2025. Ja a
edicdo de 2023 afirma que os setores que mais adotardo a impressao 3D até 2027
sdo: automotivo e aeroespacial (61%), manufatura (55%), infraestrutura (52%), mi-
dia, entretenimento e esportes (52%), cuidados, servicos pessoais e bem-estar (48%)
e educacao e treinamento (47%) (Figura 1).

E os mais impactados nos empregos serdao: imoveis (57%), governo e setor
publico (50%), educacdo e treinamento (46%), automotivo e aeroespacial (44%), va-
rejo e atacado de bens de consumo (44%) e cuidados, servicos pessoais e bem-estar
(40%) (World Economic Forum, 2023) (Figura 2).
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Fonte: Adaptado de World Economic Forum (2023).
Figura 1. Setores com maior adoc¢ao de Impressao 3D [2023-2027].

Fonte: Adaptado de World Economic Forum (2023).
Figura 2. Setores mais impactados por impressdo 3D nos empregos [2023-2027].

O valor de mercado de Manufatura Aditiva (Additive Manufacturing — AM)
saltou de 3,1 bilhdes para aproximadamente 18 bilhdes entre os anos de 2013 e 2022
(Figura 3). E o que aponta o relatério da Wohlers Associates de 2023, com participa-
¢do de mais de 400 organizacdes de dez setores da industria, que consequentemen-
te impactam diversos grupos de pessoas e respondem as mais variadas necessidades.

Trazendo para a area do Design, a impressao 3D tem revolucionado esse cam-
po e atua eficazmente na prototipagem, fase destinada a representar a solucéo
selecionada, verificando pontos de controle e questdes fundamentais. Os mode-
los fisicos resultantes desse tipo de confeccdo podem se aproximar da versao final
do produto em nivel de detalhes, encaixes e acabamento (Prado; Sogabe, 2022).
Contudo, atualmente, também é capaz de produzir objetos finalizados e acabados.

Perante o panorama apresentado, a impressdao 3D pode ser um importante
vetor tecnolégico para a Inovacao Social, sendo empregada para alcangcar comuni-
dades desfavorecidas por determinadas problematicas, atendendo assim suas de-
mandas eminentes.
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Fonte: adaptado de Wohlers Associates (2023).
Figura 3. Valor de mercado da Industria de Manufatura Aditiva.

Assim, esta pesquisa é caracterizada como de natureza aplicada, de aborda-
gem qualitativa, exploratéria quanto aos objetivos e bibliografica. Seus procedi-
mentos incluem estudos de caso, sendo multiplos os casos apresentados e analisa-
dos, selecionados por gerarem produtos impressos em 3D e causarem impacto social
em determinado contexto, além de pesquisa documental.

INOVACAO SOCIAL

Inovacado Social é um termo que foi usado pela primeira vez no inicio dos
anos 1970, em uma publicacdo académica de Taylor (1970) acerca da aprendi-
zagem com pessoas em condi¢des de risco. Ainda no mesmo ano, foi publicado
um estudo de Gabor (1970) que abordava as inova¢des sociais direcionadas ao
desenvolvimento territorial, dando énfase a como o advento dessas iniciativas
possui natureza local.

Ainda nessa perspectiva, o conceito de Inovacao Social esta relacionado com
mudancas na maneira com que os individuos ou comunidades atuam para a resolu-
¢do de seus préprios problemas ou criagdo de oportunidades (Manzini, 2008).

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 9, n. 26, p. 162-189, mai./ago. 2024.

165



Impressdo 3D para Inovagdo Social: analise de estudos de caso sob a 6tica do Design para a
definicdo de diretrizes

A Inovacado Social pode ser dividida em estagios, sendo seis ao total, que
abrangem desde a formacao das ideias até o impacto causado por elas. Eles ndo
seguem necessariamente uma sequéncia, ja que determinadas inovagdes se voltam
diretamente para a “pratica” ou “escalonamento”, e existem ciclos de feedbacks no
decorrer dos estagios. Sao eles: solicitagdes, inspira¢des e diagndsticos; propostas e
ideias; prototipagem e pilotos; sustentabilidade; dimensionamento e difusdo; mu-
danca sistémica (Murray; Caulier-Grice; Mulgan, 2010).

Pensando no contexto local, Bacon, Mulgan e Woodcraft (2008) propéem um
modelo para a insercao da inovacdao em comunidades, com trés eixos: autoridade,
capacidade organizacional e valor (Figura 4).

Fonte: Adaptado de Bacon, Mulgan e Woodcraft (2008).
Figura 4. Modelo estratégico para a Inovacao Social local.

MANUFATURA ADITIVA/IMPRESSAO TRIDIMENSIONAL

O principio de fabricacdo por adicdo de material surgiu no fim da década de
1980, nomeado de AM, ou também chamado de impressdao 3D (tridimensional).
A adicao gradativa de material, no formato de camadas, recebe dados de um mode-
lo geométrico 3D computacional do objeto (Carvalho; Volpato, 2017).

A solicitacdo de patente de um sistema de prototipagem rapida do médico ja-
ponés Hideo Kodama, do Instituto Municipal de Pesquisa Industrial de Nagoya, em
maio de 1980, marca o inicio de equipamentos relacionados a AM. A tecnologia foi
descrita como uma “cuba de material fotopolimero (tipo de resina), exposta a luz
UV, que torna a peca rigida e produz modelos de camada em camada” (Figura 5),
no entanto o registro ndo foi bem-sucedido (Lonjon, 2017).
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Na atualidade, as etapas desse meio produtivo, descritas por Carvalho e
Volpato (2017), sao:

. modelagem tridimensional;
. conversao do modelo geométrico 3D para um formato apropriado para a AM;
. planejamento do processo para a produg¢do por camada: fatiamento e delimi-

tacao de estruturas de apoio e técnicas de deposicdo de material;
. fabricacdo do objeto no equipamento de AM (impressora 3D);
. pés-tratamento.

A Figura 6 ilustra cada uma das etapas.

Fonte: Institute of Electronics, Information and Communication Engineers (2014).
Figura 5. Cuba de material fotopolimero com exposicdo de luz ultravioleta.

Figura 6. Etapas da Impressao 3D.

DESIGN PARA A INOVAGAO SOCIAL E TECNOLOGICA

O Design voltado para a Inovacao Social ndo é uma disciplina nova. Ele destina
habilidades e capacidades, com combinacdes variadas, para a promog¢do e o apoio
de a¢des socialmente positivas, fazendo com que se ativem, sustentem e orientem
caminhos de mudanca social direcionados a sustentabilidade (Manzini, 2017).

Nesse campo do Design, o objetivo é o desenvolvimento de produtos, servicos, pro-
cessos e politicas que resultam no atendimento mais eficaz das necessidades de grupos
sociais, com solucdes que tendem a impulsionar recursos que ja existem, mas sdo pouco

ESPM-Rio, Didlogo com a Economia Criativa, Rio de Janeiro, v. 9, n. 26, p. 162-189, mai./ago. 2024.

167



Impressdo 3D para Inovagdo Social: analise de estudos de caso sob a 6tica do Design para a
definicdo de diretrizes

utilizados (Niemeyer, 2017). Vale destacar a abrangéncia e relevancia do Design para
além de produtos e servicos, podendo favorecer novos processos e na esfera politica.

Em termos de abordagem, o codesign geralmente é adotado para direcionar
projetos socialmente inovativos, com os designers atuando como facilitadores e inte-
grantes de equipes multidisciplinares, além da participacdo de varias pessoas interes-
sadas, também nomeadas stakeholders, como destinatarios, investidores, sejam de
origem publica ou privada, comunidades, produtos, entre outras (Niemeyer, 2017).

Vale ainda salientar que as inovagdes sao reflexo e provenientes de diversas
atividades e capacidades tecnoldgicas, abarcando experimenta¢des, modelos criati-
vos e solu¢des fundamentadas na Engenharia, Design, Pesquisa e Desenvolvimento
(P&D). A vista disso, a Inovacdo Tecnoldgica, definida como inovacdo de processos
e produtos, ou seja, novidades implementadas por setores de produ¢ao — o que é
possivel gragas a pesquisas ou investimentos — traz mais eficiéncia ao sistema pro-
dutivo (Leal; Figueiredo, 2021), podendo ser relacionada ao Design.

Nesse sentido, o design é tido como uma atividade inclusa na vasta area de Inovacao
Tecnoldgica, pois se envolve nas etapas de desenvolvimento de produtos, que inclui pon-
tos como uso, utilidade, funcdo, producao e qualidade formal/estética (Hsuan-An, 2017).
Ele auxilia no aperfeicoamento de técnicas, na reducao de recursos e em novas possibili-
dades para desenvolver produtos e servicos, entre outros aspectos positivos.

Ao estabelecer uma relacao entre os dois tipos de inovacdao, menciona-se que
a Inovacgao Social tem na tecnologia um de seus principais vetores, e a Inovagao
Tecnolégica causa impacto social por atingir diversos segmentos. Dessa forma, elas
podem atuar juntas para repensar sistemas e dispositivos, desvinculando-se da 16gi-
ca mercadoldgica e voltando-se ao beneficiamento da sociedade.

Estudos de caso

Na pretensao de investigar e demonstrar a utilizacdo de AM em projetos promo-
vedores de Inovagdo Social, recorreu-se a estudos de caso. Trata-se de um tipo de pes-
quisa baseado na coleta e analise de informacdes sobre individuos, familias, grupos ou
comunidades, que estuda as diversas esferas da vida, tendo a severidade, a objetivacao,
a originalidade e a coeréncia como requisitos basicos (Prodanov; Freitas, 2013).

A selecao considerou alguns critérios preestabelecidos, quais sejam: gerar im-
pacto social, resultar em produtos tangiveis produzidos por impressao 3D, atuar
em qualquer lugar do mundo, independentemente da area, e ter comecado suas
atividades ha no minimo trés anos. Sobre a busca, atentou-se apenas as fontes con-
fiaveis, ou seja, paginas oficiais dos projetos na internet e artigos cientificos, encon-
trados em repositérios institucionais ou periédicos. Os termos de pesquisa usados
foram: “Impressao 3D e Inovagao Social” e “3D Printing and Social Innovation”.

Cinco casos foram selecionados, priorizando-se a diversidade de contextos ge-
ograficos, sociais e culturais, j& que cada um deles é de um pais e segmento dife-
rente. Além disso, os casos sao focados em demandas urgentes das comunidades do
interior envolvidas, o que se relaciona com o objetivo futuro da pesquisa.

Os casos foram estruturados nos tépicos a seguir (Torres, 2016):
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. Contexto: definicdo do estado em que a comunidade foi encontrada na etapa
inicial de atuacao da equipe do projeto, que posteriormente aponta estraté-
gias para solucionar problemas percebidos;

. Atores (stakeholders): identificacdo dos agentes envolvidos no processo inovador;

. Descricao do desenvolvimento: detalhamento das etapas do processo adota-
do, englobando a abordagem de codesign, métodos e ferramentas utilizados;

. Resultados: apresentacdo dos resultados do projeto, os quais foram entregues
e implementados em prol da comunidade;

. Impacto: averiguacdao e mensuracao, quando possivel, do impacto causado ao

implementar os resultados, comprovando a transformacao na realidade local.
Esse conhecimento dos beneficios ocasionados pelo Design de Impacto Social
contribui para sua valorizagao pela populacao.

Caso 1: Filtro Acualab

Contexto

O filtro AcuaLab é um projeto do FabLab Narifo, laboratério de fabricacao digital
na comunidade costeira de Narifo, na Colémbia, com cerca de 1,6 milhdao de habitan-
tes, segundo o Censo 2018 (Gobernacién de Narifo, 2020). Destina-se a tratar agua
em fontes de dificil acesso, auxiliando na busca de agua adequada para o consumo na
regido do Pacifico, promovendo a cocriacdo e participacao coletiva no desenvolvimento
de protétipos e a fabricacdo personalizada ao contexto ou necessidade (Sec.Tic, 2018).

Atores

O FabLab Narino foi fundado pela Secretaria da Tecnologia da Informacao,
Comunicagdes, Inovacao e Governo Aberto (Sec.Tic), do Governo de Narifo. E um
espaco aberto que oferece servicos sem custos, assim como acompanhamento e
assessoria referentes a fabricacdo digital, dando suporte a projetos, empreendimen-
tos e necessidades sociais (Sec.Tic, 2018) (Figura 7).

O laboratorio permite o acesso a tecnologias emergentes a sociedade, de for-
ma sustentavel, mediante treinamentos, colaboracdo e desenvolvimento de proje-
tos de AM, operando ainda de modo itinerante para maior abrangéncia e participa-
cdo de regides da localidade (Sec.Tic, 2018).

Descricao do desenvolvimento

Projetado para ser fabricado para o préprio usuario, o filtro pessoal AcualLab visa
incentivar o empoderamento de comunidades por meio de tendéncias maker e Do It
Yourself (Faca Vocé Mesmo), ambas referentes a confec¢des, reparos ou alteragdes de
objetos realizados pelo préprios usuarios, aplicando técnicas e ferramentas especifi-
cas para cada caso. Foi desenvolvido com o método Feeling, definido como uma tec-

nologia social de c6digo aberto originaria da América Latina, que se divide em cinco
fases: “Prepare a Viagem”, “Decolar”, “Voar", “Explorar” e “Pousar” (Feeling, 2023).
A descricdo de cada uma delas é apresentada na Figura 8.
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Fonte: Centro de Innovacion Social (2019).
Figura 7. Workshop de fabricacdo do filtro Acualab.

Fonte: Feeling (2023).
Figura 8. Etapas do método Feeling.

Resultados
O produto desenvolvido é dividido em algumas em pecas (FabLab Narifo,

2019) (Figura 9):

J Bico: possibilita que se utilize o filtro em recipientes de polietileno terefta-
lato — PET, dando uma nova utilidade ao plastico que seria descartado, e
fornece um recipiente pessoal com agua;

. Peca A: montada com um filtro de papel para que as impurezas e particulas
sejam retidas, sendo a peca cilindrica a que se diferencia das demais;

. Peca B: contém o filtro de carvao ativado, material particulado que é encapsu-
lado no recipiente e que deve ser acompanhado de dois filtros de papel, um
acima e outro abaixo;
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Fonte: FabLab Narifio (2019).
Figura 9. Pecas do filtro Acualab.

Peca C: contém o filtro de areia tratada que é encapsulada e deve ser acompa-
nhado de dois filtros de papel, um acima e outro abaixo;

Peca D: é um canudo, ponta do filtro para que seja conectada a um tipo de
mangueira, facilitando o acesso do produto a fonte de agua.

E, para que o filtro seja utilizado, é necessario seguir os passos abaixo (FabLab

Narifo, 2019) (Figura 10):

Passo 1: cortar tira de papel filtro na medida adequada (2,3 x 2,3cm), enrolar
até se formar um cilindro e introduzir na Peca A;

Passo 2: colocar uma folha de papel filtro no fundo do recipiente, despejar o
carvdo ativado e adicionar mais uma folha acima dele;

Passo 3: colocar uma folha de papel filtro no fundo do recipiente, despejar
areia grossa tratada e adicionar mais uma folha acima dela;

Passo 4: recobrir as pecas A, B e C com fita Teflon e encaixa-las sequindo a or-
dem alfabética;

Passo 5: determinar o comprimento necessario para cortar o tubo e instalar na
Peca D, e, caso seja preciso, utilizar fita Teflon;

Passo 6: encaixar a Peca D para que o sistema de filtracao fique completo;
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Fonte: FabLab Narifio (2019).
Figura 10. Passos de montagem do filtro Acualab.
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. Passo final A: se o bico pessoal for acoplado, beba a agua diretamente de uma
fonte, estando atento ao estado dela;

. Passo final B: utilizar o furador para fazer uma abertura na tampa do recipien-
te PET, girando até cortar, unir o bico a outras pecas do filtro e introduzir na
garrafa para finalizar.

O filtro pode ser resultar em dois formatos, observados na Figura 11.

O filtro montado e suas pecas podem ser observados na Figura 12.

A forma de utilizacdo consiste em segurar o filtro com as maos e sugar a agua
de um recipiente ou fonte, como se nota na Figura 13.

Impacto
Proporcionando agua limpa em contexto insalubres e dando autonomia a

comunidade para a fabricacdo, o filtro Acualab ja viabilizou os resultados abaixo
(Catedra Futuro, 2019):

Fonte: FabLab Narifio (2019).
Figura 11. Op¢des de resultado do filtro Acualab.
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Fonte: Centro de Innovacion Social (2019).
Figura 12. Detalhes do filtro Acualab.

Fonte: Centro de Innovacién Social (2019).
Figura 13. Utilizagao do filtro Acualab.

J 7 municipios visitados: Roberto Payan, La Tola, Guachucal, Guaitarilla, Sandona,
Buesaco e Obonuco (Pasto);

o 12 oficinas maker de capacitacao;

] 210 pessoas beneficiadas;

. Mais de 300 filtros montados pelas comunidades.

Caso 2: Field Ready

Contexto

Field Ready é um grupo de organiza¢des sem vinculos governamentais e fins
lucrativos, que dispde de parceiros no mundo todo. Entre as regides estao Siria,
Pacifico Sul, Turquia e Filipinas (Field Ready, 2023).
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A Siria enfrenta uma enorme catastrofe humanitaria relacionada a conflitos ar-
mados que ja deixaram mais de 570 mil mortos, 16 milhdes necessitados de assistén-
cia, mais de 7 milhdes se deslocando pelo pais e quase 6 milhdes de refugiados, por
isso muitos sirios carecem de alimentos basicos, abrigo e roupas (Field Ready, 2023).

O Pacifico Sul, por ser uma regidao de nagdes insulares, esta suscetivel a tem-
pestades violentas, vulcoes, tsunamis e terremotos. Embora haja forte preparacao
e resposta local, o impacto e as consequéncias em longo prazo podem chegar a um
nivel grave (Field Ready, 2023).

A Turquia segue lidando com toda a devastacao do terremoto mortal do inicio
de 2023, além dos conflitos no territério. Ja as Filipinas, com os desastres clima-
ticos — ciclones, inundagoes, deslizamentos de terra e secas — destruindo casas,
colocando a saude de pessoas em risco, potencializando as dificuldades econémicas
e o crescimento da pobreza; suas complexidades geograficas fazem que as a¢des de
emergéncia sejam desafiadoras e de custos altos (Field Ready, 2023).

Atores
A equipe da organizacao é integrada por trabalhadores humanitarios e tecnélo-
gos especialistas em suas areas, com qualificacdes e experiéncias (Field Ready, 2023).

Descricao do desenvolvimento
A forma de trabalho do Field Ready é organizada em cinco etapas (Field

Ready, 2023):

1. Avaliar (Assess): veja, escute e entenda — compreensao da situacao e pessoas
envolvidas, com imensa empatia, em um trabalho conjunto que objetiva solu-
¢Oes praticas e sustentaveis;

2.  Projetar (Design): idealize e desenvolva conceitos — foco na tecnologia e nos
beneficios de uso adequado, utilizando um processo com interacoes;

3.  Fazer (Make): fabrique coisas Uteis — insercao rapida de pessoas com experi-
éncias e tecnologia apropriada para o atendimento de necessidades em varia-
dos setores e desafios, partindo do exclusivo para o abrangente;

4. Compartilhar (Share): teste, distribua e treine outros — compartilhamento de
itens consertados ou fabricados e de conhecimento provindo de uma longa
experiéncia, por meio de formacao e outras formas de capacitacao;

5. Liderar (Lead): replique onde houver necessidade — exemplo a ser seguido
por outros, tendo em conta o pioneiro nesse tipo de abordagem.

A Figura 14 ilustra o processo completo.

Resultados
Em meio ao vasto catdlogo de produtos desenvolvidos, podem-se destacar
alguns fabricados por impressao 3D (Field Ready, 2020):
. Atena Duoband Yagi (Figura 15): peca personalizada para estrutura da antena,
gue capta ondas de radio, radares ou Wi-Fi, facilitando sua montagem;
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Fonte: Field Ready (2023).
Figura 14. Etapas de trabalho do Field Ready.

Fonte: Field Ready (2020).
Figura 15. Atena Duoband Yagi.

. Estaca de Fixacao (Figura 16): é cravada no solo para tendas, cabanas e barra-

cas no chao;

. Gancho de Bolsa IV (Figura 17): destinado a pendurar bolsas intravenosas;

. Otoscépio (Figura 18): equipamento para exame de canal externo e membra-
na timpanica do ouvido;

. Peca de Aderéncia (Figura 19): designada para apertar bocais rosqueados em

uma mangueira de entrada de agua para um compressor.

Impacto
Ao viabilizar a producao de itens no contexto local e o ensino de métodos a

grupos, os efeitos positivos incluem (Field Ready, 2023):
] reducdo em 90% do preco de alguns suprimentos humanitarios fundamentais
para salvar vidas;
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Fonte: Field Ready (2020).
Figura 16. Estaca de fixacdo.

Fonte: Field Ready (2020).
Figura 17. Gancho de bolsa IV.

Fonte: Field Ready (2020).
Figura 18. Otoscépio.

Fonte: Field Ready (2020).
Figura 19. Peca de aderéncia.
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J agilidade na entrega, reduzindo o tempo para horas em vez de semanas ou
meses, como geralmente acontece ao se usar a logistica de ajuda tradicional;

. aumento da resiliéncia e preparacdao da comunidade, por permitir a producao
local e outros meios de recuperacao;

. treinamento de grande niumero de pessoas e compartilhamento aberto e am-
plo de projetos, conhecimento e abordagem.

Caso 3: Proximity Designs

Contexto

Considerado um pais com alto indice de pobreza, Mianmar tem cerca de 6 mi-
Ihdes de habitantes, grande parte dos quais trabalham na agricultura, sendo a pro-
ducao de arroz responsavel por 60% das areas agricolas (Proximity Designs, 2023).

Em razado da escassez de recursos e avancos tecnolégicos, os equipamentos
agricolas sao de dificil aquisicdo nesse pais do sudeste asiatico. Diante desse cenario,
a Proximity Designs implementou a impressao 3D especificamente para confeccio-
nar protétipos de projetos de engenharia (Proximity Designs, 2023).

Atores
A Proximity Designs foi fundada por Jim Taylor e Debbie Aung Din em 2004,
objetivando a criacdo de um negécio social voltado para familias carentes da zona
rural de Mianmar, ao perceberem grandes necessidades dos agricultores, que nao
recebiam assisténcia de setores governamentais e privados (Proximity Designs, 2023).
Atualmente, a empresa social tem quatro nucleos, cada um sob a responsabi-
lidade de uma equipe (Proximity Designs, 2023):
. tecnologia agricola: aproximadamente 130 pessoas;
. servicos agrondmicos: 225 membros, abrangendo agrénomos, cientistas do
solo, agricultores e tecnélogos;
. financas agricolas: mais de 450 integrantes;
. design (Labs): 10 designers.

Descricao do desenvolvimento

Para enfrentar os desafios de Mianmar é empregado o método Design
Thinking, com enfoque na criatividade e empatia. A equipe de designers, engenhei-
ros e pesquisadores atua localmente para ouvir as pessoas, criar protétipos e obter
feedback direto (Proximity Designs, 2023) (Figura 20).

Os produtos sdo concebidos de maneira personalizada, com projetos em softwa-

res, testes rigorosos por meios protoétipos, para simular o uso em terrenos acidentados,
que posteriormente sdo enviados aos usuarios para avaliacdo (Proximity Designs, 2023).
Apos a verificacdo de viabilidade, as equipes responsaveis pela fabricacdo e mon-
tagem realizam a produgao, com tecnologia de alto nivel, softwares de desenho assisti-
do por computador (computer-aided design — CAD) e impressoras 3D, prezando fatores
importantes como acessibilidade, usabilidade e durabilidade (Proximity Designs, 2023).
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Resultados

Ao introduzir a impressao 3D na fase de prototipagem, houve reduc¢ao na
producdo de pecas especificas para uso em maquinas, de semanas ou meses para
apenas dias. Os itens impressos ajudam a testar a montagem, aperfeicoar projetos,
evitar pedidos de pecas de aluminio vindas do exterior, diminuindo assim custos
(Clarke, 2017).

Algumas das pecas impressas sdo (Harimoto, 2016):
. componentes de aspersor (Figura 21);
. componentes de bomba de agua (Figura 21);
. anéis espacadores (Figura 22).

Impacto
O escopo e escala do impacto da Proximity Designs podem ser demonstrados

pelos numeros abaixo (Proximity Designs, 2023):

Fonte: Proximity Designs (2023).
Figura 20. Ferramentas projetuais da Proximity Designs.

Fonte: Harimoto (2016).
Figura 21. Prototipos impressos em 3D para a Proximity Designs.
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Fonte: Harimoto (2016).
Figura 22. Anéis espacadores impressos em 3D para a Proximity Designs.

. Escala: mais de 250.000 clientes agricolas beneficiados por ano, aproximada-
mente mais de 1.300.000 de familias;
. Alcance: 17.000 aldeias, 227 municipios, cerca de 75% da populagao agricola;

] Média: ganho liquido de $275 anuais por renda do agricultor;

. Eficiéncia: seis vezes (ganho de lucro liquido/custo de entrega);

. Impacto cumulativo: $725.000.000 nos ultimos 19 anos;

. Sustentabilidade: 20% do orcamento resultante de receitas ganhas e taxa de

reembolso de 98% em empréstimos agricolas.
Caso 4: 3D Africa

Contexto

Por conta da falta de um setor industrial estabelecido, no continente africano
a maioria dos habitantes depende da importacao, que implica altos custos, de itens
como pecas de maquinas, consumiveis, bens domésticos, ferramentas e materiais de
construcao (3D Africa, 2023).

A impressao 3D surge como possibilidade para a fabricacdo de produtos no
mercado interno, sem a necessidade de fabricas, com pouco maquinario, mao de
obra reduzida e baixo capital. As economias diretas e indiretas podem permitir aos
envolvidos sair da pobreza (3D Africa, 2023).

Atores

O 3D Africa € um programa de educacao e treinamento da fundacao Youth
for Technology Foundation (YTF) voltado a impressao 3D, que integra a venda dos
produtos e a criacao de negécios/carreira. Os lideres de seus segmentos sao de va-
rios lugares do mundo, com experiéncia nos ambitos académico e filantrépico e nos
setores publico e privado, incluindo engenheiros, médico, modeladora CAD e admi-
nistrador (3D Africa, 2023).

O programa também dispde de empresas/instituicdes parceiras, que oferecem
apoio com funciondrios voluntarios, estagios estudantis, financiamento, mentores,
recursos financeiros, palestrantes e participacao on-line (3D Africa, 2023).
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Descricdo do desenvolvimento

O sistema de ensino do 3D Africa é destinado a estudantes do nivel médio

e universitarios, candidatos a emprego, mulheres e jovens empresarios. Todos os
programas combinam curriculo on-line (Curso Online Aberto e Massivo, do inglés
Massive Open On-line Course — MOOC) e formacao presencial (3D Africa, 2023).

Os conteudos abrangem aspectos técnicos e comerciais da impressao 3D, orga-

nizados assim (3D Africa, 2023):

software de aprendizagem, hardware e programas de modelagem digital;
trabalho em laboratério em equipe, com foco no planejamento, invengao, ino-
vacgao, apresentacao e revisao de modelos de impressao 3D destinados a solu-
¢des para o mundo real;

mentorias para o desenvolvimento de oportunidades de empreendedorismo
on-line com produtos impressos em 3D;

trabalho em espaco maker para projetos individuais ou criacdo de negdcios
empreendedores.

Resultados

O programa ja coleciona varios casos bem-sucedidos, entre eles (3D Africa, 2023):
Afrocentric Afrique (Akwa Ibom, Nigéria): tem como proprietaria Maureen,
e oferece a confeccdo de moéveis, micangas, bolsas, decoracao de interiores e
tecidos com estampas alusivas a cultura africana. Adicionou joias impressas em
3D no seu catélogo, projetadas e impressas de maneira personalizada a cada
cliente, que vao desde pessoas fisicas a hotéis, restaurantes e empresas de
construcao (Figura 23);

Centro de Impressao 3D (Lagos, Nigéria): voltado para empreendedores, fundado
e coordenado por Tochukwu, idealizadora de um estande para atrair estudantes
nigerianos a leitura, que a fez concorrer ao Prémio de Inovag¢ao Social da Sociedade
Americana de Engenheiros Mecanicos (ASME), na capital do Quénia (Figura 24);
Drone (Nigéria): desenvolvido por Emmanuel, engenheiro que conheceu o
programa em sua escola e, apoés ter concluido o treinamento, enxergou novas
alternativas com a aplicacdo da impressao 3D (Figura 25).

Fonte: 3D Africa (2023).
Figura 23. Proprietaria e produtos da Afrocentric Afrique.
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Fonte: 3D Africa (2023).
Figura 24. Centro de Impressao 3D na Nigéria.

Fonte: Youth for Technology Foundation (2016).
Figura 25. Drone impresso em 3D.

Impacto
Segundo dados da Youth for Technology Foundation (YTF, 2015), o programa

educacional ja alcancou 500 jovens, garotas e mulheres empresarias na Nigéria, Quénia
e Estados Unidos, indicando outras opcdes de renda e possibilidades de emprego.

Sendo assim, os jovens marginalizados e em situacdao de vulnerabilidade tém
acesso a aprendizagem e trabalho na atual era digital, pela ligacao de novas e an-
tigas tecnologias a meios sustentaveis de sobrevivéncia, fluxos de receitas iniciais e
crescimento empresarial expressivo (YTF, 2015).

Caso 5: Face Shields (HU - UEL)
Contexto

A pandemia de COVID-19 trouxe diversas dificuldades para hospitais publicos ao
redor do mundo, entre elas as relacionadas a protecdo dos profissionais de saude e
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a escassez de equipamentos indispensaveis, como ventiladores, sondas de aspiracao,
filtro bacterianos, swab (cotonete nasal) etc. (Corsini; Dammicco; Moultrie, 2021).

Neste caso, o projeto foi realizado no Hospital Universitario de Londrina (HU),
da Universidade Estadual de Londrina (UEL), no Parand, Brasil, vinculado de forma
administrativa a Reitoria e de forma académica ao Centro de Ciéncias de Saude, re-
conhecido pelo Ministério da Educacdo (MEC) e Ministério da Saude (MS) (Portaria
Interministerial MEC/MS n° 1.213 de 30/05/2014). E o sequndo maior hospital publico
do estado, apontado como centro de referéncia em média e alta complexidade, inte-
grante do Sistema Unico de Saude (SUS). Dispde de 307 leitos e atende por volta de
250 municipios do Parana e mais de cem cidades de estados vizinhos, além de ser um
hospital-escola e campo de pesquisa Stricto sensu e Lato sensu (Sampaio; Luiz, 2021).

Buscando minimizar os problemas de obtencao de Equipamentos de Protecao
Individual (EPI), como a sua importacdo, o custo mais elevado por fornecedores na-
cionais em consequéncia da insuficiéncia de insumos para atender a alta demanda,
e a falta de adequacéo e flexibilidade das solu¢des ao dado contexto, a iniciativa
utiliza-se da fabricacao digital, mais especificamente da impressao 3D, para fabricar
um desses equipamentos (protetores faciais — face shields). Isso também tem sido
feito em varios lugares do mundo (Sampaio; Luiz, 2021).

Atores

Para produzir os equipamentos de protecao face shields para o HU da UEL, foi
formado um grupo colaborativo de aproximadamente 40 pessoas e algumas empre-
sas do municipio de Londrina, Parana (Sampaio; Luiz, 2021) (Figura 26).

Fonte: Sampaio e Luiz (2021).
Figura 26. Equipe de colaboradores do projeto de producao de face shields.

Descricao do desenvolvimento

As etapas foram embasadas no método Design for Social Sustainability (DfSS), pro-
posto por Corsini e Moultrie (2019) para dar apoio a projetos humanitarios e de desenvol-
vimento que fazem uso de fabricacdo digital, com vistas ao aperfeicoamento das decisdes
iniciais tomadas e a realizacdo de uma avaliacao final da sustentabilidade dos produtos.

O framework (Figura 27) é composto de trés niveis de avaliacdo, cada um
com seus aspectos: produto (1. necessidade, 2. adequacdo, 3. acesso, 4. usabili-
dade, 5. qualidade, 6. ajustabilidade, 7. inclusividade, 8. complementaridade, 12.
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transparéncia, 13. escalabilidade e 16. sistemicidade); processo (9. producao local,
10. controle e reparo local e 11. Colaboracao); e paradigma (14. avanco e 15. empo-
deramento) (Corsini; Moultrie, 2019).

Fonte: Corsini e Moultrie (2019).
Figura 27. Framework do Design for Social Sustainability (DfSS).

No nivel de produto, os face shields contemplaram quatro aspectos satisfa-
toriamente (1, 3, 6 e 7), cinco parcialmente (2, 4, 12 e 13) e apenas um insatisfato-
riamente (16). No nivel de processo, contemplaram todos os aspectos de maneira
satisfatéria. No nivel de paradigma, um foi contemplado de modo parcial (15) e o
outro insatisfatoério (14) (Sampaio; Luiz, 2021).

Resultados

O equipamento é constituido de um suporte impresso em 3D, para que se fixe
uma lamina transparente e flexivel de plastico PET, funcionando de modo seme-
Ihante a uma barreira microbiolégica que protege profissionais de saude de conta-
minag¢des no atendimento de infectados (Figura 28). A produc¢do aconteceu entre os
meses de abril e maio de 2020, e aproximadamente 2 mil mascaras foram disponibi-
lizadas para o HU/UEL (Sampaio; Luiz, 2021).

Como fruto dessa iniciativa, houve a criacdo e implementacao de um nucleo
de fabricacdo digital e inovacdo, o Fab.i HU, no Hospital Universitario de Londrina,
Parand. Trata-se de um ambiente interdisciplinar para pesquisa, desenvolvimento,
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producao e fornecimento de solucdes e equipamentos hospitalares personalizados
destinados aos profissionais e diversos setores do hospital, atentando a quantidade e
agilidade, para que os servicos oferecidos sejam mais eficazes e eficientes, ao mesmo
tempo que diminuem a dependéncia de fornecimento externo (Sampaio; Luiz, 2021).

Fonte: Sampaio e Luiz (2021).
Figura 28. Impressora 3D utilizada e suporte dos face shields.

Impacto
Entre os beneficios da insercdo da impressao 3D esta a reducado expressiva do

custo do equipamento fabricado no contexto local, chegando préximo de 35% do
preco de venda do mesmo produto importado, o que demonstra a viabilidade eco-
ndmica e técnica em ambientes publicos de saude (Sampaio; Luiz, 2021).

ANALISE CRUZADA DE CASOS
ApOs a descricao dos casos selecionados, examinando aspectos de cada um de-

les, é feita esta analise comparativa para a identificacdo de semelhancas e padrdes,

assim como as diferencas, para a valida¢ao e o aprimoramento de pontos encontra-
dos na revisdo da literatura.

Ao analisar os estudos de casos, verifica-se como as ferramentas de design sao
aplicadas para que os projetos sejam desenvolvidos e como as histérias e experién-
cias sdao contadas por eles.

Seguindo a proposta de Torres (2016), a analise seguiu os tépicos abaixo:

. Fases: 1) imersao/analise, 2) oportunidades e desafios, 3) geracao de ideias +
laboratério criativo, 4) protétipo e teste + avaliacdo e feedback, 5) entrega e
implementacdo + plano de a¢ao, 6) impacto/crescimento e dimensionamento;

L Estilo de gestdo: participativo, preza a participacao efetiva de todos os envol-
vidos no projeto; experimental, com foco nas etapas de prototipagem e testes;
e centrado, conta com a colaboracdo direta e centralizada de érgaos governa-
mentais, empresas, instituicdes etc.;

. Perfil de resultados: sistema/transformacdo centrado no produto, produto-
-servico e sistema de solucao sociotécnico;
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J Abordagem: local-global, implementacdo em realidade local com potencial de
aumentar o impacto ao chegar em outros lugares do mundo; sistémica, os ele-
mentos do sistema tém mesmo peso e importancia ao prestar determinado ser-
vico; artesanal, abarca técnicas de fabricacdo manual; e adaptacao funcional,
adequacao de solucao que ja existe para implementa-la em um novo contexto.

O Acualab contempla todas as fases, desde a imersao até o impacto/cresci-
mento, mesmo que ainda se mantenha localmente. Ja o estilo de gestao é parti-
cipativo, com a atua¢dao da comunidade em diversos momentos, e centrado, com
participacdo direta do Governo de Narifio. O resultado é uma transformacao cen-
trada no produto, um filtro que viabiliza 4gua limpa em ambientes insalubres, e de
abordagem local-global.

A Field Ready considera todas as fases, é de gestao participativa, com agentes
de variadas areas, resulta em produto-servico, com o cerne em ajuda humanitaria, e
sua abordagem é local-global.

A Proximity Designs também contempla as fases de maneira completa, é de
gestdo experimental, voltada a protétipos e testes no ambito da agricultura, tem
como resultado um sistema centrado no produto e de modo sistémico.

O 3D Africa engloba cinco fases: imersao/analise, oportunidades e desafios, ge-
racdo de ideias + laboratoério criativo, protétipo e teste + avaliacdo e feedback, en-
trega e implementacdo + plano de acdo. E participativo, incluindo principalmente
estudantes e empreendedores, e centrado, tendo produto-servico como soluc¢ao, pois
os produtos sdao consequéncia do sistema de ensino, e acontece de maneira sistémica.

E o caso dos Face Shields (HU/UEL) atende a quatro fases: imersao/andlise,
oportunidades e desafios, entrega e implementac¢do + plano de acado, impacto/cres-
cimento e dimensionamento. E centrado, pelo envolvimento de empresas, univer-
sidade e hospital, com a transformacao centrada no produto, respondendo a uma
crise sanitaria de grande proporc¢ao, e uma adaptacao funcional, ajustando a fabri-
cagdo de um produto existente para facilitar o acesso e reduzir custos.

Toda a andlise esta resumida na Figura 29.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante os dados levantados, foi possivel tracar um panorama para enten-
der, e ao mesmo tempo demonstrar, como a impressao 3D pode ser utilizada para
promover inovacao social, mesmo com limita¢des de recursos, sobretudo financei-
ros. Verificou-se ainda o potencial dessa tecnologia e suas contribuicdes na area do
Design e a importancia do levamento e andlise dos casos para reforcar conceitos e
conceber insights para etapas futuras.

Os estudos realizados levaram a algumas constatacdes: o avanco exponencial
da industria de AM; a crescente inclusdo da impressao 3D em etapas de prototipa-
gem nos projetos de Design; o aumento de demandas relacionadas ao codesign;
presenca do design nas etapas desenvolvimento dos casos analisados; énfase em
contextos desfavorecidos nos projetos apresentados.
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Figura 29. Classificacdo resultante da analise dos estudos de caso.

Para a continuidade da pesquisa, serao seguidas as etapas, com algumas das
ferramentas, do método Design Centrado no Ser Humano (Human-Centered Design
—HCD) —, processo projetual para gerar novas solu¢des numa esfera global, que
abrange produtos, servicos, ambientes, organizacdes e modos de interacdo. E seg-
mentado em trés lentes: Desejo, Praticabilidade e Viabilidade, e em trés fases: Ouvir
(Hear), Criar (Create) e Implementar (Deliver) (IDEO, 2015).

Sobre os resultados esperados, objetiva-se tracar diretrizes referentes as ca-
pacidades necessarias para a implementacao, incluindo fatores técnicos e sociais,
destinadas a projetos/negdcios socialmente benéficos, especialmente em regides
interioranas. Além disso, tem-se por intuito verifica-las na pratica, desenvolvendo
um produto impresso em 3D e avaliando o impacto social gerado em determinada
comunidade do interior da Paraiba, Brasil.
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