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RESUMO

A autoprodugao € um sistema produtivo em que o designer — desenvolvendo trabalho
autoral e de acordo com uma estratégia propria — € responsavel por gerenciar o
processo de design em sua totalidade: a concepgao, produgao, distribuicdo e
comunicacao de seus produtos. O fenbmeno é pouco estudado da perspectiva do
design autoral brasileiro, e a sua grande maioria fruto de pesquisa europeia. Buscou-
se compreender essa atividade na produgao do mobiliario contemporaneo nordestino
utilizando o estudo de caso do Estudio Galho, que registrou as estratégias e
adaptac¢des de um estudio de design jovem para continuar ativo, apesar dos impactos
socioeconbmicos gerados por uma pandemia e demais fatores de ordem
administrativa federal. Através de analise de documentos, dos artefatos, da presenca
digital e entrevista com os designers responsaveis, foi possivel compreender as
motivagbes para empreender através do design autoral, bem como a relagdo
simbdlica do repertério de designers nordestinos que destacam lembrancgas ludicas
da infancia e utilizam referéncias regionais na configuragao formal de suas pecgas. No
entanto, fatores como o isolamento social prolongado, a inflagdo que afetou o custo
dos insumos, bem como o preco elevado do transporte de cargas para outras regides
de um pais de proporcdes continentais foram determinantes para o encerramento
temporario das atividades de autoproducao desde 2020. Até a melhora das condi¢cdes
produtivas locais, optaram pelo sistema de licenciamento dos seus produtos autorais,
contando com a estrutura de empresas maiores para 0os processos de producgao,
distribuicao e parte da comunicagao. A experiéncia desse modelo produtivo vem a
cada dia sendo modificada para garantir maior controle sobre a qualidade esperada
no processo de concepcao, € se mostrou uma alternativa importante para a
sobrevivéncia do micro empreendimento. Os designers conseguiram manter, diante
das condi¢bes produtivas possiveis no momento, continuar com a linguagem que
comegaram a construir em seu processo de autoproducao inicial: a referéncia da
cultura local.

Palavras-chave: Autoproducgdo. Mobiliario contemporaneo. Design contemporaneo.
Design Nordestino.



ABSTRACT

Emerging in the post-industrial scenario is self-production, a productive system in
which the designer - developing authorial work and according to his own strategy - is
responsible for managing the design process in its entirety: the conception, production,
distribution and communication of your products. The phenomenon is little studied from
the perspective of northeastern authorial design, with the vast majority being the result
of European research. We sought to understand this activity in the production of
contemporary northeastern furniture using the single case study, which recorded the
strategies and adaptations of a young design studio to remain active, despite the
socioeconomic impacts generated by a pandemic and other administrative factor.
federal. Through analysis of documents, artifacts, digital presence and interviews with
the responsible designers, it was possible to understand the motivations to undertake
through authorial design, as well as the symbolic relationship of the repertoire of
northeastern designers who highlight playful childhood memories and use references
regional in the formal configuration of his pieces. However, factors such as prolonged
social isolation, inflation that affected the cost of inputs, as well as the high price of
transporting cargo to other regions of a country of continental proportions, were
decisive for the temporary closure of self-production activities since 2020. Until the
local production conditions improved, they opted for the licensing system for their
authorial products, relying on the structure of larger companies for the production,
distribution, and part of the communication processes. The experience of this
production model is being modified every day to ensure greater control over the
expected quality in the design process and has proved to be an important alternative
for the survival of micro enterprises. Estudio Galho managed to maintain, given the
production conditions possible at the time, the language it began to build in its initial
self-production process: the reference of local culture.

Keywords: Self-production. Contemporary furniture. Contemporary design.
Northeastern Design.
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INTRODUGAO

A relagao entre o design de produto e a produgéo de novos artefatos vem sendo
modificada ao longo dos anos desde o surgimento da Revolugédo Industrial e os
primeiros questionamentos surgidos de sua avassaladora influéncia nos destinos das
sociedades modernas. Também ¢é possivel assinalar o surgimento de novas
abordagens, seja através da introducdo de novas tecnologias, de tendéncias ou
demandas do consumidor, que condicionam e, ao mesmo tempo, impulsionam o
exercicio do design. O fato é que o designer contemporaneo se vé imerso em novos
‘problemas” ou “exigéncias” de uma sociedade cada vez mais complexa,
desenvolvendo meios diversos para atuar além da produgéo de grandes tiragens.

Emerge neste cendrio a autoprodugdo?!, um sistema produtivo em que o
designer — desenvolvendo seu trabalho autoral e de acordo com uma estratégia
prépria — é responsavel por gerenciar o processo de design em sua totalidade: a
concepgao, produgao, distribuicdo e comunicagao de seus produtos (figura 1). Neste
fenbmeno, o know-how artesanal, a inclinacdo para a experimentacdao de novas
tecnologias e a liberdade promovida pelo controle do sistema produtivo séo fatores

destacaveis.

Figura 1 - Processo de autoproducéo.

DESIGN AUTOPRODUCAC DESTRIBUICAO

Fonte: Mazzarella (2014).

A autoprodugado aqui tratada refere-se ao processo de produgdo por parte do designer, excluindo o
processo de autoproducao por parte de usuarios/consumidores, melhor detalhadas adiante.
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Apesar de ndo ser novidade — como a experimentagdo tecnoldgica das
décadas de 1920 e 1930 ou do design italiano das décadas de 1970 e 1980 — o
fendmeno da autoprodugédo, segundo Ferrara (2001), ganhou novo félego com jovens
designers londrinos na década de 1990, espalhou-se pela Europa e pode ser
encontrado em varias partes do mundo, com as devidas modificagdes de acordo com
os contextos culturais, sociais e geograficos.

Ha pouco registro sobre a autoproduc&o no design brasileiro sob a perspectiva
de sua existéncia como sistema produtivo, com a maioria do seu reconhecimento por
parte de pesquisadores estrangeiros. Essa condigado acabou por motivar a escolha do
tema, que ocorreu depois da identificacdo incidental de sua ocorréncia durante
pesquisa? de mestrado da autora, que tratava das referéncias artesanais na produgéo
autoral do mobiliario contemporéneo brasileiro. Depois de entrar em contato com
alguns estudos, pareceu interessante continuar a pesquisar o design de mobiliario a
partir desta perspectiva.

E quando se trata do design autoral brasileiro, o mobiliario se destaca por ter
maior representatividade e reconhecimento por meio de premiagdes e feiras de design
conceituadas. Os Campana, referéncia do design brasileiro no exterior e que
comegaram sua jornada no design com a autoprodugao de mobiliario, possuem pecgas
exibidas em museus mundo afora. Uma das justificativas para isso, segundo Borges
(2010, p.8), é que:

O segmento moveleiro permite doses de experimentagao proibitivas nos
setores dependentes de altos investimentos, o que redunda numa maior
liberdade projetual, e em consequéncia, torna os mdveis numa expressao
privilegiada do seu tempo. Ndo € a toa que, quando se fala em design, o

senso comum estabeleca uma associagao imediata com moveis.

Borges aponta ainda que o que conta a favor dos moveis é a rapidez com que
eles podem ser executados a partir de seu projeto em comparagdo com outros

produtos industriais que demandam tempo e investimento financeiro alto, como é o

2FERNANDES, Y. M. DE M. E C. A referéncia do artesanato no design de mobiliario contemporaneo
brasileiro. Dissertagéo (Dissertacdo em Design) — UFPE. Recife, 2016.
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caso de certos produtos plasticos, e todo o processo de feitura do molde e pecas para
se chegar ao prototipo.

Autores italianos (FERRARA, 2011; MAZZARELLA, 2014; PASCA e TRAPANI,
2001; BIANCHINNI e MAFEI 2012; BELLAVITIS, 2014), destacam também a vontade
de concretizar projetos que ndo seriam de interesse imediato da industria.

Muitos designers desenvolvem produtos e constroem protétipos que podem ser
promovidos em feiras, premiagdes e pela midia, e acabam posteriormente
conseguindo licencia-los para produgao industrial, o que leva Ferrara (2001) a
destacar a autopromog¢ado como um importante aspecto desta atividade.

Por outro lado, novos recursos produtivos possibilitados por novas tecnologias
da era da informagdo, como o financiamento coletivo de projetos criativos, permite
levar adiante o desenvolvimento e produgdo de produtos com a anuéncia do seu
consumidor final, modificando a estrutura das relacées de produgao e consumo.

Outro aspecto a ser destacado € que ao mesmo tempo que lidam com
processos de tecnologia avangada, o designer autoprodutor carrega o know-how
artesanal, do fazer manual, e desta maneira eleva o processo criativo através da
experimentagdo. Tal pratica é carregada de potencial para a inovagao, que além de
possibilitar a expressdo e autonomia do design autoral, atrai a atengédo da industria
que busca assimilar a criagdo como estratégia para a competicdo, inerente ao
mercado globalizado.

A experimentacgao foi titulo de uma das categorias de classificagdo do design
do mobiliario contemporaneo brasileiro propostas pela autora desta investigagao, ja
citada. Ao pesquisar a referéncia do artesanal na producéo autoral desses designers,
identificou-se o uso de elementos associados aos trabalhos manuais e artesanato
tanto em elementos de sua configuragdo formal quanto em técnicas aplicadas no
processo produtivo.

O uso de tais recursos nao era regular, sua aplicagdo era variada e dependia
do material utilizado, da técnica empregada e da fungdo simbdlica que se buscava
aplicar no produto. O trabalho da designer Bianca Barbato ilustra esta categoria: por
meio de técnicas modernas como o corte a laser, recorta em chapas de metal padrdes
florais comuns na renda em sua cadeira que leva o mesmo nome (Figura 2); ja na
mesa Trama (Figura 3), utiliza a marchetaria para construir — de forma manual — seu

tampo, mesmo que em materiais ndo convencionais a técnica.
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Figura 2 - Cadeira Renda, 2015.

Fonte: https://biancabarbato.com/.

Figura 3 - Mesa Trama, 2015

Fonte: https://biancabarbato.com/.

Os trabalhos dos pesquisadores europeus Mazzarella (2014), Ferrara (2011) e
Dias (2014) mencionam a autoprodugao brasileira, mas retratam apenas a questao do
desenvolvimento de produtos junto a comunidades que executam trabalhos manuais
e artesanato, deixando de lado o trabalho autoral materializado por outros processos

produtivos. Ja Bianchini e Maffei (2014) reconhecem, mesmo que sem profundidade,
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a capacidade inventiva de brasileiros para autoproduzir em virtude das necessidades
de um pais em desenvolvimento, e referem o trabalho criativo dos brasileiros pelo
termo popular “gambiarra”.

Pasca e Trapani (2001) citam um trabalho dos Campana e uma oficina
ministrada por eles como representagéo da autoprodugéao brasileira. Ja Dias (2014),
em sua dissertacao, aborda a autoproducao, e pés em analise diversos setores sob a
perspectiva da economia criativa e empreendedorismo, especialmente dos formandos
da UFMG, caracterizando a atividade como “manufatura criativa”.

Inserido no contexto da complexidade e no meio de transformacgdes decorridas
da era da informagdo, a autoproducdo engloba a atuagcdo do designer com
empreendedor, autogestor e criador, e ao mesmo tempo que lida com processos
analogicos e manuais, precisa do conhecimento e uso de recursos digitais, seja no
projeto, na execugao ou na relagao de comunicagao.

O intuito do presente estudo foi explorar o fendmeno da autoproducdo no
design de mobiliario autoral de jovens designers, que comegavam a empreender e
estavam desenvolvendo, através da pratica, um método proprio de produzir seus
artefatos e gerir seu negocio. Na época do desenvolvimento do projeto da pesquisa,
o0 cenario demonstrava estabilidade, as tecnologias produtivas como o CNC
comecgavam a ficar cada vez mais populares e acessiveis, e a pesquisadora vinha da
conclusao de uma pesquisa exploratéria com o mobiliario contemporaneo. O contato
prévio com o design independente antes da pesquisa de campo indicava que o tema
era promissor.

Infelizmente, a pandemia de covid-19 teve um impacto consideravel na
totalidade da pesquisa. A falta de recursos e a janela de tempo para realizar mais
estudos foi determinante. A bolsa de incentivo a pesquisa foi utilizada e
posteriormente descontinuada durante o isolamento social, e os produtores
independentes ainda se recuperam da crise econémica. Tal circunstancia modificou a
abrangéncia do trabalho, inicialmente abarcaria designers brasileiros, entdo por
limitagdes financeiras e de seguranga de saude da pesquisadora, que possui condi¢ao
cronica que configura risco para a covid 19, decidiu-se limitar o objeto de estudo para
o Nordeste.

O isolamento social, juntamente com a ma administragédo do governo federal

em um periodo de instabilidade e falta de politicas publicas que assegurassem o
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microempreendedor, fez com que o estudio de design aqui analisado mudasse a
maneira de trabalho para poder manter-se no mercado, saindo da producao proépria
para o design assinado, sob licenciamento e praticado através de homeoffice. Com a
crise econdmica agravada, o alto custo do transporte e a crescente alta no prego dos
insumos, a manutencdo do espaco de trabalho, os custos de producédo e de
distribuicao ficaram proibitivos para um negdcio no inicio de sua jornada.

Esta situagcdo acabou por afetar um aspecto que se pretendia investigar,
referente ao espaco fisico de produgao propria e de distribuigdo de um negdcio local,
nordestino, para o publico de outras regides de um pais de proporg¢des continentais.
No entanto, foi possivel registrar seu percurso de adaptagdo, abrindo mé&o da
execugao propria, mas nao de caracteristicas formais que continuassem a falar com
a linguagem que o grupo construiu ao longo de sua existéncia. Apos um periodo de
experiéncia com esse tipo de produgao, exigéncias foram postas em contrato para
garantir que o produto final estivesse de acordo com a idealizagao e nivel de qualidade
determinada pelos designers, estabelecendo o maior controle possivel sobre a
materializagao do artefato.

Como dito, o sistema é por esséncia composto por uma organizagao propria do
designer, que a coordena. Perceber a maneira como o processo é planejado e
executado sera enriquecedor para visualizar como o fendmeno acontece no Brasil e
por uma perspectiva local, mas para uma melhor compreensao de sua existéncia e
atuacao, acredita-se que a investigacdo das motivagdes pela escolha deste modo de
producao também sera esclarecedora.

A investigacdo da motivagdo e abordagem do designer ao adotar a
autoprodugao visa compreender o direcionamento que ele da ao seu trabalho, seu
posicionamento quanto a questdes culturais, ambientais, sociais e tecnoldgicas da
producao, assim como uma projecao do futuro da sua profissdo. Desta forma, as
perguntas que norteiam o desenvolvimento da pesquisa sao: quem €, como atua e o
que leva o jovem designer de mobiliario nordestino a optar pela autoprodugéao?

Em conformidade com a base tedrica, o estudo iniciou com as hipéteses para
escolha e abordagem da autoprodugao e sobre a atuagao dos jovens designers de

mobiliario contemporaneo nordestino:
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- A autoprodugédo como unico meio de materializar os projetos de cunho autoral,
associados a inovagao, a experimentacdo e ao controle de todos os processos

criativos;

- Possuem know-how artesanal, inclinados para a experimentagdo com
técnicas manuais de producao;
- Possuem familiaridade com tecnologias e com a internet, faz uso delas em

pelo menos uma parte dos processos;

O objetivo geral deste estudo é analisar o fenbmeno da autoprodugao no design
autoral de mobiliario contemporaneo nordestino, considerando os elementos e
processos de sua atividade (projeto, produgao, distribuicdo e comunicagdo), a
dimensé&o da tecnologia em seu trabalho e a sua motivagdo por empreender atraves

do design autoral. Ja quanto aos objetivos especificos, buscou-se:

e Contextualizar a autoproducdo no design de produto e reconhecer sua
pratica no design de mobiliario brasileiro;

e I|dentificar e analisar a atuagdo do designer de produto no processo de

autoproducao do mobiliario autoral contemporaneo;

e Compreender a relagdo do know-how artesanal e a tecnologia na atuagao

do design autoprodutor de mobiliario autoral nordestino;

e Investigar se a busca pela liberdade projetual e a expressao individual
influencia na escolha do jovem designer pela autoprodugéo.
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O capitulo 1 traz as discussdes do conceito de autoria no design, passando pelas
proposic¢oes de fildsofos e de designers. Tenta ilustrar como a autoria manifesta-se no
trabalho do designer, assim como debater o design de autor como autoexpressao e
do poder midiatico e publicitario da exploragao da imagem do autor.

O Capitulo 2 apresenta uma breve incursdo pelo fenbmeno da autoproducéo,
porém capaz de explicitar o suporte utilizado para embasar as analises das pecas nos
capitulos seguintes. Serdo abordados o conceito de autoprodugéo, as possibilidades
produtivas disponiveis ao designer hoje — especialmente os jovens, que sao
familiarizados com as novas tecnologias — suas relagdées de promog¢ao e comunicagao
com os usuarios na ambiéncia das plataformas digitais.

O Capitulo 3 realiza uma contextualizagdo, em ordem cronoldgica, da trajetoria
do design de mobiliario autoral brasileiro, de quando comegou a busca uma por uma
identidade nacional, até a pluralidade do design contemporaneo. Aqui se pde as claras
breve discussdo dos aspectos da configuragdo do produto, bem como de seus
processos produtivos, além de reflexdo do contexto cultural em que se inserem,
praticas que fizeram a atividade ganhar notoriedade. Também é discutida a produg¢ao
de mobiliario autoral contemporaneo nordestino.

No Capitulo 4 sdo expostos os procedimentos e escolhas metodoldgicas para
a realizacdo do estudo de caso, sao descritas as etapas da coleta de dados e as
ferramentas distintas de analise.

No capitulo 5 identifica-se o corpus, o estudio GALHO, retratando brevemente
o processo de construcao do empreendimento para melhor compreensio antes das
analises.

No Capitulo 6, analisa-se a entrevista realizada com os designers e os
produtos, licenciados e autoproduzidos, utilizando como ferramenta a analise de
conteudo. Bardin € uma das estudiosas mais frequentes quando se trata de analise
de conteudo, e por isso, é trazida como uma das referéncias centrais deste estudo.

No Capitulo 7, a investigagdo pde em consideracao e interpreta dois suportes
distintos, as entrevistas e os produtos, capazes de fornecer informagdes sobre o
exercicio da autoprodugao no design autoral de mobiliario contemporaneo brasileiro,
considerando processos de sua atividade (projeto, produgdo, distribuicdo e

comunicagao) no cenario pos-pandémico e relacionando-os com os temas elencados.
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Ao final, sdo feitas as conclusdes acerca do estudo, apontando as adaptacgdes
necessarias para a pesquisa assim como a trajetéria do grupo, por precisarem mudar
de sistema produtivo e ceder parte do controle dos processos de design. Também s&o
expostas recomendagdes para possiveis estudos acerca do tema.
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1 AUTORIA NO DESIGN

Objetivou-se aqui trazer as discussdes acerca do designer enquanto autor e
destacar as nuances do design autoral contemporaneo, e por consequéncia,
fundamentar o entendimento de sua atuacdo como autoprodutor. Tendo como norte
um possivel desejo desse profissional por autoexpressdo como motivagao para
empreender, passando pelo controle total do projeto, produgéo e distribuicdo, sédo
levantados aspectos que tentam contextualizar a escolha da ado¢cao desse modo de

atuacao.
1.1 O que é o Autor?

O senso comum tem o autor como o responsavel por algum feito ou como
criador de algo. Com conotagbes positivas ou negativas, € uma maneira de atribuir
responsabilidade a alguém. O termo autor, de acordo com o dicionario Michaelis?, é:

1. Aquele que é causa primaria e principal de algo 2. Aquele que é o criador
de ou que projeta alguma coisa; criador, descobridor, inventor. 3 Individuo
que é o responsavel pela fundagao ou instituicdo de algo; fundador; instituidor
4. Escritor de obra literaria, cientifica ou artistica 5. Pessoa que compde obra

artistica ou musical; artista, pintor, escultor etc.; compositor, musico 6.
Aquele de quem alguma coisa nasce ou procede; pai.

Ao pesquisar a origem etimoldgica de autoria, Weymar (2010, p.91) percebe
que autoria, estilo, criagdo e expressdo, se associam etimologicamente de trés
maneiras. Primeiramente, estilo (ou modo de expressao) com expressédo. Em seguida,
autoria (fazer crescer) com criagao (de criar, crescer); e por fim, expressao (ex, fora
de) com autoria (crescer, aumentar o que esta fora de si).

Nesse sentido, as discussdes que envolvem o conceito de autor e autoridade
comegam depois dos trabalhos de Michel Foucault4 e de Roland Barthes5 no fim da
década de 1960, que mesmo tratando do género literario, serviram de base para

desenvolver as reflexdes em outras areas.

3 AUTOR. In MICHAELIS Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa. Sao Paulo: Melhoramentos, 2023.
Disponivel em: https://michaelis.uol.com.br/busca?r=0&f=0&t=0&palavra=Autor.

4 Michel Foucault (1926-1984) foi um filésofo, historiador das ideias, tedrico social e critico cultural
francés. E reconhecido como uma das figuras mais influentes no campo da teoria social e filosofia
politica.

5 Roland Barthes (1915 — 1980), francés, foi um influente pensador, critico literario e semiélogo.
Contribuiu de maneira significativa para o desenvolvimento da teoria literaria e cultural do século XX.
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Por sua vez, Azevedo e Campos (2017) sugerem que para compreender como
nasce o conceito de autor no ocidente, € preciso entender como surge o conceito de
individuo. Michel Foucault (1969) e Stuart Hall (2006) destacam que a nogéo de
identidade ou individuo como conhecemos hoje comega a partir do Renascimento, no
periodo Moderno, quando ha uma desvinculagdo da nocao de atribuicdo divina ao
“destino” do homem.

Foucault afirma que a identidade individual é moldada pelas for¢as sociais,
institucionais e discursivas, em que as normas e praticas de poder podem influenciar
a formacéo dos sujeitos. Ou seja, entender a subjetividade individual ndo € uma tarefa
simples, é preciso levar em consideragao as estruturas sociais em que o sujeito esta
inserido. Hall (2006) acrescenta que a identidade € um processo em constante
transformacéo, nao é fixa, sempre modificada de acordo com as mudangas sociais e
culturais. Dessa forma, o conceito de autor surge a partir do nascimento do individuo,
que passa a ser tdo importante, que é essencial para a identificagdo como o criador.

Identificar o autor do texto ndo era uma regra, pois por muito tempo a produgéo
humana era considerada uma maneira de transmitir a mensagem de Deus. Mas
quando surgia um texto cujas ideias iam contra as normas religiosas da época, o
conhecimento de sua autoria de fazia necessario. Neste caso, associar autoria ao
texto surge da intencdo de punir quem o criara. Essa “censura pastoral”’, como diz
Foucault, ndo era s6 o impedimento das praticas heréticas, mas também o controle
do discurso. E esse controle também se estendia a producgao de artefatos por artesaos
(os produtores de artefatos da época) e artistas, que deviam usar tematicas religiosas.
Ja aos textos que hoje sado tidos como cientificos, eram atribuidos autores para
garantir o valor de “verdade” ou “autoridade” ao que estava sendo dito.

A partir do momento que ocorre a valorizagao do individuo, a sociedade passou
a necessitar saber a autoria das produgdes. Da modernidade em diante, conhecer o
nome do autor geralmente nao é o bastante, busca-se saber sobre mais aspectos de
sua vida que possam ser associados a obra que produziu.

Na associacao de Salvador Dali com uma de suas obras (Fig. 4), por exemplo,
a expectativa do observador de uma imagem surreal é atendida pela figura excéntrica
que o artista apresenta. Ao observar relégios derretendo e figuras humanas em

paisagens e atividades impossiveis, € de se esperar que o0 autor ndo seja uma pessoa
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que aparente ou performe “normalidade”, que se destaque da imagem concebida do

homem daquela época.

Figura 4: Salvador Dali e uma de suas pinturas surrealistas.

Fonte: https://arteref.com/arte-moderna/salvador-dali/

Ao terminar um livro, saber sobre a origem do autor pode elevar a compreensao
dos acontecimentos da historia, e as particularidades deste ser quem €, e de onde &,
podem incentivar ou desestimular o consumo da obra literaria. Se Carolina Maria de
Jesus nao fosse a autora de “Quarto de despejo: Diario de uma favelada”, e sim uma
mulher branca de classe alta, a obra seria avaliada sob outra perspectiva, e
possivelmente nao teria 0 mesmo impacto, pois que autoridade tem uma mulher
branca e rica para falar das dificuldades de uma mulher favelada?

Em seu ensaio “A morte do autor”, Barthes (1967) defendia a ideia de que a
intencdo ou autoridade do autor deve ser deixada de lado, uma vez que buscar dar
uma cara (um autor) ao texto, um significado final, € como aprisiona-lo. Ele defendia
a importancia do leitor e de suas multiplas interpretagdes do texto, ou seja, em vez de
buscar significados analisando a vida do criador, que o leitor crie suas préprias
conclusées com base em seu proprio repertorio. Argumentava ainda que o texto é
sempre baseado no conjunto de outros textos anteriores, de diversas autorias, e que
esses tantos significados ndo cabem ao autor, mas ao leitor.

E em resposta a Barthes que Foucault em 1969 escreve “O que é um autor?”,
argumentando que o autor n&do morreu, ele mantém seu espago preservado atraves
da nogéao de obra (e da nogao de escrita). O autor ndo estaria fixo em um nome proéprio
ou a identidade tradicional do individuo, seria uma espécie de “entidade”, que exerce

uma fungao: a fungao-autor. Ou seja, ser autor ndo € uma caracteristica inerente ao
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individuo, mas uma fungao performada dentro de um sistema de praticas discursivas,
e que este ser ndo é a fonte unica de significado, sendo influenciado por fatores
sociais, histdricos e politicos. O autor destaca ainda o papel que diversas instituicbes

da sociedade ao moldar o que € tido como aceitavel ou como verdade,
estabelecendo uma relacao de poder.

Mesmo que essas ideias girem em torno de obras literarias, € possivel associar
a outros tipos de produg¢des humanas, como obras de arte e produtos. De acordo com
Barthes, o autor ndo teria mérito exclusivo ao dar vida a um novo objeto, e deveria ser
eliminado. De fato, para criar algo o repertério individual € essencial, e este é
construido a partir da relagao do individuo criador com “coisas” que ja existem. Buscar
referéncias de “coisas que ja existem” é parte da metodologia de projeto do design. E
a partir do momento em que o novo artefato ganha vida e é passivel de observagéo
ou interacao por outras pessoas, a interpretagao e relagao € imprevisivel e subjetiva,
portanto, pertence ao observador/usuario, e ndo ao autor. Esta relagdo ja é
amplamente discutida no design, é sabido que por mais que a intengdo durante o
processo de projeto seja meticulosamente direcionada para sugerir uma relagao
especifica, ela ndo esta sob o controle de quem cria. De toda forma, ndo é possivel
retirar totalmente a importancia do autor neste processo, uma vez que a identificacédo
de um individuo por um artefato criado pode, sim, ter sido atingida pela intencédo do
autor ao utilizar do elemento que causou tal processo, ou até mesmo pela associagao
do que foi criado com quem o criou. Segundo Poynor (2010, p. 120), "até certo ponto
€ impossivel que um design ndo seja baseado em gosto pessoal, entendimento
cultural, crencas sociais e politicas e profundas preferéncias estéticas".

Nicolas Mourriaud em Estética Relacional (1998) critica a expresséo individual
do artista como um “génio” criativo isolado e detentor da verdade, e argumenta que a
arte € uma negociacado aberta entre criador e publico sobre as possibilidades de
existéncia e significado. O mesmo pode ser atribuido ao design: criar € uma
negociagdo que comega a partir do momento que o artefato ganha vida e pode ser
visto ou manipulado (Mermoz, 2006, p. 79).

Segundo Pires e Weymar (2015), embora a questao da autoria no design como
area de estudo seja recente, ha muito tempo se pratica o design autoral. No entanto,
€ somente nas décadas de 1980 e 1990 que os designers questionam e exploram
seus limites, com diversos debates sobre o designer como autor, produtor e
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empreendedor, bem como outros papéis complementares que vao se modificando
com o avancgo das tecnologias.

Embora as contribuigbes de Bruce Mau, Michael Rock e Rick Poynor, Ellen
Lupton e Anne Burdick sejam destinadas ao design grafico, € possivel absorver o que
pode ser associado ao design de produto. Nesse sentido, Bruce Mau (1994) coloca
que para que o designer possa ser chamado de autor € necessario o seu envolvimento
em todo o processo, principalmente com o conteudo. Seria o “produtor como autor”.

Ou seja, se para ele o designer grafico teria que ndo so executar graficamente
as ideias que recebe como briefing, deve também ser 0 autor da mensagem (textual).
por analogia, o designer de produto também deve ter o controle da mensagem que o
artefato produzido vai carregar. Entdo a materializagéo integral de sua criagado deve
aparecer no objeto sem interferéncia de quem vai produzi-lo e/ ou comercializa-lo.
Esta visao refor¢a a importancia da geréncia de todos os processos do nascimento de
um novo artefato, de sua concepgao a produgao, para que a mensagem que o objeto
carrega possa realmente ser a expressédo de um individuo, o autor.

Burdick (1993) propde que o designer deva se considerar um autor, € ndo um
facilitador. Essa perspectiva implica em “responsabilidade, voz, acdo”. Dessa forma,
surge a oportunidade para explorar a individualidade com projetos pessoais. Para ela,
o design autoiniciado e autoproduzido pode ser locus para o crescimento profissional
através da experimentagcdo com a linguagem e forma.

Por sua vez, Michael Rock (2013), como Mourriaud, criticava a visao do design
estar baseado em apenas uma pessoa, e esta ser considerada genial. O autor, assim
como Lupton (1994), criticam também a atuacao de designers que adotaram as visdes
de Barthes, que autoproclamados desconstrutivistas, utilizavam de referéncias
intrincadas em seus trabalhos, que s6 podiam ser decodificadas por outros designers,
e nao pelo observador/usuario. O resultado seria uma “teoria romantica da
autoexpressao”. Rock ainda destaca que a adogao de uma mensagem
descentrada ndo se encaixa bem em uma relagdo que envolve um cliente, caso o
designer trabalhe para uma empresa. Em sua maioria, o design é feito em um
ambiente colaborativo, seja com a empresa contratante ou num estudio de design,
que podem ter especificagbes para requisitar um projeto. Ja para o designer que
autoproduz, talvez a relagéo ndo seja com a contratante, e sim com o consumidor. E

desejavel que ele consiga identificar-se com as mensagens contidas no produto, entéo
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a autoexpressao autoral também tem que levar em conta se sua mensagem vai ser
entendida.

Para Pires e Weymar (2015), o design autoral pode ser compreendido como o
papel do designer como um produtor, com a possibilidade de expressar suas proprias
preferéncias. Ou seja, o produto criado seria a materializacdo de suas decisdes
criativas e projetuais. Acrescentam ainda que seria um momento em que trabalha para
si mesmo, n&o so por questdes além do ganho financeiro, mas por motivagao pessoal
de expressao emocional, sem pressdes impostas pela industria. Zappa (2015, p.
31) ilustra essa relagdo ao falar de uma interagdo de Sérgio Rodrigues, prolifico
designer de mobilidrio modernista brasileiro, com Martin Eisler — um de seus
empregadores — no inicio de sua jornada com produtos. Ao idealizar um conjunto de
moveis inovador, que fugia dos moldes funcionalistas adotados na época, ouviu: “-
Sergio, deixa de fazer desenho de mével, vocé nao da para isso, ndo tem futuro. O
que vocé esta fazendo ai ndo tem nada a ver. Quem vai comprar isso?”.

Frustrado com a desvalorizagdo de seus projetos originais, Sérgio se desliga
da empresa e segue seu caminho para o estabelecimento de sua prépria loja de
design autoral — a Oca -, fundada em 1955. O empreendimento, que passou a vender
pecas de outros designers e a abrigar eventos de arte, iria revolucionar a ideia de

moveis estabelecida na época.

Figura 5 Sérgio Rodrigues em seu estudio

Fonte: https://theselby.com/gallery/sergio-rodrigues-2/
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O design é uma atividade que abrange o planejamento e o desenvolvimento
dos objetos, e que segundo Cardoso (1998), compde a maioria dos artefatos que
constituem a paisagem artificial do mundo moderno, num processo de investir os
objetos de significados que podem variar infinitamente de forma e fungdo. Assim,
compreende a concretizagdo de uma ideia em forma de projetos ou modelos, através
da construgao e configuragdo que resultam em um produto. As fases deste processo
se denominam design, tanto em nivel parcial, como na totalidade do processo
(LOBACH, 2001).

Bomfim (1995, p.9) identifica cinco fatores que determinam o desenvolvimento
de um projeto:

e Sujeito criador ou o designer, participa do processo de produgao de bens
materiais de acordo com objetivos estabelecidos pela sociedade, interesses pessoais,
capacidade técnica e habilidade para atender a esses objetivos;

e Sujeito produtor, quem se encarrega pela produgao dos produtos;

e Sujeito consumidor ou usuarios a quem os produtos visam atender as
demandas;

¢ A sociedade como instituicao ou representantes de interesses de grupos
que determinam politicas de desenvolvimento econdmico, social etc. através de
normas e critérios;

e Produto enquanto conjunto de estrutura e fungdes;

Portanto, é possivel compreender que o design pode manifestar tanto um
conjunto de influéncias externas, como os valores e repertério do designer enquanto
autor. E a projecdo do que o individuo considera como sua identidade nos artefatos
que consome e produz, € o que torna a atividade de design na contemporaneidade
tdo complexa. Cardoso (2012) conclui que se os artefatos sdo portadores de
informacdes, e essas informacgdes estdo fundamentadas nas associacbes que o
individuo faz entre a aparéncia e o contexto. Nesse sentido, o design pode atribuir
certas caracteristicas que promovam associagdes ligadas a identidade, estilo e outros

fatores, o que seria a esséncia do valor agregado
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Baseado em Sao Jerdnimo e seu De viris illustri busti, Foucault (1969) utiliza
alguns critérios — 0s que considera mais visiveis e importantes — para a atuagao da

funcdo-autor, sdo eles:

1- Um nivel constante de valor;
2
3

4- Um momento histérico definido;

Uma coeréncia conceitual ou tedrica;

Uma unidade estilistica;

N&o € intencdo deste trabalho definir a atuagdo do designer através destes
critérios, até porque escrita e projeto de produto sao atividades distintas e complexas
em suas particularidades, mas sera feita uma breve analogia com os conceitos do
design e serdo destacadas essas caracteristicas no trabalho de designers e suas
obras.

Sobre valor no design, Ldébach (2001, p. 157) ressalta que esta presente no
processo de percepcao estética dos produtos pelo usuario/receptor de produtos de
producao industrial (Estética do valor). Tal aspecto estaria atrelado a importancia dos
objetos estéticos para o usuario, de acordo com seus conceitos subjetivos de valores,
valores estes que estariam dentro das normas socioculturais. Mas como foi exposto
anteriormente, a relacdo de um individuo com os artefatos ndo esta apenas no
processo de percepcao sensorial. Esta relacdo pode comecar com uma pesquisa na
internet, num artigo de revista, numa propaganda televisiva destacando as qualidades
do produto e de sua producao, de seu criador ou empresa, se estas utilizam métodos
sustentaveis ou destacam sua preocupacao ética, dentre tantas outras possibilidades.

Lia Krucken (2009 p.27) destaca que na sociedade pés-industrial, a produgao
de valor é influenciada por um conjunto de fendmenos que continuamente sofrem e
provocam rearranjos, principalmente pelos avangos tecnoldgicos que influenciam
profundamente a sociedade e o modo de vida. A autora aponta dimensdes que podem
ser percebidas no design:

e Valor funcional ou utilitario: mensurados por atributos objetivos, seria
a “adequacao ao uso” — referente as qualidades intrinsecas do produto,

como sua composigao, origem e propriedades, a seguranga do consumo
e aspectos ergondmicos;
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e Valor emocional: de carater subjetivo, engloba motivagdes afetivas
ligadas as percepgdes sensoriais (tateis, visiveis, olfativos e gustativos),
além do sentimento relacionado a compra e ao consumo/utilizacdo do
produto. Incorpora ainda a dimensao memorial (lembrangas positivas e
negativas de acontecimentos passados);

e Valor ambiental: associado principalmente a prestagcao de servigos
ambientais por meio do uso sustentavel dos recursos naturais;

e Valor simbdlico e cultural: esta associado ao desejo de manifestar a
identidade social, pertenga a grupo étnico, posicionamento politico entre
outras intengdes. E bastante influenciado pelo contexto sociocultural
(época, local) e pelos fenbmenos contemporaneos. Relaciona-se a
outras dimensdes de qualidade, como a importancia do produto nos
sistemas de produgdo e consumo, tradicbes e rituais, de mitos e
significados espirituais, da origem histérica, do significado de
pertencimento que provoca.

e Valor social: relaciona-se aos aspectos sociais que permeiam o0s
processos de produgado, comercializagdo e consumo dos produtos. Os
valores morais dos cidaddos e a atuagdo e a reputagcdo das
organizagdes na sociedade também estao presentes nesta dimensao;

e Valor econdémico: de carater objetivo, baseia-se na relagao
custo/beneficio em termos monetarios.

Como pontua Lobach ao falar das fungdes dos produtos (que sera melhor
detalhada mais adiante na tese), um objeto pode carregar em si mais de uma fungéo.
O mesmo pode ocorrer com a nocao dos valores proposta por Krucken, a produgao
do designer pode agregar mais de um desses valores ao mesmo tempo.

Ja por coeréncia conceitual ou tedrica, € possivel estabelecer uma relagéo
com uma unidade reconhecivel da configuragao formal dos artefatos — e que também
pode ser associada ao que o autor diz ser unidade estilistica — assim como na
constancia da adogao dos valores estabelecidos pelo designer. Ou seja, o trabalho do
designer deve possuir uma “marca”, caracteristica singular e identificavel, que reflita
suas escolhas estéticas e filosofia de design. Weymar (2010, p.95) ressalta que o
estilo seria uma repeticdo ndo s6 de conteudo, como também da forma de expressao.
“E o traco que perdura na parte mole do design e que acaba perdurando em suas

invariantes”.
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Ao anunciar um novo projeto do designer Karim Rashid, quem ja conhece seu
trabalho (Figura 6) espera algo inovador, com cores vibrantes, minimalista e
provavelmente composto de formas organicas. E se o projeto fosse do arquiteto Oscar
Niemeyer, a maioria dos brasileiros iria esperar por construgdes de concreto armado

que desafiam tanto a fisica quanto a habilidade de construtores.

Figura 6 Artefatos projetados por Karim Rashid

Fonte: klassdsign.com/2011/01/16/karim-rashid/

Reforcando a nogcédo de que n&do sé o nome do autor importa, e que ha uma
busca por mais aspectos que possam ser associados a sua obra, se o designer adota
algum tipo de valor como norteador de seu trabalho (e ha a identificagdo do
usuario/consumidor justamente pela adogao deste) espera-se que ele permaneca a
aplica-lo. Ou, que ao menos nao adote uma postura totalmente contraria aos valores
antes adotados. Se um designer constréi sua carreira com projetos de design
sustentavel e mao de obra ética, seria incoerente que passasse a utilizar materiais
poluentes e méo de obra analoga a escravidao.

Ja quanto a ter um momento histérico definido ndo é preciso elaborar muito, ja
que para toda analise da atividade humana — alias, para praticamente tudo que é

estudado pelo homem — é preciso enquadramento no espago-tempo.
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Portanto, é possivel inferir que o design autoral pode ser caracterizado como a
materializagao das decisdes criativas e projetuais do designer, e que é desejavel que
ele apresente ao longo de sua trajetoria profissional uma coeréncia com valores
adotados para descrever seu trabalho, assim como uma unidade estilistica

identificavel em seus produtos.

1.2 O nome do Designer no Brasil

Zappa (2015) destaca com o depoimento do pesquisador e critico de arte
Afonso Luiz, que o primeiro momento do design brasileiro € um design sem autores.
O design na América do Sul desenvolveu-se mais tarde, nos anos 1950 e 1960. No
Brasil, o desenvolvimento da cultura material através do design comega a se estruturar
depois do estabelecimento da Escola Superior de Desenho Industrial — ESDI — em
1963, no Rio de Janeiro. Ocorreram outras inciativas anteriores de cursos de design,
como o idealizado por Pietro Maria Bardi com o Instituto de Arte Contemporanea. N&ao
durou muito tempo, foi desativado pois a industria ndo absorvia os formados
(MORAES, 2006).

O autor destaca que, assim como diversos paises que compdem a periferia, no
Brasil o design desenvolve-se mais no campo académico do que no setor industrial.
Na época, os empreendedores locais n&do tinham interesse genuino pela atividade do
design. Os paises mais industrializados — geralmente do norte global — ditavam os

padrdes produtivos, de comportamento e consumo.

A maioria dos produtos industrializados nos paises periféricos foi concebida
em outros paises, para outras necessidades, outros padrdes culturais, em um
outro contexto geografico, econdmico, social e técnico, fazendo desta forma
com que a periferia se transforme em uma grande feira internacional de
produtos (BARROSO, 1981, p. 17).

A industria demorou a estabelecer maior relagdo com o design no ambito
produtivo, Moraes aponta que tanto por falta de interesse — era preferivel copiar o que
ja era sucesso no exterior — e por falta de experiéncia técnica industrial dos primeiros

professores. E através de movimento moderno no Brasil, envolvendo as artes e a
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arquitetura que comega o caminho para um design autoral, com referéncias, técnicas
e materiais locais.

No campo do mobiliario brasileiro, a Oca, de Sérgio Rodrigues, foi pioneira na
apresentacdo dos produtos com destaque para os materiais e o0 nome do designer,
incentivando o protagonismo do autor na criagdo de suas pegas. A partir dessa pratica
de Rodrigues em valorizar material e autoria, a proeminéncia do autor passa a ser
mais comum. A exposi¢do “Moveis como objetos de arte”, realizada em 1962, é
considerada como um dos marcos historicos para a discussdo design de autor, ou
design autoral. A exposi¢cao antecipou tendéncias contemporaneas que enxergam o
design como arte.

O designer estava insatisfeito com a desvalorizagdo do movel, comparando a
diferenca de tratamento da midia ao citar outros objetos, como pecgas de arte em que
0 autor era nomeado, ou tapetes em que o material era destacado. Isso o motivou a
enfatizar esses aspectos, tratar o mével como um objeto de arte.

Sobre a atuagdo na Oca, a autora relata que o designer definiu a disposicao
dos moveis e decoragdo da loja desde o inicio, com um arranjo cenografico que néo
era comum nas lojas da época. Segundo Loschiavo (2017), a preparagao do interior
da loja como cenarios vinha do desejo de proporcionar ao cliente uma nogao de
conjunto, evitando ser um “depédsito de mdveis” como tantos outros. A pedido do
fotégrafo Otto Stupakoff, que queria uma pecga para descansar em seu estudio,
Rodrigues cria o sofa Mole, uma peca robusta de jacaranda com almofaddes moles
de couro, fugindo da estrutura de pés palito vigente na época. A peca daria origem a

sua famosa poltrona Mole (Figura 7).

Figura 7 Sérgio Rodrigues em Poltrona Mole

Fonte: www.vivadecora.com.br/pro/sergio-rodrigues
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Quatro anos apo6s a criagao da Poltrona Mole, em 1961, Rodrigues a inscreveria
(com o nome de “Sheriff Chair”) no 4° Concurso Internacional de Design de Méveis de
Cantu, na Italia. Ele vence — o primeiro prémio internacional de um brasileiro - e recebe
como justificativa do juri para sua vitoria, que o movel era o unico modelo que, apesar
de apresentar estrutura com tratamento convencional, possui caracteristicas atuais ao
mesmo tempo em que era absolutamente representativo de suas regiao e origem,
sem influéncia de modismos. “Fui premiado porque a poltrona valorizava a questao
regional, enquanto as pecgas dos demais concorrentes ndo relevavam nada de suas
origens™, diz o designer.

A poltrona foi idealizada para possibilitar o maximo de conforto e descanso, sua
estrutura de jacaranda macigo é torneada, e suas percintas de couro que seguram os
almofaddes, segundo Loschiavo (2017), possuem certa filiagdo formal com as redes,
elemento representativo da cultura brasileira, ilustrado abaixo em desenho feito por

Sérgio Rodrigues mostrando o “nascimento” do mével.

Figura 8 llustragao da criacdo da Poltrona Mole

Fonte: http://www.institutosergiorodrigues.com.br/

Desse modo, € oportuno destacar o pioneirismo de Rodrigues ao cuidar de
multiplos aspectos da apresentacéo do produto para o publico, cuidando do ambiente
da loja, da fotografia das pegas, além de abrir caminho para a internacionalizagéo do

design nacional ao vencer premiag¢des, impulsionando o design autoral. O

6 RODRIGUES, S. in BRANDAO, 2017.
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desenvolvimento do mobiliario brasileiro seguiu por duas linhas, uma da industria com
um desenho repetitivo e fruto de copia, e um design de experimentagbes que era
produzido de maneira artesanal e de pequena escala. Esses pioneiros do design
autoral traziam know-how artesanal junto a propostas inovadoras, tanto em produgéo
quanto forma e concepgéo.

Segundo o designer Carlos Motta’ , até nos anos 1990, ainda havia por parte
da industria a pratica da copia de modelos, que nao valorizava o design nacional. Além
disso havia pouco dominio da comercializag&o, principalmente para exportagdo, com
pouca qualidade e descumprimento de prazos de entrega. Por essa razao, muitos
jovens designers por ndo conseguirem insercdo na industria, iniciavam a producgao
prépria. “Desenhavam, buscavam fornecedores de matérias-primas, montavam suas
pequenas fabricas ou terceirizavam sua producdo em outras pequenas empresas’
(BRANDAO, 2017, p.22).

Mas é na década de 1990 que ocorre a internacionalizagéo do design nacional,
principalmente com o sucesso profissional dos Irméos Campana, que passam a ter
pecas produzidas por grandes empresas internacionais e expor seus trabalhos em
feiras e exposicdes. E a partir dai que o design brasileiro volta a chamar a atengéo
nao so do pais, mas do mundo. Neste periodo, a designer Marili Brandado com o apoio
do designer e pesquisador italiano Vanni Pasca idealizam o evento Brazil Faz Design
(BFD), exposicao pioneira do design autoral brasileiro no Saldo Internacional de Milao,
Italia. A primeira edi¢ao ocorre em 1995, e seu efeito € considerado sem precedentes

para a repercussao do design autoral brasileiro.

E importante destacar a repercussdo que a mostra BFD teve na Itélia
€ no nosso pais. A partir desse evento, diversos designers brasileiros que
participaram da mostra foram incluidos em publicagbes e eventos europeus
importantes. No meu entender, o movimento foi um propulsor e abriu as
portas para o design brasileiro mundo afora. MAGALHAES (2017, p. 17)

7Em Brandao (2017, p.22).
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Figura 9 Publicidade na revista Veja
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Fonte: BRANDAO, 2017, p. 27).

Ao todo, foram realizadas seis edi¢des do evento, que ao longo dos anos
movimentou o cenario do design brasileiro, estabelecendo premia¢gdes com categoria
para estudantes e possibilitando uma exposi¢cao transformadora para os jovens
designers. Vanessa Espinola Coutinho, na época estudante e selecionada com um

produto autoral em depoimento para Brandao (2017, p. 23), afirma que:

No contexto do BFD, foi fundamental a criagdo da categoria estudante dentro
do prémio. A iniciativa funcionou como um estimulo a pesquisa e ao
aprofundamento na area, o que ajuda na formagdo de qualquer jovem
designer. Os prémios sdo um atrativo, claro, pois ddo reconhecimento e
promovem seu trabalho, porém o mais importante € a aproximagado dos

jovens com profissionais e 0 mercado, gerando um didlogo entre as geragdes.

O evento foi descontinuado por diversos fatores, um deles é apontado
pela idealizadora e curadora como a falta de iniciativas publicas para o fomento do

design nacional. A experiéncia foi de grande valia para o design jovem, dando
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visibilidade e possibilitando contatos para nomes que hoje sao grandes
representantes do design brasileiro, como os Campana e Pedro Useche.

Segundo Ménica Moura (2017), a mostra Brasil faz design selecionava projetos
que possuiam certo grau de inovagao e experimentagao, irreverentes e que, por
apresentarem caracteristicas vanguardistas, muitas vezes n&do se encaixavam na
l6gica da produgao industrial.

A figura dos Irmé&os Campana ganha a dimensao que extrapola o mundo do
design, arquitetura e decoragdo. Tal reconhecimento leva os designers a
desenvolverem diversos projetos com grande visibilidade, como a decoragéo do café
— que leva o nome Campana — do Museu de Orsay em Paris (Figura 10). Destacam-
se as cadeiras e as luminarias com formatos de flores, que em profusédo dao o efeito

de campos floridos, e as esculturas alaranjadas que delimitam o espacgo.

Figura 10 Café Campana no Museu de Orsay

Fonte: https://www.urbansider.com/

Figura 11 Melissa Campana

Fonte: https://www.melissa.com.br/
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Os Campana também assinaram produtos de produgao seriada, como os
calcados e acessoérios para a Melissa (Figura 11), uma das empresas da Grendene
voltada para um publico mais jovem. Possuem em seu portfélio trabalhos com grandes
marcas, como Louis Vuitton, Fendi, Lacoste, Edra, Lasvit e Artemide.

A popularidade do designer chancelada pela midia, assim como a assinatura
estilistica reconhecida pelo publico, sado fatores que facilitam a entrada nos projetos
de design assinado. No sistema de licenciamento (licensing), o criador cede os direitos
de propriedade intelectual, uso de marca e imagem previamente registradas para o
uso comercial para a empresa que vai produzir e comercializar suas criagoes. O nome
do autor (designer) da peso, autoridade, adiciona mais valor ao produto.

Moura (2015) destaca que os profissionais de design comegam a ganhar mais atengao
e a ter espagos em secgdes, colunas e editoriais da midia. O numero de publicacdes
especializadas aumentou, como revistas, sites e blogs. Tal fato contribuiu para que
houvesse um maior reconhecimento da profissao e de seu valor na cadeia produtiva
e criativa. Os eventos de design também ganharam mais importancia, e a autora cita
a Bienal Brasileira de Design, que depois de descontinuada na década de 1970,
retorna em 2002 e segue acontecendo bianualmente. A exposigao e premiagao que
esses eventos concedem conferem aos produtos e seus designers (assim como as
empresas que produzem seus produtos) uma validagdo nas esferas cultural e
comercial, transmitindo a no¢éo de qualidade. A introdugdo de novas tecnologias a
partir dos anos 1990 que impactam o sistema produtivo acabam por estimular a
atividade, levando o designer a explorar as novas possibilidades de personalizagao
dos objetos e sistemas. Tanto a produgdo massificada quanto a atuagao independente

de designers passam por ampliagcéo e crescimento.

Diante da consolidagdo de um discurso em sintonia com a
contemporaneidade, espagos e lojas comerciais de design transformaram-se
em lojas conceituais, lojas pop-up, lojas ateliers, entrepostos, galerias,
espagcos culturais e coletivos, ou seja, palavras e conceitos do campo cultural
e da arte foram adotados pelo mercado econémico. Os objetos e produtos de
design tradicionalmente associados a produgao industrial em larga e média
escala convivem hoje ao lado de “pegas unicas”, “pecas seriadas e
numeradas”, “pecas assinadas”, “obras” de design que concorrem e se

popularizam no mercado consumidor (MOURA, 2015, p.69).
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Com uma maior prosperidade do mercado, Moura (2015) destaca que é nesse
contexto que os designers (seus nomes, assinaturas e marcas) ganham maior
importancia e valor. Atualmente, com o protagonismo das redes sociais, a imagem do
designer como autor vem ganhando novas dimensdes, e sua manutencéo passa a ser
quase que essencial para a inser¢ao no mercado. A grande adesao as midias digitais,
exacerbada pelo periodo pandémico, faz com que esta seja a principal maneira de
consumir publicidade. Em 2022, as midias sociais figuraram como o principal canal de
investimento de marketing.®

Desta forma, as novas relagdes tanto do consumidor quanto do designer com
as novas dindmicas proporcionadas pela tecnologia vdo moldando a atuagdo do
design autoral focada no individuo produtor. E praticamente impossivel que o designer
nao possua presenca digital em algum meio, seja perfil proprio ou dentro do universo

das empresas com quem trabalha para producao e/ou comercializagao.

1.3 O Design Assinado

Rock (2013) destaca que ainda em 1709 o Parlamento Britanico institui o
Estatuto de Anne, que seria o primeiro ato sobre os direitos autorais, estabelecendo
um fundamento legal para a propriedade intelectual da criagdo. A medida foi tomada
para solucionar a impressao de escritos por impressores e livreiros, que o faziam sem
consentimento de autores e, evidentemente, sem compensa-los financeiramente. A
autoria compartilhada no design compreende Direitos Morais e Direitos Patrimoniais,
sendo o primeiro dirigido ao designer, referente ao direito de “paternidade” oferecido
aquele que gerou, e que nao pode ser transferido; ja o segundo, refere-se ao direito
de exploragao da obra, pertencente ao cliente (PIRES, 2013).

O nivel de controle do designer sobre alguns aspectos do projeto e da produg¢ao
pode sofrer interferéncia da empresa contratante, mas ao mesmo tempo, configura-
se como uma ferramenta adicional para a materializagdo de suas criagdes com um

suporte estrutural maior. O nivel de liberdade projetual € decidido entre as partes e

8 State of Inbound Marketing Trends 2022. Pesquisa realizada por HubSpot. Disponivel em:
https://www.hubspot.com/state-of-marketing . Acesso em janeiro de 2023.



40

nao ha impedimento ideoldgico que desabone a atuagao do designer que autoproduz
e que também tem seus produtos reproduzidos industrialmente.

Moura (2015) ressalta que é preciso lembrar que os termos “design e designer”
foram muito explorados a partir dos anos 1980 como estratégia de marketing da
industria, principalmente as italianas e alemas de mobiliario e objetos. Para estimular
0 consumo e evitar a concorréncia pds globalizagdo, promovem o consumo e estilo
alimentando um culto ao design e ao designer. Dessa forma, artefatos e seus
criadores ganham espago na midia e instituem uma plataforma promocional, o que

atrai a atencao tanto da industria como dos consumidores.

Como arte e literatura, teatro e musica, o design virou tema regular da midia
em secles de cultura nos grandes veiculos de comunicagdo. O nome de
designers de produto ndo possuia ressonancia, e hoje as estrelas da cena do
design sdo quase tdo famosas como astros da musica ou cinema. As
empresas vao ao extremo de imprimir os seus nomes no que produzem,

como uma assinatura do artista (HAUFFE, 1998, p.8).

Como destaca Hauffe (1998), as empresas produtoras chegam a imprimir o
nome do designer em seus produtos, como a assinatura de um artista em uma pintura.
Isso aumentaria o valor, e por consequéncia, o apelo comercial das pegas, que seriam
classificadas como edi¢des “limitadas” e “assinadas”.O estilista Marc Jacobs faz uma
etiqueta bem-humorada (Figura 12) sobre a exploragdo do nome do designer para a

divulgacéo das pecas.
Figura 12 Etiqueta de Marc Jacobs
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MARC JACOBS
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Fonte: https://www.reddit.com/

Segundo Sudjic (2010), o designer francés Philippe Starck resumia como
ninguém a versao contemporanea do designer como celebridade, que seria capaz de

transformar objetos anénimos com sua assinatura. Ele cita o exemplo do café Costes,
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projetado pelo designer. O estabelecimento vivia lotado, mas n&o era pela qualidade
da comida nem do servigo, que dizia ser ruim, mas pela oportunidade de sentar-se em
cadeiras de trés pernas. Starck, segundo ao autor, teria construido sua carreira nao

s6 na forgca do que desenha, mas explorando sua personalidade.

Figura 13 Takashi Murakami

Fonte: https://www.telegraph.co.uk/

Figura 14 Produtos licenciados de Takashi Murakami

Fonte: Figuras extraidas da internet. Elaborado pela autora.
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O japonés Takashi Murakami (Figura 13) ilustra e projeta diversos produtos
com seus personagens coloridos, que envolvem flores sorridentes e monstros
amigaveis. A tematica irreverente caracteriza seu trabalho, e sua atuagao é bastante
diversificada, dando vida a ambientacdo de bares e cafés tematicos, exposi¢coes de
arte, produtos de moda, brinquedos e alimentos. Com admiradores famosos, como os
musicos Kanye West e Billie Eilish, possui bastante popularidade.com milhées de
seguidores nas redes sociais.

N&o é possivel afirmar que o design assinado tenha maior ou menor valor que
um produto de autoria de produgdo prépria ou uma producdo anbnima, a
complexidade das relagdes é impossivel de generalizar. Talvez o que seja valido para
discutir seria até onde o designer utiliza mais de sua imagem e “autoridade” para
vender produtos — e ndo a qualidade de seu trabalho — e os limites éticos dessas

relacdes.
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2 A AUTOPRODUGAO

O fendbmeno da autoproducédo continua em desenvolvimento, com novos
recursos tecnolégicos que a cada dia modificam a dinamica da relagdo com produtos,
servigos e tecnologias de produgdo. O termo em si € bastante abrangente, uma vez
que engloba a produgéao por varios atores, e as fungdes do designer sdo multiplas, ora
atuando como facilitador para a produgédo de terceiros, ora como unico agente do
processo completo, trabalhando com design aberto ou com licenciamento. Por isso,
faz-se necessaria uma breve descricdo da tematica desta pesquisa, bem como a
exposicdo das possibilidades contemporaneas disponiveis para o designer
autoprodutor.

Em seu livro “makers: the new industrial revolution”, Anderson (2012) abre com
o exemplo de seu avd: um trabalhador de fabrica que nas horas vagas brincava de
inventor em sua garagem, e acabou por criar um sistema automatico para ativar
irrigadores de jardim. Mas ao tentar comercializar a sua patente, percebe que quem
domina o mercado sdo os donos do meio de producdo, e para comercializar seu
produto teria que ceder a propriedade do mesmo e convencer uma dessas pessoas a
produzi-lo. De suas invengdes, apenas essa foi comercializada. O autor conclui que o
motivo era relativamente simples: o avé era um inventor, ndo um empreendedor.

O designer autoprodutor € empreendedor, que busca para si o dominio da
producgao e a liberdade — ou responsabilidade — que a posi¢cao Ihe concede. E entéo,
diante de uma realidade totalmente ligada ao mundo digital, ele tem novos desafios
assim como novas ferramentas para exercer essa tarefa.

Inserido na era da informacéo, ele também acaba por criar novas relagdes com
a producdo e o consumo, aproximando pessoas como o avd de Anderson, inventores
ou designers amadores, a criar e também produzir suas inveng¢des. Buscou-se aqui
discutir e demonstrar a atuagao do designer diante de uma nova realidade produtiva

para a compreensao deste fendbmeno que esta em evolugéo, e ainda pouco explorado.
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2.1 Definindo a autoprodugao

Nas ultimas décadas, impulsionadas pelo desenvolvimento tecnoldgico e sua
democratizacdo, o aumento na personalizagdo da produgcdo e novos modelos de
distribuicdo, a criacdo e producdo de bens e servicos estad em constante mutacao. E
neste cenario que surge o designer autoprodutor.

A difusdo de novas tecnologias e o acesso a diferentes tipos de software,
mudancgas da propria industria, dos locais de producgado, dos tipos de produtos e
servigos, assim como do mercado em si — relagdes que serdo discutidas a seguir —
tornaram possivel maior abertura para a microproducao de produtores independentes.

Este novo modo de atuagdo em que o know-how do fazer artesanal se funde
com a desenvoltura e dominio de novas tecnologias emerge representado por jovens
criativos de todo o globo.

A mudancga de paradigma Fordista-Taylorista de produ¢do em massa para o
desenvolvimento do pods-industrial acaba gerando uma nova dinamica econémica e
produtiva, a industria de linha de producao acaba dando espago a novas formas de
organizagao. Tais mudangas ganham ainda mais forga com o desenvolvimento da
tecnologia: sem duvidas, o computador e a internet mudaram a maneira com que o
homem vive, em qualquer dominio social.

Nas palavras de Imbesi (2009), o trabalho bragal das fabricas foi substituido
pelo “trabalho da mente”, que agora é considerado a forga de trabalho primordial para
gerar valor. A democratizagado das tecnologias na era da informagéo e a crescente
personalizagéo da produgdo geram mudangas na criagao, producao e acesso aos
bens e servigos.

Nesse contexto, a autoprodugé&o acaba por englobar varias perspectivas de
microproducado, desde o trabalho participativo, conectado, em rede, ao trabalho

individual e autoral. Segundo Maffei e Bianchini (2013, p.5, tradugéo nossa):

Existe um grupo amorfo e heterogéneo de designers e experiéncias
produtivas realizadas por designers, arquitetos, engenheiros, artesaos,
tecnologistas, artistas, empreendedores e makers cujo nascimento e
crescimento (individual e coletivo) segue um padrao idiossincratico [...] esta
nova geragao de designers-produtores sao capazes de acessar, mesmo que

temporariamente, processos para o desenvolvimento de produtos.
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Os atores deste processo tém em comum o desejo e a habilidade de realizar e
materializar suas ideias, compartilhando seu trabalho em plataformas e comunidades
produtivas na internet. Bianchini e Maffei (2015) constroem uma tabela classificatoria
das microproducdes autoproduzidas:

Quadro 2 - Sistemas de microprodugéao

MICROPRODUCAD DE PARTES E COMPONENTES

ALGUEM QUE USS O DESIGN £ HABILIDADES TENICD-
REMAKER PRODUTIVAS |FAGPALA DU DEQUTROS) PARA
DESENVOLVER: SOLUCBES CRIATIVAS CUE BUSCAN
RECUPERAR OU MELHORAR A FUNCIONALIDADE DE
PRODUTOS BUSTENTES |THABALHANDO DE FORMA
CONTRARLL & OESOLESCENCIA PROGRAMADA).

ALGUEM QUE USA O OESIGN € HABLIDADES TENIDD-
CUSTOMIZADOR PRODUTIVAS (FROPRIA DU DE QUTROS) PARA INTERVIR
EM PRODUTOS EXISTENTESPORREDESIGN €
PRODUZINGO PECAS INDIVIDUAS OU COMPONENTES,
DBETIVANDD MODIFICAR A APARENCIA £
FERFORMANCE GARANTINGD SUa FUNCEC.

HACKER ALGUEM QUE USA D DESIGN € HABLIDADES TENICO-
PRODUTIUAS {PRORAILOU DE GUTROS] BARA INTERVIR
EM PRODUTDS EXISTENTES POR REDESIGN E
PRODUZINDD PECAS INDWVIDUA OU COMPONENTES,
OBEMTVANDD MODIFICAR A APARENCLY
PERFORMANCE. FUNGAD E MODOS DEUSD.

AMADCR/PROFSSIONAL AUTO-PROCUTOR QUE USA O
DESIGN E HABRIDADES TENICO-PRODUTIVAS {PROFRIL
U OE CUTROS| PARA DESENWOLVER PRODUTDS

MAKER JSERVICES, INCLUINDO: TECNOLGGLA DU
EQUIPAMENTDS NECESSARIDS PARA A PRODUCEDSE
ni0 B0 DEPONVES ND MERCADD.

EMPREENDEDDR TEMPORARID QUE USA O DESIGN E
HABILIDANES TENICO-PROTIUTIVAS (PROPRIA-OU DE
DUTROS) PARA DESENVOLVER PRODUTOS/SEVICOS
PARA DISTRIBUIR. NG MERCADD, INCLUMNDO
TECNDLOGIAS DU EQUIPAMENTCS NECESSARICS PARA
PRODUCED SENEO EBSTAD DEPONIVES WO MERCADD.

DESIGNER EMPREENDEDOR

EVOLUGAD DO DESIGNER EMPREENDEDOR TEMPORARIC
PARA O PERMANENTE, CUE USA O DESIGH E
HABILIDADES TENICO-PRODUTIVAS (PROPRIA OU DE
CUTROS| PARS DESENVOLVER PRODUTDS/SERVICCS
PARA DISTRIBUIR NOC MERCADO,. PRODUZINDO MICRO-
ESTRUTURAS DEDICADAS AD DESIGH, MANUFATURAS

FABMCACED, EDETRIBLIGED.

MICRO EABRICA

Fonte: Bianchini e Maffei (2015, p. 133).
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Portanto, a abordagem que a presente investigagao adota para a investigacao
€ a autoproducao de empreendimentos engajados na microprodugdo, que usa as
habilidades técnico-produtivas e desenvolvem e distribuem um produto no mercado,
bem como cuidam da sua promogao (Alessi, 2019).

Figura 15 - O designer autoprodutor.
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Fonte: A autora (2022).

A fagulha que inicia o fendmeno nos moldes atuais é atribuida ao cenario do
design londrino do fim da década de 1980 e inicio de 1990, principalmente por projetos
fundados pelo Arts & Crafts Council, que fomentava o trabalho de jovens designers
britdnicos com inclinagdes para a experimentagao.

Ron Arad é um dos nomes que surgem neste periodo, posteriormente abrindo
caminho para outros designers com a criagao do estudio de design One Off, que
expunha trabalhos da vanguarda londrina. Seus moveis com caracteristicas
“artisticas”, que o distanciavam do mobiliario de produgdo em massa, o fizeram ganhar
projecdo e interesse de fabricantes. Seu trabalho é caracterizado por formas
esculturais e pela experimentagéo através de novas tecnologias. Um de seus maiores
sucessos, a estante Book worm (figura 16), foi idealizada em metal e posteriormente

adaptada para o plastico em sua producgao seriada com a italiana Kartell.
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Figura 16 - Estante Book Worm, Ron Arad.

Fonte: https://www.irishtimes.com/.

Dessa forma, designers desconhecidos ascendiam com o uso de uma
linguagem renovada e com forte influéncia das artes manuais, em contraste com a
homogeneizagao dos artefatos na era globalizada (PASCA e TRAPANI, 2001).

O ativismo dos jovens ingleses, segundo Ferrara (2001), acabou por tratar o
designer com modos mais tipicos do show business do que com a figura do designer
tradicional para a industria: a imagem do designer tornou-se tdo importante quanto as
coisas que projeta. Tal circunstancia acaba por motivar alguns jovens designers a
buscar visibilidade para percorrer o mesmo caminho que os nomes de destaque.

A questado da possibilidade de expressao pessoal e liberdade projetual (com
dominio de todos os processos) é apontada pelos autores (FERRARA, 2011,
MAZZARELLA, 2014; PASCA E TRAPANI 2001; BELLAVITIS, 2014) como um dos
fatores essenciais para a adogao deste sistema de produgdo. Mesmo depois de
estabelecidos no mercado e com diversos licenciamentos e colaboragbes com a
industria, designers mantém o processo de experimentacdo na criagdo de seu
trabalho autoral, mesmo que de forma paralela.

Ja a revitalizagdo do artesanal dentro do design — tendéncia com a qual a Italia
comeca a flertar desde os anos 1970 — € uma manifestagao identificada no fenébmeno,
mas tal fato, como ressaltam Pasca e Trapani (2001), n&do significa que os designers

estejam alinhados contra a industria, a exemplo do movimento Artsand Crafts. Ha a
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possibilidade de conciliar a autoprodugao com projetos para a producao industrial sem
problemas ideoldgicos.

N&o se trataria de uma espécie de resgate saudosista do passado, mas da
valorizagdo do conhecimento das técnicas artesanais, o know-how, possibilitando a
interacdo com novas tecnologias de producdo e materiais na execugao de
artefatos. Ferrara (2011) atribui a atividade o papel de uma dimensao avangada do
artesanato, trazendo termos como “novo artesanato” e “artesanato tecnologico”.

O artesanato tecnoldgico seria uma metodologia de pesquisa baseada na
abordagem experimental do uso das tecnologias, que mostram a necessidade de
resgatar as habilidades manuais como uma ferramenta de design, do processo de
manufatura, da capacidade de gerenciar os varios estagios de construgédo e
caracterizagao de objetos. Redescobrir as qualidades manuais ajuda na mudancga de
perspectiva de um processo que esta, hoje em dia, muito comumente limitado a forma
digital.

O artesanato tecnolégico manifestaria uma disposi¢cao em refletir o significado
do “design bydoing”, algo como o “projetar pelo fazer”, desenvolver um produto
botando a mao na massa, pela necessidade de experimentar a dimensao expressiva
das novas tecnologias e materiais, demonstrando que o objetivo n&o é retornar ao
feito a mao, mas perceber como as habilidades manuais podem estimular o processo
criativo (Ferrara, 2011).

Sobre a necessidade de materializagcio da criatividade neste aspecto detectado
no designer autoprodutor, é possivel relacionar com o que Ostrower (2014, p.30)
reflete sobre o potencial criativo e sua relacdo com o trabalho do individuo inserido

numa praxis criativa:

No momento em que exista no individuo um determinado potencial, surge
para esse individuo, como necessidade interior, a necessidade de exercer
seu potencial e de realiza-lo em sentido criativo. Podendo realiza-lo, o
individuo se realizaria; sua vida tornaria mais rica e significatival...]a criagcao
se desdobra no trabalho porquanto este traz em si a necessidade que gera
as possiveis solugdes criativas. Nem na arte existiria criatividade se nao
pudéssemos encarar o fazer artistico como trabalho, como um fazer

intencional e produtivo que amplia em nds a capacidade de viver.
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A disponibilidade de novas tecnologias e a possibilidade de troca de
conhecimento acrescentam ao designer uma nova perspectiva de produgédo e
desenvolvimento de produtos. Os maquinarios de prototipagem rapida e CNC
(Computer Numeric Control), por exemplo, vém progressivamente diminuindo de
custo, mas é possivel acessa-las alugando seu uso por um periodo de tempo em
laboratérios de fabricagao digital como os FabLabs®. Essa realidade era impensavel
ha poucas décadas, o contato com a producdo de muitos artefatos sé era possivel
dentro de uma estrutura produtiva da industria, ou de locais com maquinarios
especificos, bem como seu conhecimento operacional.

A experimentacdo dentro do processo de autoproducdo se torna mais
importante que o resultado final, ja que faz parte da construgdo do conhecimento
passar por um processo de tentativa e erro, testando materiais e suas potencialidades,
utilizando técnicas industriais e artesanais que eventualmente podem mudar todo o
processo de manufatura.

A designer paranaense Anna Boechat, a frente do | Do Design, utiliza em seu
trabalho de producdo de "biojoias" um método que ilustra essa mistura do "mé&o na
massa" artesanal com a tecnologia. Boechat utiliza o lixo plastico — separados por
cores — para formar seu material de trabalho. Sacolas, tampinhas e outros descartes
domeésticos sao derretidos e conformados em placas, que podem ser monocromaticas
ou multicoloridas, dependendo do que a designer escolhe de seu acervo.

O processo até entdo era desconhecido pela designer, que depois de procurar
por uma técnica de produgdo manual de acessorios que a agradasse, encontrou na
internet o projeto holandés Precious Plastic, cuja tradugdo €& ‘'plastico
precioso”. Depois de desenvolvida a tecnologia, criou-se uma comunidade adepta do
open design (design aberto), que ensina a reciclar e beneficiar o plastico de descarte

através do compartilhamento de informagdes e experiéncias, sem custo (Figura 17).

°FabLab deriva de FabricationLaboratory, laboratério que fornece servigos de fabricagéo disponiveis
para a populagdo em geral, ndo apenas designers. Tem sua génesis no MIT através dos trabalhos do
professor pesquisador Neil Gershenfeld, e conta com varias unidades ao redor do Globo.
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Figura 17 - Maquinario desenvolvido pelo projeto Precious Plastic
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Fonte: https://preciousplastic.com/

Apos um periodo de estudo e de tentativas préprias, montou seu proprio
processo (Figura 18) e resolveu empreender:

Figura 18 — Processo produtivo | do Design

Fonte: http://www.instagram.com/idodesign.

A designer é a unica responsavel por todos os processos da empresa, da coleta
dos materiais, projeto e execugao das pegas, fotografia, redes sociais, vendas e pos
vendas. Em um ano de comércio online a marca conseguiu estabilidade, segundo

Boechat, impulsionadas pelo sucesso de sua marca no Instagram (Figura 19) e no



51

TikTok, plataformas de rede social que primam pelo compartiihamento de fotografias
e videos curtos. O seu trabalho conseguiu chamar a atengdo de uma marca famosa

de semijoias, que com um pedido de 2.000 pegas, contribuiu para o desenvolvimento
do empreendimento.

Figura 19 - Perfil de Instagram do | do Design
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Fonte: https://www.instagram.com/idodsgnr.

Os atributos éticos e ambientais no projeto da designer ilustram as qualidades
destacadas por Pietroni (2001) e Manzini (2009), que fazem consideragbes sobre a
organizagao de um novo modelo de produgédo, como no cenario small, local, open e
connected (algo como pequeno, local, aberto e conectado). No caso da | do Design,
a plataforma de design aberto possibilitou que o conhecimento fosse estudado,
assimilado e adaptado para compor a sua prépria estrutura de trabalho e
desenvolvimento de produto. Depois de estabelecida, a designer tem planos de

passar adiante o conhecimento da técnica desenvolvida por ela.
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Mazarella e Peruccio (2012) fazem a proposta de um sistema integrado, uma
plataforma de servigos (Figura 20) que contribuiria para o desenvolvimento
sustentavel de um territério sob uma perspectiva ambiental, econédmica e social. Essa
perspectiva abriga diversas formas de autoproducdo, que ndo envolvem so o designer
empreendedor. Tais interacdes produtivas vao ser discutidas mais adiante no capitulo

como possibilidades contemporaneas disponiveis ao designer.

Figura 20 - Proposta de Design Hub
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Fonte: MAZZARELA; PERUCCIO, 2012.

Ainclinagéo a essa experimentagao contribui para o carater inovador do design,
nao so no trabalho autoral. As industrias com produgéo de grandes tiragens enfrentam
um processo gradual de rigidez e burocratizagao de seus processos de inovagéao, o
que nao é desejavel no cenario da concorréncia global. Desta forma, enxergam na
autoprodugao um potencial para o inusitado, procurando estabelecer condi¢des para
encoraja-la (BIANCHINI e MAFFEI, 2014; FERRARA, 2001).
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2.2 O modelo de producgéo e a estrutura de mercado

Desde a década de 1970 com a implementagdo do Toyotismo'?, foi possivel
perceber a mudanga do modelo organizacional das grandes e médias empresas, que
aumentaram sua complexidade com maior automatizagado e consequente diminuicao
do controle manual por parte de trabalhadores. Como estratégia frente a
competitividade e para aumentar o lucro, houve uma crescente fragmentagdo dos
processos de manufatura e extensa terceirizagdo dos servigos.

Segundo Bianchini e Maffei (2012), assim surge a oportunidade para os
pequenos empreendimentos que apresentam produtos com melhor qualidade, com
maior envolvimento humano no processo e maior atengdo a producdo e ao
acabamento. Os autores apontam que € possivel perceber com maior clareza nos
paises de economia mais desenvolvida que os produtos frutos deste tipo de producéao
estdo ganhando cada vez mais terreno.

Com a producao de pequena escala e até de edi¢des limitadas, esta dinamica
acaba estabelecendo uma relagdo duradoura com determinados nichos. A expressao
criativa é atribuido o papel primordial de adicionar valor para a producédo (Pine;
Gilmore, 2013; Imbesi, 2009; Rullani, 2004), assim como ha uma valorizagado do
trabalho manual, o que antes era reduzido ao mero trabalho bragal, agora é
equiparado ao trabalho intelectual. E possivel acrescentar uma maior consciéncia
para a escolha de bens e servigos, levando o consumidor a preferir produtos frutos de
trabalho digno e corretamente remunerados.

A mudanca tendencial dos processos de mediagcédo e consumo no periodo pos-
moderno pode se modificar diante das novas relacbes que o homem constroi
socialmente, mas o papel do designer como mediador entre o sistema de producéo e
0 consumo, assim como ja observou Tomas Maldonado', permanece. Ceslaschi
resume o papel do designer nessa mediagao, que ele diz ser criativa, ativa e

propulséria (Figura 10):

10Sjstema de produgéo baseado na produgdo sob demanda que surge na industria japonesa Toyota,
visando eliminar o desperdicio na producao e evitar acumulo de mercadoria.

'"MALDONADO, T. Disegnolndustriale: um riesame. Milano: Feltrinelli, 1976.
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Figura 21 - Design como mediagao criativa, ativa e propulsoéria
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Fonte: CELASCHI (2007), tradug&o nossa.

Cardoso (2012) conclui que se os artefatos sao portadores de informacgdes, e
essas informagdes estdo fundamentadas nas associagdes que o homem faz entre a
aparéncia e o contexto, entdo seria possivel induzir o usuario, através dessa
aparéncia, a fazer certas analogias. Assim, “é possivel programar o artefato”. Nesse
sentido, o design pode atribuir certas caracteristicas que podem levar a associagdes
ligadas a identidade, estilo e outros fatores, e essa seria a esséncia do valor agregado.

Os fatores até aqui apresentados contribuem para o desenvolvimento do que
Nussbaum (2013) chama de “indie capitalism”, algo como “capitalismo independente”.
Esse tal capitalismo independente € movido por empreendedores, que tém nogao de
que a criatividade € fonte de valor econbmico e que as redes sociais e a internet sao
a base da economia hoje em dia. Seria uma nova forma de atuagédo dentro do
capitalismo, independente e democratico, produzindo microeconomias com impacto
positivo aos sistemas produtivos locais.

Esta nogédo corrobora o que os autores supracitados atribuem ao designer
autoprodutor, fluéncia nas linguagens tecnoldgicas contemporaneas e inclinagao a
experimentagdo e autopromogao, que nos dias de hoje esta intimamente ligada ao
manejo das redes sociais e inser¢do em plataformas digitais diversas.

Estes inovadores independentes, no lugar de representarem apenas o
intérprete de projetos de inovagao de terceiros, representam a si mesmos. “Eles
lideram o processo de inovagdo porque sao capazes de implementa-lo em termos

tangiveis e concretos” (Bianchini, 2012, p. 93, tradug&o nossa).
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2.3 A natureza dos produtos e o processo de design

A relacdo que as pessoas mantém com objetos em seu cotidiano mudou
drasticamente, com o aumento da complexidade dos aspectos tangiveis e intangiveis
de sua natureza. Para Bianchini e Maffei (2015), esse novo aspecto do design néo
pode ser tratado com as velhas categorias e disciplinas do design. E preciso estar

aberto a experimentagao e atento as novas constru¢gdes que o usuario tece.

(...) as novas tecnologias tém contribuido para modificar os comportamentos
“mentais” que cada um tem absorvido como novos parametros do pensar, do
decidir e do avaliar. A capacidade e a paixao combinatdria tipica do “corta e
cola criativo”, a velocidade relacional do SMS, o compartilhamento de
projetos do file-sharing, o aprofundamento narrativo do DVD, a exploragao
personalizada do territério tipica do GPS, a memdria seletiva possivel com o
iPod, as formas do do-it-yourself de convivio tipicas do video fotografia digital,
a experimentagado expressiva dos Djs ou o imediatismo instintivo e gestual
dos tablets tém indicado o caminho, partindo da concretude das praticas de
vida e da forga propositiva dos novos esquemas mentais. Esses esquemas

vao em dire¢do ao universo do consumo autoral. (MORACE, 2009, p. 17)

Ferrara (2001) destaca que algumas empresas finlandesas perceberam que
mesmo detendo o conhecimento de realizar projetos extremamente tecnolégicos, nao
sabem como analisar as necessidades sociais e culturais tdo bem quanto os jovens
designers, recorrendo a estudantes universitarios e jovens designers para renovar seu
processo criativo/produtivo.

Ja Imbesi (2012) aponta que o designer enquanto criador, ao tentar
autoproduzir ao mesmo tempo em que precisa gerenciar grande fluxo de informagéao
— ainda mais no papel de empreendedor — necessita constantemente se atualizar e
reinventar, buscando aumentar seu conhecimento e afiar suas habilidades através da
pratica e de reflexdes/estudo.

O design autoproduzido permite a liberdade criativa e produtiva ao designer.
Desta forma, ndo existem limites ou barreiras para definir a atuacao deste tipo de
producao. Evidentemente, as barreiras podem ser da ordem de dificuldade e acesso
a materiais e maquinario, principalmente tratando-se de jovens designers em inicio de

carreira. Mas a liberdade reside em nao ter limite para desenvolver uma ideia, uma



56

vez que nao estdo submetidos hierarquicamente a pessoas que autorizem sua
execucgao.

A pluralidade dos processos produtivos disponiveis favorece a
experimentagao, tanto de novas tecnologias como de resgate de técnicas manuais e
tradicionais. Ferrara (2001, 2011) aponta que as motivagbes comuns sao associadas
ao sentimento de liberdade projetual com a manifestacao criativa, autoral, e que por
serem muito inovadoras, s6 tomam forma com a autoprodugao.

Outro processo que nao exclui este primeiro, € a adog¢ao da propria produgao
como uma maneira de materializar seu potencial projetual para que funcione como
uma espécie de “portfélio fisico”, item indispensavel para a autopromogao do jovem

designer contemporaneo.

Figura 22 - Cadeira

Fonte: https://www.nicoletomazi.com/

A linha industria da vovo, da designer Nicole Tomazzi ilustra essa categoria.
Com a cadeira V6 Judith (2011), Tomazi utiliza o revestimento de croché cria uma
funcionalidade inusitada acoplando bolsos na peca, uma alusdo a decoragdo das
casas de avos brasileiras, que comumente possuem pecas decorativas com essa
técnica artesanal.

Ja o designer inglés Dominic Wilcox, formado em design de produto e em artes
visuais, mistura o mundo das artes e do design para criar pegas inovadoras e que

provoquem quem as observa. Com a Ivy Shelf (Figura 23), que significa “estante de
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hera”, o plastico moldado da estante acomoda uma muda de hera, que vai crescendo
no espacgo delimitado pelo objeto, dando cor ao material transparente. O designer
explica o conceito lembrando que ilustragdes de flores, folhas e vinhas sdo usadas ha
muito tempo para decorar objetos do cotidiano, e aqui ele resolve pegar tal ideia e
levar ao pé da letra. Ele utiliza de técnica de moldagem com a simples adicédo de um
vaso de ceramica semeado com a planta, acrescentando uma nova dimensao de

participacdo com usuario.

Figura 23 - Estante lvy Shelf, Dominic Wilcox

Fonte: http://dominicwilcox.com

Outro representante igualmente inovador, o Studio Lievito € formado por trés
designers que se juntaram com a proposta de criar produtos que “levitassem”.
Definem seu trabalho como um link entre o passado e o futuro: um resgate das
habilidades artesanais para renovar as modernas técnicas de producgao industrial. O
banco Sisieda (Figura 24) é composto de uma almofada de concreto sobre uma base
de madeira. A proposta leva o usuario num primeiro momento achar o movel
convidativo por sua aparente “fofura”, mas que ao ser observado de perto revela a real
natureza do material.

Ainda nas informagdes descritivas em seu site, o Studio Lieveto afirma que
refinam a mao a producio seriada, montando pecas unicas, que seria uma demanda

do mercado contemporaneo. Desta forma, entra em questao a influéncia do mercado
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para a adogado da autoproducgdo. Se anteriormente ja se destacou que o desejo de
expressao individual e controle da produgcdo eram motivacdes, assim como o método
mais acessivel ao designer iniciante de produzir suas criagdes, ha de se levar em
consideragao uma escolha racional de nicho de mercado: o usuario cada vez mais

consciente dos aspectos éticos e ambientais atrelados aos produtos que consome.

Figura 24 - Banco Sisieda, Studio Lievito.

Fonte: http://www.studiolievito.com

2.4 A autopromocgao no meio digital

O desenvolvimento do comércio eletrbnico € um grande aliado para o
empreendimento do design autoral, pois diminuiu drasticamente gastos que poderiam
ser impeditivos para manter o negécio, principalmente com publicidade. Segundo
pesquisa’?, o crescimento da relevancia das midias sociais como canais de
comunicacao e ferramentas € um fator relevante para o empreendedor: em 2018
71,02% das lojas virtuais tinham presenga no Facebook; 43,87%, no Twitter; 31,75%,
no YouTube; e 16,30%, no Instagram. 80,87% das lojas online utilizaram as midias
sociais para turbinar suas vendas.

Depois do periodo de isolamento social ocasionado pela pandemia do novo

corona virus em 2020, muitos servigos foram transferidos para os meios eletronicos,

2.0 perfil do e-commerce brasileiro. BigDataCorp para PayPal, 2018. disponivel em:
https://www.paypal.com/stories/br/paypal-informa-os-resultados-do-segundo-trimestre-de-2018,
acesso em 25 jun. 2019.



59

intensificando ainda mais o impacto no uso de redes sociais € no comércio
eletrénico. O setor de e-commerce no Brasil teve um aumento de 75% nos dois
ultimos anos, e fez com que as empresas que antes focavam primordialmente nas
vendas em seus espacos fisicos se adaptassem para vender online durante a
pandemia.

Tal mudanga ndo se mostrou temporaria, ja que mesmo apoés o retorno das
vendas em lojas fisicas, o e-commerce continuou sendo um importante canal de
vendas. A empresa de mobiliario Mobly, através de seu e-commerce, lucrou R$ 212,7
milhdes no 2° trimestre de 2021, esse ano atingiu a marca de R$ 148,3 milhes através
de vendas online. Ja as vendas fisicas, que no mesmo periodo de 2021 faturaram R$
34,7 milhdes, no 2° trimestre de 2022 alcangaram receita de R$ 59,5 milhdes
(CONCENTINO, 2022).

A designer Martina Flor (2019) reflete sobre a maneira como o circulo de
contatos com clientes e potenciais contatos era feito no passado, permitindo com que
os profissionais pudessem fazer negdcio. Antigamente, era comum que os filhos
herdassem os negocios dos pais, assim como toda a estrutura desenvolvida ao logo
dos anos. O problema era se uma pessoa nascida em uma familia de sapateiros, por
exemplo, quisesse seguir outra profissdo, entdo ndao haveria com quem aprender o
oficio de imediato, tampouco uma rede estabelecida para consumir o que quer que
oferecesse.

Atualmente, a realidade de uma comunidade global conectada pela internet
possibilita que o individuo, além de ter acesso a todo tipo de informacgao para o que
queira exercer, possa construir a sua propria rede de contatos. A interagao torna
possivel um canal direto do designer com varias pessoas, criando relagbes com
possiveis usuarios, empresas e outros designers, assim como admiradores e
investidores. Essas relagdes ndao podem mais ser ignoradas, hoje é impensavel que
qualquer empresa nao tenha perfil nas redes sociais.

A autora ressalta que este € um ponto que n&o pode ser tratado como uma
ferramenta superficial, uma vez que pela rapidez com que as informacbdes sao
trocadas na rede, um unico post pode ter repercussdes tragicas para o
empreendimento. Fazer bom uso das plataformas disponiveis na rede € uma 6tima

maneira de expor o trabalho, especialmente para os designers, que dominam
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aspectos da visualidade e comunicagao. Flor (2019, p.79) destaca as principais

plataformas, a seguir expostas.

2.4.1 Pagina da internet

A autora ressalta que designers como profissionais das industrias criativas e
disciplinas visuais, tém no seu trabalho sua carta de apresentagao. Ter um site ou
outra presenca online é importante, ndo apenas para os clientes em potencial, mas
também para se posicionar dentro de uma area. A propria pagina permite a
documentagao da produgdo, bem como uma visdo geral de como o trabalho esta se
desenvolvendo, e os visitantes — e possiveis clientes e colaboradores — podem
perceber o tipo de trabalho que aquele designer pode proporcionar. Ha também a
possibilidade de passar mensagens, de mostrar valores, fazer com que o publico
conhecga quem esta por tras do trabalho.

Atualmente existem plataformas que permitem criar e manejar o site do zero,
com ferramentas intuitivas. Também permitem registrar o dominio (o enderego da
pagina) e atuar como servidor (hospedar a pagina, com planos mensais ou anuais).
Mas para personalizar ainda mais a experiéncia, € necessaria a contratacdo de
servigos especificos como o de profissionais de comunicagao e marketing.

E pratica comum que empresas do ramo de mobiliario e que trabalham com
design autoral possuam perfis de designers em seu site, e que alguns destes
designers, geralmente mais velhos, ndo possuam perfil préprio em outra plataforma
que nao seja nas empresas para as quais comercializam seus produtos. Isso tira a
oportunidade de personalizagéo do conteudo e de maior destaque para a visualizagao
de seu trabalho em sua totalidade, uma vez que a exibigado dos produtos tende a ser

a producao disponivel no momento, para a compra.
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Figura 25 - Navegacgao de site do Estudio BM.

mhm_am»m“w ..'-F_

LANGAMENTO:
conhecga a poltrona Trago

B M Estidio Servigos DesignMoblidrio  Projetos  Blog  Contato

Esta area de menu de navegagao contém as divisbes para orientar o usuario
dentro da pagina do estidio de design. De forma organizada ¢ possivel contar
a historia do estudio e seus designers e inteirar o leitor/visitante da identidade
que se gquer passar, aléem de poder mostrar a capacidade de trabalho. Na
pagina do Estidio BM ainda & possivel contato direto dentro da estrutura
supor Fonte: https://www.bmestudio.com.br/. orma de linguagem

informal que conta com suporte de textos mais longos, imagens e videos.

@ f B Loja BM estidio

No canto superior direito encontram-se 0s icones de acesso as redes sociais
do estidio, um link para compartilhamento do site & um botdo em destaque que
leva para a loja online.
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2.4.2 Instagram

Atualmente, esta plataforma € a rede social mais utilizada por quem trabalha
com produtos de design e artes visuais, pois gira em torno da imagem e do
audiovisual. Para Flor (op. cit.), o Instagram é uma excelente ferramenta para
comunicar e expor o trabalho além da pagina da internet. Se, por um lado, o site
funciona como uma vitrine cuidadosamente selecionada, que merece cuidado para
ndo exagerar nas informagdes e guiar o usuario no momento de seu acesso, a rede
social e sua dindmica possibilita que todo o material derivado do dia a dia possa ser
compartilhado, como processos produtivos e pequenos pedacos do universo do
empreendimento. Esta ferramenta digital também é usada para anunciar novidades,

como participagao em eventos, langcamento de produtos, dentre outros.

Figura 26 - Perfil do designer Sérgio J. Matos

Figura —

sergiojmatos @ Foliow Message

3,173 posts F0.6K followers 7482 ioliowing

Sergie ) Matos

& PosTE

IRALA

Fonte: https://www.instagram.com/sergiojmatos



Figura 27 - Postagem de bastidores de campanha

N “‘) sergiojmatos & .
P/ Sao Paulo :

sergiojmatos @ Foliow Message

wan

3,173 posts T0.6K followers 7 4B2 following

Sergio J Metos

 Designer

<i0 BAULG - BRATIL

Erd: Alameds Gabirel Morteirs da Silva 1525 - 1d Surcpa
Offices

CAMFINA GRANDE - BRATIL
WEW YORK - USA
www.sergioimates.com.br
Dastaques Dastamqies Leanst Mizmi Amazoniz CRAE
# PosTs RIS

Il TAGGED

Fonte: https://www.instagram.com/sergiojmatos
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2.4.3 Twitter

O Twitter € uma rede social que prioriza a comunicagéo por texto, com limite
de caracteres, 0 que leva os usuarios a postarem textos mais curtos e com maior
frequéncia. E a rede social mais informal das listadas, o que se reflete na linguagem
utilizada para as postagens. A plataforma também permite a inser¢ao de imagens,
links, videos e animagdes. Para a autora Flor (op. cit.), ha entre os usuarios da rede
disponibilidade de compartilhar visbées e participar de discussodes, o que pode ser uma
ferramenta de apoio para a troca de informag¢des, um lugar de consulta para o
designer. Além disso, € possivel encontrar conteudo interessante e relevante para o

desenvolvimento profissional, como matérias e links de outras publicagdes.

Figura 28 - Postagem de texto no Twitter

Guto Indio da Costa

@Gutolndio
chief industrial designer
Indio da Costa AUDT

@ Rio de janeiro (2 indiodacosta.com [ Ingressou em julho de 2010

129 Seguindo 449 Seguidores

#‘ Sepuido por Alex e Amenidades do Design
s g

Tweets Tweets e respostas Midia Curtidas

. Guto Indio da Costa @Gutolndio - 17 de nov de 2022
Triste perda para o design brasileiro. Fernando Campana nos deixou ontem,
aos 61 anos, muito antes do que poderia. Junto com Humberto fez a dupla

mais internacional, mais criativa e reconhecida do design brasileiro |4 fora,
e a linguagem que criaram influenciou toda uma geracao.

l||i D 2 j Q1 &

Fonte: https://twitter.com/Gutolndio
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2.4.4 Facebook

O Facebook € uma plataforma digital geralmente frequentada quer por aqueles
que desejam publicar conteudos pessoais, quer por aqueles que tenham interesses
profissionais. E possivel separar os contetdos de cada perfil, no entanto, Flor (op. cit.)
sugere que a vantagem da rede social é integra-los. Sabe-se que o circulo pessoal
poderia definir, como muitas vezes definiu, o futuro profissional de alguém,
obedecendo aquela tradigdo do "pai para filho". Englobando os dois perfis, é possivel
que a familia e o circuito digital tomem conhecimento de sua atividade profissional.
Mas, ao mesmo tempo, permite que o usuario determine a restricdo do conteudo que

o visitante de seu perfil profissional possa acessar.

Figura 29 -Postagem de texto no Facebook

e Domingos Totora Moraes o
21 de dezembro de 2022 3z 05:59 - Y

#REPOST @kalpaartliving with @get__repost__app This singular statement sculpture is a
bespoke creation by Brazilian artist Domingos Tétora, converging art and design, bringing
softness and natural feeling to the urban architecture of the ground floor and creating a transition
from the city chaos to the AMAN sanctuary.

We are very proud to have brought this unique commissioned wall artwork
by @domingostotora to the newly opened @amannewyork unigue hotel in collaboration wi... Ver
mais

Fonte: https://www.facebook.com/dtotora
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2.4.5 Behance

Behance é uma plataforma social que funciona como exibicao de portfolios
digitais, muito usado por artistas e designers. A sua vantagem é funcionar como
espécie de vitrine visitada por criativos, diretores de arte e empresas em busca de
talentos, dessa forma, o trabalho € exposto de maneira mais detalhada quanto aos
seus processos de desenvolvimento de projeto. E bastante utilizada por designers
iniciantes antes de desenvolver um perfil profissional em outras redes, ja que a
interacdo pode gerar feedbacks mesmo na fase de projetos estudantis. A seguir,

exemplo de uma das pranchas do projeto da Mesa B&W, da designer Heloisa Yagi.

Figura 30 - Projeto da Mesa B&W

g MESA BEW

Partindo ca arte e conoaito de Rerecto Leandeo, rrads corbacico - — I
come 2100 mme, & mess BEVW sxplora. o grafiemo aplcacds & I |
tricimensionalidade, soldificando os tracos do artsta de forrma I 5

Fteral & i PP PR |

Estirudands o cislge evtra o brkmensonaldads & trdmensonaldacs. o mess ERmberm oaionn Ses raacso i
o s funcio o pertr o parrfcacas dos pde e rmesa. e, Guards dolracion, poden Ser SrSaiacon e

Do Fo0rhE o 3 Tl VUl P, T e, M PR 0 LT T R B VY el £ Lo i e PO b
R VW 0 T TV [T D T 8 0 TR D A i e e A 21
i M

1 | N

L |

i Wil

ﬂ | i

[ 0os
= 4 (R —
l -0

\ is.
Fonte: https://www.behance.net/
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No entanto, para o design de produto, que para a demonstragao da capacidade
de trabalho recorre muito ao aspecto visual, ndo € a melhor maneira de prospecgao
de possiveis clientes e divulgacdo. Mas, é um espago auxiliar para manter
informacdes e contatos com clientes e colaboradores de maneira formal, e que podem

gerar comentarios positivos sobre trabalhos desenvolvidos.

Figura 31 - Perfil de designers no LinkedIn

- - ;! b4
Llnkedm Vagas * Estiidio ... Mundial... =~ _@? - ﬁ.: [_:E]

1chi Y fis dos os 16
Estudm Campana hlaa. Visualizar todos os 16
2 funcionarios
servigos de design

Sobre nds

The brothers Humberto (born in 1953} and Fernando Campana (born in 1961} are designers based in Sao
Paula, Brazil,

Estudio Campana, works in partnership with local communities, factories, and industries to create pieces
that celebrate the bright colours and rich textures of the world. Adopting an environmerital ethos, the
brothers utilise everyday, found materials, reinventing them to achieve simple solutions that do not

compromize on aesthetic or design

Fonte: https://br.linkedin.com/company/estudio-campana
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2.5 Modos de atuagao contemporaneas

Desde que as primeiras publicagbes comegaram a registrar a autoprodugao
considerando o contexto pos-industrial, certas mudangas advindas do avango
tecnolégico tornaram ainda mais ampla a sua atuagéo. A conectividade e a maneira
com que o designer e os usuarios lidam com dispositivos eletronicos sao fatores
essenciais para o entendimento do fenébmeno.

De la para ca podemos contar inumeras redes sociais e aplicativos que
conectaram pessoas ao redor do globo, além de um crescente numero de tantos
outros elementos que fazem parte desta nova realidade da qual ndo se pode ficar
alheio. Ao alcance de um clique esta o passo-a-passo para fazer uma bijuteria em
casa ou o site de uma loja que fornece uma pega que ha tanto tempo o usuario procura
(ou nem sabia que estava procurando).

O uso de tais ferramentas molda o comportamento do usuario, é possivel
pesquisar e comparar diversos produtos ao mesmo tempo, e com essas informacgdes
disponiveis de forma instantdnea, o nivel de exigéncia e a familiaridade com as
especificacdes do produto vai ficando cada vez maior.

Além disso, com a crescente personalizacdo e com a popularizagao da
fabricacao digital, surgem novas interagdes envolvendo a produ¢éo e o consumo de
produtos, em que o usuario tem a possibilidade de desenvolver e também fabricar
suas proprias pegas.

Diante desta nova realidade, buscou-se aqui discutir e demonstrar o papel do
designer em meio aos processos denominados autoproducgéo, que englobam tanto a
pratica de projetos autorais do designer de produto quanto a pratica autoral e/ou

colaborativa existente no movimento maker.
1.5.1 Movimento maker
Ao criar a revista MAKE em 2005, Dale Dougherty e seu time puseram, de certa

forma, combustivel na chama inicial de uma comunidade adepta ao do-it-yourself

(DIY)'3 — ou @ mao na massa — e com inclinagdes para a tecnologia, que passou a ser

130 termo surge nos Estados Unidos no inicio do século XX, quando as pessoas eram encorajadas a
produzir objetos e fazer seus proprios reparos. Ja no campo do design, a filosofia foi difundida por Enzo
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identificada como o Movimento Maker. No momento da concepg¢ao da revista,
Dougherty, que nao tinha conhecimento sobre o movimento, denominou os leitores de
“makers”, pois considerava que quem consumia sua revista era também um criador,
que fazia coisas com suas proprias maos.

De maneira geral, o Movimento Maker faz parte de uma cultura voltada para a
producao e desenvolvimento de produtos e servicos, e que dotada de um forte senso
de comunidade, compartilham conhecimento, ferramentas e projetos para que seu
acesso seja democratico e possivel para o0 maior numero de pessoas.

Este conceito ganhou maior notoriedade com a profusdo dos chamados
FabLabs, laboratérios que disponibilizam as ferramentas de prototipagem para
fabricagdo pessoal, onde é possivel qualquer usuario alugar seu uso e participar de
cursos para o desenvolvimento e feitura dos objetos.

Os FabLabs tiveram sua origem no MIT (Massachusets Institute of
Technology) com a disciplina “How to make (almost) everything”, ou “como fazer
(quase) todas as coisas”, do professor Neil Gershenfeld. Ele defendia que as as
pessoas comuns com as ferramentas certas poderiam desenvolver e construir
qualquer coisa, usando a tecnologia para criar, experimentar e produzir. Além do
espaco fisico, os FabLabs promovem uma comunidade que possibilita a troca de
informagdes e cooperagao para os projetos.

Este espaco € democratico e esta aberto a qualquer usuario, mas vale salientar
que ele atua como uma importante ferramenta para os jovens designers, que podem
ter acesso ao maquinario sem ter que arcar com os custos de equipamentos e de
manter um espaco de trabalho.

As maquinas de fabricacao digital para uso pessoal estao se tornando cada vez
mais acessiveis com a popularizagdo da tecnologia. O usuario pode acessar
plataformas que dispdem de projetos prontos ou mesmo desenvolver seu proprio
projeto, se tiver habilidade no uso de software de construgao. Ainda assim, ja existem
plataformas que abrigam dispositivos que permitem que o usuario possa, de maneira
intuitiva, construir suas proprias pecgas, a exemplo da Shapeways e seu criador de

pingentes Mymo (Figura 32).

Mari, que em 1974 publicou o livro "Proposta per un'autoprogetazione", ou "Proposta para uma
autoprodugéo", ensinando a produzir uma série de méveis apenas com tabuas de madeira e pregos.
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Figura 32 - Interface do Mymo

MYMO

Make your own Mymo

M O

Fonte: https://www.mymo.is.

A imagem acima mostra a interface de uma ferramenta que permite ao usuario
criar um pingente, que podera ser confeccionado utilizando impressao 3D. A pecga é
composta de duas letras combinadas, que sao visiveis de diferentes angulos. O
usuario digita as letras que quer, escolhe os materiais e acabamentos, a empresa
executa e envia para sua casa a pega pronta.

A plataforma abriga ainda projetos de design com um alto nivel de
personalizagdo. O Kinemactics (Figura 33), projeto do Studio Nervous System — e
também disponivel na Shapeways — utiliza um sistema para impresséo que cria formas
complexas e dobraveis, compostas por modulos articulados. Desta forma, € possivel
transformar qualquer forma tridimensional em uma estrutura flexivel usando a
impressao 3D, combinando técnicas de geometria computacional com fisica e
personalizagao.

Sao produzidos desenhos que possuem de 10 a 1000 componentes, e estes
se interligam para construir estruturas mecanicas dindmicas onde cada modulo é
rigido, mas na estrutura geral, o conjunto se comporta como um tecido continuo.
Através do site o usuario é capaz de definir os parametros de sua pec¢a de acordo com

seu corpo.
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Figura 33 - Pegas de vestuario Kynemactics

Fonte: https://n-e-r-v-o-u-s.com.

2.5.2 O prosumer e a coautoria

Como exposto no tdpico acima, a comunidade maker dispbe de diversas
plataformas para a troca de projetos e até possibilita a construgao e desenvolvimento
de novos objetos por parte do usuario. Ao consumidor/usuario deste tipo de servigo é
dado o nome de prosumer, que deriva do termo prosumption’ (production by
consumers), que seria algo como “producao pelo consumidor”.

O designer pode atuar de diversas maneiras neste tipo de producéo.
Primeiramente, ao disponibilizar seus projetos nas comunidades, uma contribuigao
que vai ao encontro do que muitas pessoas dentro da comunidade pregam, do design
“aberto”. Também é possivel disponibilizar tutoriais e outras direcbes para que o
usuario possa executar suas criagdes.

Entram neste processo os exemplos anteriores de uma participacao limitada e
programada dentro de um programa desenvolvido para executar um projeto concebido
por designers, aumentando o nivel de personalizagdo do produto.

Ainda tomando como exemplo a plataforma Shapeways, existe a possibilidade

de contratar o servico de um designer para atender um projeto sob demanda. O

14 Esta terminologia é baseada no termo cunhado por Alvin Toffler em seu livro A terceira onda (The
thirdwave, 1980).
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usuario faz o upload de suas ideias no espago destinado (Figura 34) a este tipo de

interacéo e o designer faz a modelagem e desenvolvimento do protétipo.

Figura 34 - Interface de projetos Shapeways

SHAPEN

Bring your product to life

Fonte: http://www.shapeways.com.

As possibilidades de producao e interacdo sdo muitas, e vao aumentando na
medida que as pessoas se envolvem dentro da comunidade e experimentam novas
maneiras de criar. Vale salientar que o papel do designer nesse processo esta mais
para o de um mediador, as opg¢des para o prosumer sao variadas mas de certa forma
limitadas, diferente do processo criativo complexo do design autoral, por exemplo.

Essa discussdo de autoria estd em evidéncia nos ultimos meses com a
implementagao de ferramentas de inteligéncia artificial que emulam efeitos das artes
visuais, utilizando em sua base de dados referéncia de trabalhos de artistas sem o
seu devido consentimento e crédito.

Utilizar de processos automaticos quase instantaneos para reconhecer, copiar
e utilizar o trabalho autoral, que é demorado e que para ser desenvolvido requer tempo
de estudo e pratica, esta mobilizando campanhas contra a utilizagao desse artificio ou
a regulagao de tais praticas. Entra em questdo a usurpagdo nao s6 da propriedade
intelectual do artista ou pessoa criativa, mas oportunidades de trabalho podem ser

ameacadas.
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2.5.4 Plataforma de financiamento coletivo

A internet modificou multiplos aspectos do cotidiano através da facilidade com
que diversas transacbes e procedimentos sado realizados. De compras de
supermercado ao planejamento de viagens, tudo pode ser feito do sofa de casa
através de um computador ou até mesmo do celular. Com a mesma rapidez e
comodidade, mesmo que com quantias modicas,um grupo de usuarios pode ajudar a
tirar um projeto criativo independente do papel e materializa-lo em produto.

Plataformas especificas para este tipo de transacgao (Kickstarter, GoFundme,
idea.me, catarse, entre outros) possibilitam que qualquer pessoa possa captar
recursos para a execugao de seus projetos, o que é bastante conveniente para que
designers possam levar adiante projetos que dificiilmente despertariam interesse da

industria, principalmente para os que estdo em inicio de carreira.

Figura 35-Pagina da Campanha de desenvolvimento de produto na plataforma Kickstarter

[&] The 2019 Manual Ceramics Collection
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Recurso visual:video de apresentagao do produto proposto

Indicadores:numero de valor arrecadado. quantidade de apoiadores e

valor arrecadado na campanha

Recurso visual:link com O projeto e links

para divulgacao em |

Fonte: http://www kickstarter.com.
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As propostas sao expostas em um perfil, onde o criador descreve a ideia e
utiliza de recursos audiovisuais diversos para captar investidores. A dindmica do
processo de financiamento varia de plataforma para plataforma, com algumas
funcionando como uma transagéo de investimento visando o retorno financeiro ao
usuario, algumas sem retorno financeiro algum, apenas como apoio ao projeto, e
outras oferecendo “recompensas” de acordo com a quantia investida, que pode ser
revertida de brindes a aquisi¢ao do produto a ser desenvolvido.

A forma mais popular de financiamento para os projetos de design € a que
conta com a aquisicdo do produto, que funcionaria como uma compra caso o produto
ja estivesse a venda. E comum que em alguns projetos sejam oferecidas mais pegas
ou brindes quanto maior for a contribuicdo. Caso de sucesso na plataforma
Kickstarter, o projeto da SMARTABLE (Figura 36) arrecadou mais de trés vezes o
valor pleiteado para sua produgao, que hoje conta com uma loja virtual. O produto é
uma espécie de “mesa inteligente” ou mesa multimidia, que comporta diversos
elementos tecnoldgicos embutidos, concentrando fungdes de outros aparelhos

eletrdbnicos em uma peca de mobiliario.

Figura 36 - Smartable (2017)

J

Fonte: http://www.smartable.eu.

O produto segue a linha do minimalismo do movel escandinavo, utiliza
madeiras nobres e é feito manualmente. O seu tampo, por ser conectado através de
imas, pode ser destacado para ser usado como uma bandeja, de apoio para as

refeicdes ou para o uso de laptop. Além disso, o mével conta com uma luminaria de
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LED controlada pelo toque, carregador portatil sem fio que funciona por contato e um
alto-falante conectado via bluetooth com o dispositivo de preferéncia do usuario,

reproduzindo o audio de musicas, filmes, videos ou jogos de videogame.

Figura 37 - Utilizagcao da Smartable

Fonte: http://www.smartable.eu.

E possivel perceber que o produto agrega diversas fungdes que atendem a um
conjunto de necessidades recentes, e que o grau de inovagao consiste em
proporcionar a interagdo com dispositivos tecnologicos através do mobiliario, coisa
que nao é comum para este tipo de artefato. Também €& importante ressaltar que o
desenvolvimento deste produto vai ao encontro do que Ferrara (2011) coloca sobre
as novas atribuicdes do jovem designer autoprodutor, que é familiarizado com as
novas tecnologias ao mesmo tempo que faz uso de técnicas manuais, por apresentar
diversos elementos eletrénicos de ultima geragdo, mas também ser executado
manualmente.

Ja no projeto da linha Fuzl (Figura 38), outro caso de sucesso que conseguiu
o triplo da meta, pretendia-se elaborar um movel que pudesse ser de facil montagem
e armazenamento em espagos pequenos, com a preocupagao de reduzir o impacto

ambiental de sua producéo.
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Figura 38 - Cadeira Fuzl (2017)
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Fonte: http://www kickstarter.com.

Ao observar os méveis flat-packs, produtos cujas partes sdo planas e assim
mais faceis de transportar e armazenar, o designer londrino Oliver Theobald percebeu
qgue o descarte se dava pela qualidade dos materiais ou pela falta de praticidade em
sua montagem. Em seus produtos o designer insere clipes metalicos (easy-clips) de
facil manuseio e durabilidade e que dispensam o uso de ferramentas, e a madeira

utilizada também € de boa qualidade.

Figura 39 - Pegas e montagem da cadeira Fuzl

Fonte: http://www kickstarter.com.
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As pecas sao de madeira certificada e cortadas a laser, e o material que sobra
deste processo é reciclado. Outra medida para garantir a sustentabilidade na cadeia
produtiva € abolir o uso de plasticos nas embalagens dos produtos e no que estiver
sob o controle da producédo, bem como com a diminuicdo do transporte por veiculos
automotivos em alguns centros urbanos da Unido Européia (onde o produto é

comercializado), com entregas feitas por bicicleta.

Figura 40 - Producao e entrega da cadeira Fuzl
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Fonte: http://www.fuzl.com.

A linha Fuzl participou de varias feiras de comércio e foi finalista da premiagao
Spark, organizada pelo Design Council do Reino Unido no ano de 2017. Ao recorrer a
plataforma de financiamento coletivo, além de atingir o objetivo de ter recursos para
continuar a producgao dos produtos, € intengdo do designer investir em estudos para
continuar a desenvolver méveis de maneira cada vez mais sustentavel, fato que ele
explicita na publicidade de seu projeto.

De forma semelhante, o mével SPYNDI (Figura 41), criado em 2007, participou
de diversas exposi¢des e foi ganhador de prémios enquanto protétipo. Em 2016 o
designer Mindaugas Zhilionis langa para o financiamento coletivo a produgéo de seu
produto, fruto de anos de desenvolvimento.
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Figura 41 — SPYNDI

Fonte: http://www.spyndi.com.

A inovagéo por tras deste produto esta na configuragdo de um perfil unificado,
onde mddulos idénticos (Figura 42) inspirados em vértebras humanas permitem criar
diversas formas, com um sistema de trava por encaixe que possibilita formar linhas

retas, curvas e combina-las entre si.

Figura 42 - Sistema de encaixes SPYNDI

Fonte: http://www .kickstarter.com.

Com o conjunto de pegas de diversos comprimentos, o usuario pode configurar

o moével que desejar, do banquinho a chaise longue:
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Figura 43 - Possibilidades de montagem da SPYNDI

Fonte: http://www .kickstarter.com.

Ao todo a Spydi possui 76 pegas, que sdo formadas por mais de 1.568
pequenos moédulos. Estes moédulos sdo cortados via CNC, mas as pegas sao
executadas manualmente: sdo coladas, lixadas e providas com o sistema de
travamento em suas extremidades, o que leva em torno de 160 horas para fabricar o

produto em sua totalidade

Figura 44 - Processo de produgao da SPYNDI

Fonte: http://spyndi.com.
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O financiamento coletivo permite que projetos com diferentes abordagens da
inovacido possam ser produzidos, impulsionando o desenvolvimento e a
comercializagdo do trabalho de jovens designers de maneira bastante acessivel.

Portanto, apresenta-se como uma oportunidade para o desenvolvimento criativo.
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3 O MOBILIARIO BRASILEIRO AUTORAL

O capitulo realiza uma breve contextualizagdo em ordem cronoldgica da
jornada do design de mobiliario autoral brasileiro, desde quando comecgou a trilhar um
caminho de libertagdo das copias estrangeiras, até a pluralidade do design
contemporaneo. Aqui se pée em discussao aspectos da configuragao do produto bem
como de seus processos produtivos e uma breve reflexdo do contexto cultural em que
se inserem, praticas que fizeram a atividade ganhar notoriedade e consideragdes
sobre a situacéo atual.

3.1 O modernismo e o inicio de uma identidade

O Brasil, durante muito tempo absorveu os costumes e gostos europeus.
Santos (2017) aponta que de heranga, ficou o “patriménio artesanal dos trabalhos em
madeira”, que figura como grande referéncia na histéria da mobilia e dos interiores da
casa brasileira. Os artesdos nacionais e 0s estrangeiros que aqui se instalaram
copiavam os modelos de méveis da Europa e América, mas usando as madeiras
nativas.

No fim do século XIX, com as facilidades que a mecanizagdo da producédo
proporcionava, a fabricacdo artesanal dos méveis comecgou a entrar em declinio. A
resisténcia da atividade se deu pela tradigdo do moével de madeira no pais, preferéncia
que perdurou por muito tempo e que ganhou renovagdo com alguns nomes do
modernismo. Santos destaca, ainda, alguns fatores que contribuiram para as
mudang¢as da producdo do moével no pais, como a interrupcdo das importagdes
durante as duas guerras mundiais, juntamente com a migracdo de arquitetos e
artesdos de origem europeia neste periodo. Também no segundo pés-guerra ha o
amadurecimento de uma preocupagao em criar pecas de mobiliario adequadas as
nossas condicoes, tanto climaticas como na oferta de materiais.

E possivel afirmar que o movimento modernista brasileiro foi o pontapé inicial
para que se desenvolvesse um mobiliario auténtico autoral, como materializacédo da

expressao de seu criador e ndo mera reproducao de estilos. Por mais que os pioneiros
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nesta seara fossem adeptos do conceito de estandardizagéo'®, ha uma preocupacao
em se desvencilha de modelos impostos por tanto tempo e criar um estilo que
representasse seu tempo (SANTOS, 2017).

A transig¢ao do estilo eclético para o moderno ocorre entre as décadas de 1920
e 1930, mas as produgdes acabaram nao diferindo muito da producao européia e
esse processo ocorre de forma mais ampla. Inicialmente o modernismo € introduzido
por artistas e arquitetos estrangeiros que chegam ao pais (principalmente por causa
das guerras), e por consequéncia, muito ligados as referéncias culturais europeias.

A autora afirma que a grande importancia desta fase foi “o despertar da inércia
académica”, e destaca a introducao de novos materiais e processos produtivos.
Assim, a utilizacdo desses recursos neutralizava a aplicagéo integral das referéncias
de fora, possibilitando maior autonomia projetual. E possivel perceber nas figuras
abaixo a semelhanca nas formas dos bragos das cadeiras de Lina Bo Bardi e Zanine

Caldas com a base da mesa de Isamu Noguchi (Figura 45).

Figura 45 - Semelhang¢a na forma das cadeiras modernas

Fonte: www.etelinteriores.com; www.essenciamoveis.com.br; www.noguchi.org.

Por mais que a concepcao caminhasse dentro de um padrdao comum do
movimento, restrito a certo grupo de profissionais e em ambiente elitista, o conceito

de estética comeca a ser questionado, € “dessacralizado e passa a penetrar na esfera

BLinha de atuagéo da Deutsche Werkbund, associagdo alema que reunia artistas, artesdos, industriais
e publicitarios. A estandardizacdo estava relacionada a tipificagdo dos produtos, O
Weissenhofsiedlung, ponto alto de seu trabalho, consistia em um experimento em que seriam
projetados dentro de uma unidade formal desde a casa até os seus utensilios.
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do cotidiano e dos anénimos objetos de uso” (/d. Ibid., p. 39). Momento em que se
intensifica a reflexdo em torno do papel dos bens de consumo na sociedade,
entendendo que servem, em primeira instancia, para serem usados, € nao meramente
contemplados (comparagdo com os adornos excessivos dos estilos passados).

Destaca-se o pioneirismo do russo Gregori Warchavchik, criador do primeiro
manifesto da arquitetura modernista no Brasil, e introduz por aqui os principios
e linguagem da modernidade, carregado de influéncias de Le Corbusier, Walter
Gropius e Mies Van der Rohe. Ainda de acordo com Santos, o arquiteto encontra certa
resisténcia na industria da época, que ndo estava preparada ou ndo possuia
intencdo em adaptar-se para a produgcdo dos artefatos por ele projetados.
Warchavchik introduz os moveis de aco tubular tdo difundidos pela Bauhaus, e por
mais que a producgao de protétipos tenha sido dispendiosa, proporcionou um impulso
na modernizacdo do setor, consequentemente reduzindo os custos de fabricacdo dos
artefatos modernos.

Abaixo, o carrinho de cha produzido por Warchavchik (Figura 46) e a icbnica

cadeira Wassily (Figura 47), de Marcel Brauer.

Figura 46 - Carrinho de cha (1927) Figura 47 - Cadeira Wassily (1925)

Fonte: www.espasso.com Fonte: www.eurofurniture.com
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Santos cita ainda o arquiteto Fongaro'®, que diz que no Brasil ndo houve muita
resisténcia as concepcdes da mobilia moderna como na Europa, porque aqui nao
havia uma “tradicdo consolidada, que deveria ser incorporada ao novo”. O
“problema” do Brasil consistia na estrutura de sua producao que, artesanal, ndo estava
no mesmo patamar que boa parte do mundo.

As décadas seguintes sao de consolidagdo do movimento, movido por
conquistas no aspecto produtivo e projetual dos artefatos. Quem estava imerso na
evolucdo do estilo europeu desenvolve a preocupag¢ao em adapta-lo — e ndo mais
reproduzi-lo integralmente — a realidade brasileira, principalmente em relagdo aos
insumos. Sao utilizadas madeiras nativas, tecidos e materiais como a palhinha e o
couro. Destacam-se nomes como Joaquim Tenreiro, Lina Bo Bardi, Zanine Caldas e

Sérgio Rodrigues.

Figura 48 - Poltrona Mole (1961), Sérgio Rodrigues.

Fonte: https://linbrasil.com.br/

Arquitetos como Lucio Costa e Oscar Niemeyer buscavam encomendar moéveis
para equipar seus projetos arquitetonicos, e assim a produgdo do mobilidrio tomou
félego. No entanto, quando a demanda cai depois de todos os prédios e espagos
projetados serem mobiliados, e 0 mercado doméstico ndo apresenta a demanda

8Carlo Benvenuto Fongaro (1915-1986), arquiteto italiano que se estabeleceu no Brasil em 1947.
Adepto do mével moderno, projetou para varias empresas.
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necessaria — uma vez que a populagao ainda estava ligada a nog¢ao de status que os
moveis de estilos classicos proporcionavam — a produgdo sofreu significativa
diminuicdo. Este fato se agrava com o estabelecimento do regime militar iniciado em
1964, que segundo Borges (2013), contribuiu para a restrigdo das atividades culturais
e das profissdes criativas, que dependem do “livre pensar”’ para o exercicio de suas
atividades.

Neste periodo, o funcionalismo ganha mais forca com a fundagéo da Escola
Superior de Desenho Industrial (ESDI), em 1963, criada sob os postulados da Escola
de UIm'". Na década de 70, com a diminuicdo da produgéo dos mdveis modernos, a
industria se volta para o os méveis de escritério.

Zanine Caldas se destaca no meio por abandonar a producgao industrial da
madeira laminada para trabalhar com pecas esculpidas de madeira “abandonada”.
Seria uma espécie de protesto, o inicio da tomada de consciéncia da procedéncia
da matéria prima, cuja extragdo e desperdicio tomavam proporgdes preocupantes.
Nesta época, a preocupagao com a procedéncia do material e os selos de certificacédo

ndo eram tdo exigidos como hoje.

Figura 49 - Namoradeira, Zanine Caldas

Fonte: https://casaclaudia.abril.com.br/

"HochschuleflirGestaltung Ulm é uma escola fundada na Alemanha com o intuito de dar continuidade
aos principios da Bauhaus. A Escola de Ulm influenciou a teoria, a pratica € o ensino do design por
todo o mundo.O funcionalismo no design deveria satisfazer as necessidades fisicas e psiquicas
do usuario através dos produtos, e sua configuragdo formal era justificada para atender a fungéo do
produto.
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Com o processo de redemocratizacdo ocorrido nos anos 80, ressurge o
design autoral. Ainda segundo Borges, € a geragdao que vai continuar o caminho
sedimentado pelos modernistas de recuperar “o interesse na producao primorosa — e
muitas vezes artesanal — do movel de madeira” (BORGES, 2013, p. 14).

Entre os nomes representativos deste momento no design nacional estdo
Carlos Motta, Mauricio Azeredo, Claudia Moreira e Salles, Marcello Ferraz e Reno
Bonzon. Somados a estes, muitos dos nomes modernos continuavam na ativa, a
exemplo de Geraldo de Barris, Bernardi Figueiredo, Jean Gillon, Ricardo Fasanello,
Sérgio Rodrigues e Zanine Caldas.

Neste momento, surge uma onda de experimentagdo com materiais. “Além
do tradicional combo madeira, palhinha e couro aparecem borracha, lona, aluminio,
laminados estampados e fibra de cimento” (BORGES, op. cit., p. 16). Esta vertente
também traz inovagao na linguagem, se desvencilhando dos ideais funcionalistas,em
que os detalhes ndo essenciais a fungao eram indesejaveis. Também manifestam-se
as influéncias do pés-moderno que entado estava em ascensdo na Italia, descritas no

topico a seguir.

3.2 A influéncia do Novo Design

No contexto do periodo pds-guerra surgem os primeiros sintomas de crise nos
paises europeus. Jovens faziam protestos contra a longa guerra do Vietna, e que
ecoou como uma onda contagiante por toda a Europa: a Primavera de Praga,
manifestacbes demaio em Paris, Berlim e Frankfurt. A base comum para a critica
social se resumia ao conceito de uma Nova Esquerda (BURDEK, 2001, p. 61).

O clima de contestacdo pode ser visto materializado nos produtos, como a
emblematica poltrona saco (Figura 50), um assento universal que permite ao usuario

sentar ou deitar em qualquer posicao.
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Figura 50 - Publicidade da poltrona saco, Bean bag.
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Fonte: https://groovyhistory.com/

No ambito do design, o trabalho de Wolfgang Fritz Haug, a Critica da estética
dos objetos, sob uma perspectiva marxista, pesquisava o carater duplo dos produtos,
que se pode definir como valor de uso e valor de troca. Burdek (op. cit.) destaca que
0 autor mostrou através de varios exemplos que o design como meio de aumentar o
valor dos produtos decepciona, porque através da configuragdo estética dos objetos
nao se alcancara melhora no valor de uso.

Burdek afirma que o design ganhou, entretanto, um movimento contrario ao que
prevaleceu: a influéncia do movimento eclético dos pdés-modernos, que se formou
especialmente na lItalia com o Grupo Memphis, mas espalhou-se pelo mundo. Os
designers jovens experimentavam materiais, formas e cores que pareciam ser
combinadas ao acaso. Pecgas achadas no lixo eram misturadas com componentes
industriais (também chamados de semifabricados).

O design buscava inspiragdo no modo de trabalho da arte, procurando uma
nova expressao para seus objetos. Muitos designers e até artistas decidiram

"retrabalhar" objetos cotidianos de uso, provocando, assim, uma reflexao artistica.
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Design e arte misturavam-se, a exemplo dos objetos de Marcel Duchamp e objetos

surrealistas de Magritte e Salvador Dali (Figura 51).

Figura 51 - Sofa Mae West (1974), Salvador Dali.

Fonte: https://www.theguardian.com/

Adélia Borges ressalta que uma das referéncias do movimento é o “suburbio
do mundo”, e para Barbara Radice, integrante do grupo italiano Memphis, é a busca
de uma “linguagem em ebulicdo e ainda n&o codificada do Terceiro Mundo, onde os
simbolos nascem e s&o reciclados de acordo com a ambiguidade I6gica do desejo”.
Gustavo Amarante Bomfim e Lina Ménica Rossi atribuem essas caracteristicas ao
design popular brasileiro, e comparam méveis do grupo Memphis com os que séo
vendidos nas feiras nordestinas de Caruaru e Campina Grande'® A seguir, a estante
Carlton, do grupo Memphis e a cadeira multicolorida do artesdo alagoano Jasson

Goncalves em sua profusao colorida.

8Gustavo Amarante Bomfim e Lia Monica Rossi em “Moderno e pds-moderno, a controvérsia”, revista
Design & Interiores n° 19, junho/ julho de 1990, p. 26.



89

Figura 52 - Estante Carlton (1981) Figura 53 - Cadeira do artesdo Jasson Gongalves

Fonte: https://www.memphis-milano.com/ Fonte: https://projetoalagoas.com/

Na década de 1980, chegam ao Brasil vindos da ltalia alguns designers — dentre
eles Andrea Branzi e Alessandro Mendini — depois de presenciarem uma revolugao
de proporgdes mundiais no design, contrariando as ideias que restringiam forma e
funcdo. Segundo Brandao (2017), o movimento influenciou uma geragao de jovens
designers brasileiros.

A poltrona Sand (Figura 54), de Fulvio Nanni, apresenta estrutura de mogno
macico e almofaddes de lona. Formado na Scuola Politecnica di Design em Mildo, a
sua Nanni Marcenaria € um dos simbolos do inicio dos efeitos do pdés-modernismo no

Brasil.
Figura 54 - Poltrona Sand (1981), Fulvio Nanni.

Fonte: SANTOS (2017)
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Sobre o trabalho de Fulvio Nanni, Giancarlo Latorraca'®, diretor técnico do Museu da

Casa Brasileira:

Sintonizado com experimentagdes livres da rigidez formal e funcionalista do
movel moderno tradicional, Fulvio Nanni foi pioneiro ao introduzir padroes
estéticos alinhados com as propostas do nascente pds-modernismo. Sua
producéo, além de seguir a boa tradicao da marcenaria artesanal brasileira,
explorando a diversidade de madeiras locais, promoveu a fusdo de novos
materiais industrializados, pesquisando e experimentando, com liberdade,
combinagbes com metal, marmore, vidro, férmica, resina, plastico, borracha,
lona e tela. (LATORRACA, 2016).

Vencedor do prémio de design do Museu da Casa Brasileira do ano de 1987,
Carlos Motta inova ao projetar a Sao Paulo (Figura 55), uma cadeira que é vendida
desmontada, com pecas encaixaveis e dispostas numa caixa de papeldao. Como
aponta Santi (2013), as solugdes formais da cadeira possuem semelhanga com outras
pecas de mobilidrio encontradas nas casas brasileiras, mas faz uma releitura
contemporanea (principalmente pelo assento circular) e materiais, como o

revestimento de laminado plastico colorido.

Figura 55 - Cadeira Sdao Paulo (1987)

Fonte: https://mcb.org.br/

YEm nota sobre a exposigdo “Pioneiros do Design Brasileiro: Fulvio Nanni e Nanni movelaria”,
Disponivel em: http://www.mcb.org.br/programacao/exposicoes/mostra-pioneiros-do-design-fulvio-
nanni. Acesso em set. 2022
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A exposicao de Arte e Design da Bienal de Artes de Sao Paulo, realizada
em 1987, reuniu muitos dos nomes do cenario pos-moderno. Pecas de dez paises
diferentes, dentre elas trabalhos de Andrea Branzi, Alessandro Mendini, Ettore
Sotrass e do italiano residente no Brasil Luciano Devia. Para ele, a criagdo dentro
da raiz cultural funcionava como um manifesto politico, pois ndo queria criar “coisas
que funcionam”, que o design nado deve ser visto como disciplina exclusiva da
industria, que ele acreditava ser o caso do Brasil. “Quando em uso, minhas pecas
continuam existindo como objeto estético™°.

Dois anos mais tarde, em 1989, acontece a exposi¢cao dos irmaos Humberto
e Fernando Campana intitulada "Desconfortaveis". Os moéveis feitos de chapa de
ferro eram pesados e com aparéncia agressiva, com soldas aparentes, ferrugem
e formas pontiagudas (Figura 56). As pecas n&o tinham o objetivo de cumprir com a
funcao basica de uso, como uma cadeira tem a fungdo de promover o sentar. O

objetivo desta linha era provocar inquietude, o desconforto.

Figura 56 - Pecas da colegao Desconfortaveis (1989)

Fonte: http://www.campanas.com.br

2Luciano Devia em entrevista para a revista “Design & Interiores. Edigdo 3, agosto de 1987, p. 22.
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O objetivo desta linha era provocar inquietude, o desconforto. Como observa
Borges, os irmaos com este trabalho ignoram principios basicos do funcionalismo e
do mercado, como as questdes ergondmicas e a viabilidade produtiva. A escolha é
por manifestar a “autoexpressdo que em nada difere da pulséo artistica” (BORGES,

2013, p. 22). Sobre o carater dos produtos, os Campana:

[...] era totalmente anticomercial, o ferro fundido € um material inusual nessa
tipologia de mdveis porque € muito pesado, resultando em objetos nada
funcionais, e a funcionalidade era — e ainda € — um axioma do design
(CAMPANA, F; CAMPANA, H., 2009, p.31)

Assim, por mais que este ndo seja o primeiro evento a contestar as
regras vigentes, a visibilidade e o impacto que causaram €& considerado por
Borges como o “marco de ruptura com o funcionalismo”, deste modo, abrindo caminho
para o aprofundamento deste processo que segue seu percurso durante a década
de 1990 e permanece no design contemporaneo

Neste periodo, a designer Marili Branddo com o apoio do designer e
pesquisador italiano Vanni Pasca idealizam o evento Brazil Faz Design (BFD),
exposicao pioneira do design autoral brasileiro no Saldo Internacional de Mildo, Italia.
A primeira edi¢cao ocorre em 1995, e seu efeito &€ considerado sem precedentes para

a repercusséao do design brasileiro.

E importante destacar a repercussdo que a mostra BFD teve na Itdlia e no
nosso pais. A partir desse evento, diversos designers brasileiros que
participaram da mostra foram incluidos em publicagdes e eventos europeus
importantes. No meu entender, o movimento foi um propulsor e abriu as
portas para o design brasileiro mundo afora. MAGALHAES (2017, p. 17)

Ao todo, foram realizadas seis edi¢des do evento, que ao longo dos anos
movimentou o cenario do design brasileiro, estabelecendo premia¢gdes com categoria
para estudantes e possibilitando uma exposicdo transformadora para os jovens
designers. Vanessa Espinola Coutinho, na época estudante e selecionada com um

produto autoral em depoimento para Brandao (2017, p. 23):
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No contexto do BFD, foi fundamental a criagdo da categoria estudante dentro
do prémio. A iniciativa funcionou como um estimulo a pesquisa e ao
aprofundamento na area, o que ajuda na formacédo de qualquer jovem
designer. Os prémios sdo um atrativo, claro, pois ddo reconhecimento e
promovem seu trabalho, porém o mais importante € a aproximacgao dos

jovens com profissionais e o mercado, gerando um dialogo entre as geragdes.

O evento foi descontinuado por diversos fatores, um deles é apontado pela
idealizadora e curadora como a falta de iniciativas publicas para o fomento do design
nacional. A experiéncia foi de grande valia para o design jovem, dando visibilidade e
possibilitando contatos para nomes que hoje sdo grandes representantes do design

brasileiro, como os Campana e Pedro Useche.

3.3 A pluralidade brasileira no design contemporaneo

Ao tragar um panorama do mével contemporéaneo brasileiro, Adélia Borges
conclui que ha producéo criativa plural, diversa. Para ela, o Brasil conseguiu se
livrar do estigma de copiador de estilos e é visto internacionalmente como “um
protagonista capaz de solugdes que trazem frescor ao cenario do design” (BORGES,
2013, p. 8). A autora conta que no Salao do Mével na década de 1980, presenciou a
reacao negativa de expositores internacionais frente aos brasileiros, inclusive
impedindo-os de fotografarem seus produtos.

O ponto de transicdo para a autora, como ja dito, seria a exposicao
Desconfortaveis, dos Campana. A série de produtos ndao vendeu, mas foi o estimulo
para continuarem na experimentacdo dos moéveis e na imperfeicdo dos
acabamentos, o que culminou na descoberta de varios materiais considerados
banais para a feitura de suas pecas, como ripas de madeira e cordas de
poliéster. “Havia uma distancia abissal entre esse laboratério de ideias que era nosso
estudio e a industria brasileira. Esta queria o tiro certo na produgao” (CAMPANA F;
CAMPANA H., 2009, p. 36).

Destas experimentagdes surge a Cadeira Vermelha que, em 1998, tem o

licenciamento para a empresa italiana Edra. Juntamente com a exposicdo no MoMA?'

2'MuseumofModernArt (Museu de Arte Moderna), localizado em Nova York, Estados Unidos.
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no mesmo ano — Museu no qual a Cadeira Vermelha faz parte do acervo
permanente — projeta a carreira dos irmaos e provoca o reconhecimento nacional, o
que pouco tempo depois acarreta em projetos com empresas brasileiras como a
H. Stern, Tapetes Ocidentais e com a Tok & Stok. De certo modo, abre caminhos para
um design mais permissivo, inclusive com as experimentacdes entre os limites do
manual e do industrial. A producdo da cadeira pela Edra é feita por um unico

funcionario do inicio ao fim.

Figura 57 - Cadeira Vermelha e sua produgio

Fonte: http://www.campanas.com.br

O design brasileiro desde entdo vem recebendo espago na midia, com a
cobertura em matérias e publicagbes de prestigio, além da participacédo e
reconhecimento em prémios internacionais como o IF Design Award. O mobiliario
brasileiro tem participado com regularidade de exposigdes importantes como o Saldo
do Movel, de Mildo, e a venda dos médveis no mercado internacional aumentou
consideravelmente. Ha de se destacar que nao s6 as pecas contemporaneas, mas
muitos dos nomes do modernismo, sdo aclamados e atingem altas cifras em leildes.

Também da década de 1990 sdo as cadeiras Mulher (Figura 58), de
Pedro Useche, cujo assento traz dois seios femininos, e a poltrona Barroca
(Figura 59), de Edith Diesendruk. Esta, conforme mencionado, € uma das
inspiragdes pos-modernistas, apresenta referéncia a elementos de estilos do passado,
desta vez representados em forma de parddia. Assim como o pufe Mével (1991), de
Flavio Verdini, cuja estrutura € um tambor de maquina de lavar descartado, estes
moveis rompem com a ldgica funcionalista e comercial do setor, langando mé&o da

predominancia da dimensao simbdlica dos artefatos.
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Figura 58 - Cadeira Mulher Figura 59 - Cadeira Barroca

Fonte: BORGES, 2013. Fonte: BORGES, 2013.

Rafael Cardoso (2012) alega que o movel possui “mobilidade”. A sua
disposicdo no ambiente € mudada ao bel prazer de seu dono, inclusive a
fungdo a que se destina comumente pode nao ser acatada. O autor cita uma cristaleira
que ao ser herdada, passa a nao abrigar cristais, mas, sim a dispor livros, subvertendo
sua funcdo. A contemporaneidade desamarra as regras formais do passado, e
reconfigura o mobiliario com novas fung¢des, permite a mobilidade e promove a
interacao por parte do usuario. A seguir, o sistema modular Campo (Figura 60), da
Ovo design, que possibilita diversos arranjos de acordo com a necessidade e/ou
vontade do usuario. Assim como a Poltrona Mandacaru (Figura 61), de Baba Vacaro,

cuja configuragao permite diferentes usos do objeto.

Figura 60 - Sistema Modular, Ovo Design (2007)

Fonte: http://ovo.art.br



96

Figura 61 - Poltrona Mandacaru, Baba Vacaro.

Fonte: http://casa.abril.com.br

Na contemporaneidade, ha espago para projetos e produtos com
intencionalidade e motivagdes diversas. Moveis com alta tiragem e destinados a um
publico com baixo poder aquisitivo precisam ser pensados e executados, levando em
consideragdao a diminuicdo de custo, que vai desde o material a estocagem,
transporte, dimensionamento, ente outros que se caracterizam mais como aspectos
praticos do design.

Ja na produgdo de baixa tiragem — ou de pegas unicas — a dimenséao
simbdlica € mais comumente privilegiada. Assim como a declaragao previamente
citada de Luciano Devia, a época da Bienal de Arte de 1987, que suas criagdes
quando n&o estavam em uso funcionavam como objetos estéticos, na
contemporaneidade, é possivel fazer esta relacdo com uma sorte de artefatos,
quando carregam valores que reportem ao repertdrio do observador/ usuario.

A questdo € que o movel brasileiro ndo funciona mais como simples
representacdo de status, almejando equiparar-se com o consumo dos mais ricos,
como boa parte da populagao reagiu frente ao acesso aos bens de consumo pos-
industrializacdo. A escolha dos moéveis que supera a fungdo pratica atua como
representante da personalidade do seu consumidor, e essa € plural.

Os Campana afirmam que a cultura popular seria o grande trunfo e fonte de
inspiragdo para um caminho originalmente brasileiro, e revelam que isto norteia
seu trabalho. Como afirma Moraes (2006), por suas proporgdes continentais e

por ter recebido influéncia de diversas culturas ao longo de sua existéncia, a
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heterogeneidade cultural do Brasil impulsiona o desenvolvimento de seu design
diverso.

A poltrona Bodocongo (Figura 62), de Sérgio J. Matos, utilizando colheres de
pau em sua composigao, tem sua inspiragdo no arranjo desses produtos nas feiras
populares do Nordeste. A cadeira empresta 0 nome de um bairro da cidade em que o
designer reside. Ja Flavia Pagotti, para a concepgao de seu banquinho Bate-papo
(Figura 63) busca no “mdvel vernacular’ a sua inspiragdo, com uma releitura do
que chama de banquinho caipira. Mauricio Arruda com sua linha José (Figura 64),

inspira-se no mercado informal e nas feiras populares.

Figura 62 - Poltrona Bodocongé Figura 63 - Banquinho Bate-papo

Fonte: https://pt.sergiojmatos.com.br/ Fonte: http://flaviapagottisilva.com/

Figura 64 - Armario José (2011), Mauricio

Fonte: http://www.mauricioarruda.net/
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Para Lina Bo Bardi e Aloisio Magalhdes, o Brasil possui esse knowHow
de arranjos que nascem da necessidade, que toma forma pela engenhosidade do
homem. A capacidade quase nata de transformar materiais —geralmente descartes e
residuos — em produtos , como as antigas lixeiras que eram feitas de cdmaras de pneu
de caminhado, ou latas de 6leo que transformavam-se em candeeiro. E ndo sao
executados apenas produtos "funcionais", mas até hoje é possivel encontrar na casa
de brasileiros embalagens plasticas que se transformaram em ornamentos.

Tal caracteristica, segundo Borges (2013), é o que poderia fazé-lo liderar a
questao da sustentabilidade no cenario do design internacional, uma vez que esta
intrinsecamente ligada a cultura. Apresenta motivagao diferente das de outros paises,
onde o uso de materiais descartados ou a transformacé&o de objetos se da por
preocupagdes de viés ideoldgico, que migram do académico para a praxis.

Abaixo, Mesa Cone de Nildo Campolongo (Figura 65). Utilizando carretéis

descartados pela industria téxtil.

Figura 65 - Mesa Cone, Nildo Campolongo.

Fonte:BORGES, 2013.

3.4 O design e a referéncia artesanal

A referéncia do artesanal®? no design de mobiliario pode apresentar-se tanto em seu

processo produtivo, quanto em sua configuragdo formal. Apresenta-se como mais

22Como dito, a referéncia do artesanal no design de mobiliario contemporaneo foi tema de dissertagéo
da pesquisadora. Para um debate mais aprofundado que exige a demonstracdo das caracteristicas
distintivas entre artesanato e artes manuais, sugere-se a consulta deste material.
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uma possibilidade de atuagdo no design contemporéneo, e a suas motivacbes e
materializagdes séo diversas.

A busca por uma formagéo tradicional na técnica artesanal, é representada aqui
pelo trabalho de Inés Schertel (Figura 66) e Ricardo Graham (Figura 67). Ambos
utilizam material tipico para a tipologia em que escolheram se especializar. Enquanto
Inés foca no processo de feitura do feltro de 1a das ovelhas, que ela mesma cria — as
formas de seus produtos modelados apresentam as “imperfei¢des” inerentes ao
artesanal, feito a méao —, Graham entende as possibilidades que a matéria oferece, e
faz uso de encaixes e sistemas da marcenaria tradicional, da prépria madeira,
meticulosamente executados para que além da funcionalidade, exercam seu potencial

estético, e por consequéncia, simbdlico.

Figura 66 - Inés Schertel e seu trabalho com feltro de Ia.

Fonte: https://casacor.abril.com.br/

Figura 67 - Ricardo Graham e a marcenaria tradicional.

Fonte: https://www.oebanista.com
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Ja o trabalho de Domingos Tétora (Figura 68) representa o uso de técnica
manual de modelagem tradicional adaptada ao contexto contemporaneo de utilizagao
de residuos. O designer desenvolveu técnica semelhante ao papel maché,
transformando caixas de papeldo descartadas por supermercados e industrias da
regido. A pasta que surge do processamento do material, junto com cola, agua e
outros materiais, vira uma massa maleavel, que depois de seco, torna-se rigido e
resistente. O processo ndo gera residuo e possui patente sob a modalidade
“modelo de utilidade”. Totora, desde 2007, tem a certificacao do Instituto de Qualidade
Sustentavel (IQS)

Figura 68 - Domingos Tétora e a modelagem fruto de descarte.

Fonte: https://casavogue.globo.com/

Outra forma de representacao é possibilidade de inserir elementos decorativos
— e interativos — nas pegas, como é o caso da Mesa Bordado (Figura 69), da designer
Bianca Barbato. A peca, composta de chapas de acrilico transparente, é perfurada
simetricamente, simulando os furos da trama do tecido que recebe a técnica de
bordado ponto cruz. O usuario pode "bordar" o desenho que desejar, passando o

barbante colorido por entre os furos.
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Figura 69 - Mesa Bordado, de Bianca Barbato.

Fonte: https://biancabarbato.com/

Para desenvolver a linha Cangacgo, os Campana fizeram uma parceria com um
reconhecido artesdo nordestino, Espedito Seleiro. Representante do artesanato
tradicional — em que se aprende a profissdo com as geragdes anteriores da familia —,
tem como referéncia as pegas que seu avd produzia para os cangaceiros do bando
de Lampiao. As pecas adornadas e coloridas, tipicas da estética de Espedito, sao fruto
de um desenvolvimento conjunto, ndo com a utilizagdo da mao de obra do arteséo

para sua confecgao.

Figura 70 - Os Campana e Espedito Seleiro

Fonte:https://casaclaudia.abril.com.br/
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3.6 Linha do tempo
De maneira ilustrativa, expbe-se aqui um resumo organizado de forma

cronologica do percurso do design de mobiliario autoral brasileiro, comentado neste

capitulo.

Figura 71 - Produgao do mobiliario autoral brasileiro.

SR

Carrinho de cha Poltrona Tridente Poltrona Mole MNamoradeira
1927 1949 1961 1970
Poltrona Sand Cadeira S8o0 Paulo Banco Ressaquinha Des confortavel
1981 1987 1988 1988
— A
g;\ L \
Cadeira Mulher Cadeira Vermelha Banquinho Bate-papo Poltrona Mandacaru
1990 1993 2001 2005
Sistema modular Campo Vo Judith
20m
Banco Sela Banco Estagao
2014 2017

Fonte: A autora (2022)
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3.5 Mobiliario nordestino contemporaneo

O design autoral nordestino nao tinha tanta expressividade até o fim da década
de 2000. Contudo, nas décadas anteriores ja havia a participagdo de projetos
estudantis nas premiagdes do setor, como o guarda-roupas GSA (Figura 72), de
estudantes de design de produto da Paraiba, vencedor do prémio destaque categoria

estudante no Prémio Saldo Design de 1998.

Figura 72 Guarda-roupas GSA

Fonte: https://www.salaodesign.com.br/

Com a nova onda de valorizagdo do design autoral brasileiro com o design
contemporaneo, que Moura (2021) atribui a entrada da internet, a exposigcéo
Desconfortaveis e a Poltrona Vermelha dos Irm&aos Campana, surgem no Nordeste
nomes como Sérgio J. Matos, Rodrigo Ambrésio e o Studio Mula Preta, participando
de eventos e premiacdes desde entdo. E possivel perceber que existe uma forte
inspiracao de elementos culturais da regidao no trabalho dos designers, mas que nao

se limitam a um estilo formal caricato e com uma pluralidade de materiais.
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O Nordeste, regiao com maior numero de estados do pais, possui uma rica
diversidade, diferentes tipos de biomas, areas urbanas, rurais, e ainda preserva uma
forte ligagdo com suas manifestacées culturais. Tudo isso é uma rica fonte de
referéncia para o design.

Em 2006 os Irmédos Campana iniciam uma série de colaboragbes do design
com o artesanato ou artes manuais nordestinas. As bonecas de pano das bonequeiras
da cidade de Esperancga, na Paraiba, foram utilizadas para compor a Cadeira Paraiba
(Figura 73).

Figura 73: Cadeira Paraiba Figura 74: Bonequeiras de Esperancga

AT

Fonte: https://institutocampana.org.br/ Fonte: https://transforma.fbb.org.br/

Anos mais tarde, como mencionado anteriormente, recorreriam ao arteséo
Espedito Seleiro para uma parceria, dando vida a uma colegdo de mobiliario em couro
com a estética da indumentaria do vaqueiro. O universo do vaqueiro também serviu
de inspiragao para pecgas dos designers do coletivo Armorial Design Group, como a
poltrona Arreio e o banco Bode Veéio (Figuras 74 e 75). Fruto da unido de Sérgio J.
Matos, Rodrigo Ambrdsio, Zanini de Zanine e Ricardo Almeida, tinha no Movimento
Armorial?® uma referéncia para a adog&o de uma linguagem que valorizasse a propria

cultura, um ato de resisténcia contra o dominio da influéncia estrangeira.

23 O Movimento Armorial foi idealizado pelo escritor paraibano Ariano Suassuna na década de 1970,
visava criar uma arte erudita genuinamente brasileira a partir de manifestagdes da cultura popular
nordestina. Contava com trabalhos na musica, pintura, literatura, danga, teatro, cinema e arquitetura.
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Figura 76 - Poltrona Arreio Figura 75 Banco Bode véio

Fonte: https://sergiojmatos.blogspot.: Fonte: https://sergiojmatos.blogspot.com/

A tematica dos acessorios sertanejos também aparece na pega multifuncional
do estudio paraibano Galho, que faz referéncia a bolsa carregada por animais de

carga. Em 2021, foram vencedores do Prémio Casa e Jardim com o produto.

Figura 77 Revisteiro, bar e cavalete

Fonte: https://www.estudiogalho.com.br/
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A adocgao de elementos regionais acontece de forma bastante variada, com uso
de materiais locais, na forma dos produtos, no processo produtivo com técnicas
manuais tradicionais, ou na insergéo de objetos de uso cotidianos. Ambos os produtos
de Sérgio J. Matos e Rodrigo Ambrésio (Figuras 78 e 79), Cagua e Arapuca
respectivamente, fazem alusédo as armadilhas artesanais para caga, mas apresentam-
se com estilos distintos, um mais tradicional com fios trangcados e o outro mais

futurista, com chapa de ago e formas menos literais do objeto de referéncia.

Figura 79 Poltrona Cagua Figura 78 Banco Arapuca

Fonte: https://pt.sergiojmatos.com.br/ Fonte: https://www.instagram.com/ambrosio/

A poltrona Duna (Figura 80), do Studio Mula Preta, pega referéncia das dunas
de areia que circundam a cidade de Natal, Rio Grande do Norte. A peca de madeira é
composta de formas organicas, assemelhando-se a uma escultura. O maével foi

vencedor do prémio A’Design Awards em 2013.

Figura 80 Poltrona Duna

Fonte: https://mulapreta.com/
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Os designers afirmam ter inspiragao da cultura de onde nasceram e cresceram,
mas nao limitam seu trabalho a reproduzi-las. A irreveréncia seria sua maior

caracteristica, como no banco Centopeia e no gaveteiro Sanfona (Figuras 81 e 82).

Figura 81 Banco Centopeia Figura 82 Gaveteiro Sanfona

Fonte: https://mulapreta.com/

Fonte: https://mulapreta.com/

Ja Erico Gondim aplica técnicas manuais em diferentes materiais, criando uma
trama elaborada, como na estrutura que envolve a cadeira Sucuri e a superficie em
feltro da cadeira lvy (Figuras 83 e 84). Seus produtos foram expostos em diversos
eventos.

Figura 84 Cadeira Figura 83 Cadeira lvy

https://ericogondim.com.br/ https://ericogondim.com.br/
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O trabalho do designer pernambucano Caio Lobo é marcado pelo uso de

formas geométricas, como as cadeiras Vazio e Bissetriz (Figuras 85 e 86).

Figura 85 Cadeira Vazio Figura 86 Cadeira Bissetriz

Fonte: https://www.instagra Fonte: https://www.instagram.com/caiolobo

Por sua vez, o cearense Bruno Camarotti, utiliza madeira macica e a
marcenaria tradicional, com encaixes e entalhes. Em seu gaveteiro Icarai (Figura 87),
inseriu encaixes rabo de andorinha e entalhou formas orgéanicas que lembram o curso

do vento nas areias da praia.

Figura 87 Gaveteiro

Fonte: https://estudiocamarotti.com/
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Por esse percurso, percebe-se que design contemporaneo nordestino conta
com uma forte influéncia da cultura regional, que ao mesmo tempo mostra-se diverso
em técnica e configuragao formal. Ao longo dos anos vem ganhando mais aptos, € a
presencga de designers em eventos e premiagdes esta mais constante. Iniciativas do
setor local visam valorizar o design na cadeia produtiva de pequeno e micro

empreendimentos, discutidas no Congresso Moveleiro do Nordeste (Conemov).
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4. METODOLOGIA

Esta pesquisa de natureza qualitativa visou contribuir para o estudo do
fenbmeno da autoprodugédo no design de produto contemporéneo nordestino, com
foco na producgéao autoral do design de mobiliario. A autoprodugao € um fenédmeno que
esta em constante desenvolvimento, com novos recursos tecnoldgicos que a cada dia
modificam a dindmica da relacdo com produtos, servicos e modos de producgao.

Portanto, acreditou-se que o estudo de caso seria 0 método mais adequado
para a investigacdo. Tal recurso, segundo Yin (2001), é indicado quando ha a
necessidade de responder a questdes do tipo "como" e "por qué", assim como quando
ha, por parte do investigador, pouco controle sobre os eventos que pretende estudar.
Mas para entender o "como" e o "por qué", adiciona-se o "quem", qual o perfil do ator

NO processo

Quadro 3 - Estrutura légica a partir do problema de pesquisa

Eventoé Ha controle
contemporaneo? sobre eventos?

Fonte: SANTOS (2018, p.19).
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Dessa forma, as perguntas que nortearam o desenvolvimento da pesquisa séo:
quem é, como atua e o que leva o jovem designer nordestino de mobiliario a optar
pela autoprodug¢do? Logo, a escolha pelo estudo de caso se mostra adequada, como
ilustrada na estrutura (Figura 59) criada por SANTOS (2018):

Yin (2001, p. 35) coloca que o estudo de caso representa uma maneira de
investigar um tépico empirico, seguindo-se um conjunto de procedimentos pré-
especificados. Necessita, portanto, de planejamento e disposi¢ao para garantir o rigor
cientifico. Como é um método de pesquisa com baixo controle dos eventos, as
variaveis independentes podem ser muito numerosas, o que dificulta a determinacao
das relacbes de causa e efeito. Mas, € possivel que o pesquisador possa fazer uma
explicagao inferencial da presencga ou até auséncia de vinculos causais.

Ao descrever as condigdes e critérios para que uma investigagdo possa ser
classificada como estudo de caso unico, o autor destaca os critérios: o caso deve ser
critico, extremo, unico ou entdo revelador. Mas outro critério, talvez o que mais se
aplique ao presente estudo, seja referente aos estudos de carater exploratério: eles
servem para aprofundar um fenbmeno pouco investigado, levando a identificagao de
categorias de observagao ou a geragao de hipéteses para estudos posteriores.

A escassez de bases tedricas sobre o tema no Brasil, principalmente da
perspectiva do design de mobiliario autoral, aponta para uma pesquisa de carater
exploratério e descritivo, tentando compreender sua dinamica.

Sobre esse aspecto, Stake (1995) afirma que o estudo de caso unico faz uma
investigacao da particularidade e da complexidade, compreendendo sua atividade
concreta, seus detalhes de interacdo com o contexto em que estao inseridos. Sobre
as finalidades, o autor define o estudo de caso intrinseco quando esta busca melhor
compreender uma ocorréncia pelo interesse da particularidade do caso em questao.
Objetiva-se ndo a generalizagdo do fenbmeno e das teorias, mas entender suas
particularidades e até semelhangas com construtos tedricos previamente elencados.

Ainda segundo Stake, para demonstrar tais conformidades e discordancias,

deve-se reunir informagdes sobre os seguinte aspectos:

a) Natureza do caso;
b) O histérico do caso;

c) O contexto (fisico, econdmico, politico, estético etc.);
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d) Outros casos pelos quais é reconhecido;

e) Os informantes pelos quais deve ser reconhecido;

Naturalmente, o estabelecimento da pandemia possui implicacbes diversas
sobre o contexto de qualquer que fosse o caso a ser escolhido, tornando-o de
interesse de registro e analise. O Estudio Galho, por ser formado por nordestinos e
que atuam no Nordeste, quando a maioria das representagcbes da categoria
encontram-se no eixo Sul-Sudeste, também tornam o caso distinto para a
investigacao.

O processo de escolha pelo Estudio Galho como objeto de estudo foi
modificado junto com o andamento da pesquisa, enquanto esta também era afetada
pela pandemia. Como dito anteriormente, o intuito inicial era executar um estudo de
casos multiplos com designers microempreendedores da regido Nordeste, limitagao
geografica para possibilitar a coleta de dados em campo por demandar tempo e ter
custo de realizagdo elevado, além de representar a produgado regional, que por ser
menos numerosa que as regides supracitadas, possuem menos documentagao.

O periodo de pandemia com a imposicdo do isolamento social acaba por
impossibilitar a pesquisa de campo por pelo menos dois anos. Passado o periodo mais
critico e com a imunizacgao e reforco da populacéo e da pesquisadora, foi considerado
o0 momento de retornar as atividades de pesquisa.

O efeito do impacto socioeconémico podia ser sentido ao observar as noticias,
e ao passar pela frente do espaco fisico do estudio Galho, que constava no
levantamento preliminar: as portas estavam sempre fechadas.

Foi um periodo de resisténcia em seguir com o tema, uma vez que a decisao
por pesquisar o trabalho de designers independentes foi pensado e planejado em um
contexto prévio, totalmente diferente. Como abordar pessoas que muito
provavelmente ainda estdo lidando com o impacto significativo em seus negécios?

Depois de reflexdes, decidiu-se por continuar com o tema e suas devidas
alteracbes, ou adaptacdes. Optou-se entdo, por viabilidade da pesquisa, tanto
financeira, como por seguranga sanitaria e de tempo de execugdo, fazer um
levantamento de designers de mobiliario autoral no estado da pesquisadora, e caso
nao houvesse representagdo de acordo com os critérios estabelecidos, passar-se-ia
a uma busca nos estados vizinhos, como Pernambuco e Rio Grande do Norte.
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Primeiramente, foi feito um levantamento de designers nordestinos que
praticassem o design autoral. Foram selecionados 16 representantes. Dentre eles,
usou-se como critério de selegdo designer ou designers que trabalhassem na
concepgao de mobiliario autoral e que atuassem ou tivessem atuado no sistema de
microprodugao. Segundo Bianchini e Maffei (2015), o empreendedorismo engajado
no sistema de microproducido pode ser uma alternativa temporaria, apenas para ter
seus projetos materializados para uma futura inser¢cdo no mercado de trabalho em
parceria com empresas maiores, ou uma condicdo permanente, visando o

estabelecimento de uma microestrutura de producgéo e distribuicdo (Quadro 4).

Quadro 4 - Abordagens da autoprodugao

EMPREENDIMENTOS ENGAIADOS NA MICROPRODUGAD

n TEPORAR

R

PRODUCED 58 NED-E5TRD DEPONIVES  NO RERCADD.

EVOLUCAD DO DESIGNER EMPREENDEDOR TEMPORARID

PARA D PERMANENTE OUE UsA O DESIGN E

P HABILIDADES TENICO-PRODUTIVAS {PROPALY OU DE

e sl OUTROS) PARA DESENVOLVER PRODUTDS/SERVICOS
PARA DISTRELHA NO MERCADD. PRODUZINDO MICRO-
ETRUTURAS DEDICADAS AD DESIGN, MANUFATURL
FARRICAGRD. EDISTREUCEAD.

Fonte: BIANCHINI; MAFFEI (2015, p.133).

Outro fator de selegéo foi em relagao a presenca digital, era desejavel ter um
perfil proprio em alguma plataforma online, uma vez que este estudo busca verificar a
relacdo do objeto de estudo com as redes para o processo de autopromogédo. Como
visto anteriormente, este recurso esta cada vez mais presente na dindmica de venda
ou exposicao de trabalhos, e a presenca de um perfil dentro de uma plataforma de
revendedor, por exemplo, tira a comunicagao direta do usuario/cliente com o designer

bem como a autonomia em gerenciar o conteudo exposto.
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Por ultimo critério, esta a selecao de produtos fruto do design jovem. Por design
jovem considerou-se tanto a faixa etaria do designer /designers quanto do
empreendimento em si. Pasca (2001) refere-se ao jovem designer como aquele que
tem até 40 anos, ja a média de idade maxima de concursos ou exposi¢des voltadas
para o design jovem (como a Salone Satellite, em Milao) consideram o limite de 35
anos.

Ponderou-se que esse levantamento consideraria designers que iniciariam o
empreendimento com o limite de idade de 35 anos e que atualmente n&o
ultrapassassem os 40 anos. Também que o empreendimento nao tivesse mais do que
10 anos, estabelecendo a janela temporal de 2012 a 2022.

Para o levantamento de designers que atuam com o design de mobiliario
autoral no Nordeste foram pesquisadas publicacdes eletrbnicas especializadas,
eventos especializados como feiras e premiagdes, bem como por palavras-chave em

redes sociais e sites de busca, listados abaixo:

1. Premiacdes:

Prémio Museu da Casa Brasileira
Salao Design

Salone Satellite

IF Design Awards

2. Feiras/eventos

MADE — Mercado, Arte e Design
Bienal Brasileira de Design
CASA COR Paraiba

Luxo Décor Brasil

Home Decor

3. Portais
https://boobam.com.br/
http://www.casabrasil.com.br/
http://casavogue.globo.com/
https://br.pinterest.com/
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Portanto, o unico representante que atendia aos critérios estabelecidos e que
poderia ilustrar as questdes levantadas neste estudo foi o Estudio Galho. Sao
designers jovens, com formag&o em design, empreenderam com produgao propria —
mesmo que agora estejam em um sistema de produgao alternativo — e praticam a
autopromog¢ao com participagdo em eventos e com presenca digital através de perfis
préprios.

A variedade e complexidade dos dados coletados no tipico estudo de caso
pode apresentar-se como um obstaculo para a organizacdo das informagbes. A
escolha pela investigagdo da atuagcdo do designer nos processos supracitados,
envolvendo contextos dos quais o pesquisador ndo tem conhecimento prévio, faz com
que o protocolo de estudo de caso necessite de uma estrutura légica, principalmente
uma boa base de preposicdes tedricas.

De posse dos pressupostos teoricos, o protocolo € feito com o objetivo de
orientar o pesquisador e conduzir o estudo, contendo os pontos a serem investigados,
instrucdes de como proceder em campo, elementos que devem ser procurados na
observacao direta, assim como uma possivel previsao do que se obter em respostas.

Portanto, a pesquisa iniciou com o levantamento das bases tedricas acerca da
autoproducao e sua relagdo como meétodo produtivo e insercdo no contexto poés
moderno, a dimensao do design autoral e seu percurso na produgdo de mobiliario
brasileiro, conteudo que formatou os capitulos iniciais para contextualizagdo do objeto
de estudo e servem de guia para subsidiar a composi¢ao do protocolo de pesquisa
empirica.

Foram consultados livros, periddicos, artigos nacionais e internacionais, e
constatou-se que a grande maioria das publicagdes acerca da autoprodugdo é de
origem italiana, o que dificulta 0 acesso por parte de pesquisadores estrangeiros, uma
vez que as publicagdes impressas nao apresentam versdes digitais (e-book). A titulo
de exemplo, no inicio do levantamento, o livro considerado essencial mediante
consulta na bibliografia de artigos sobre o tema foi "Scenaridelgiovane design: idee e
progettidall'europa e dal mondo”, de curadoria dos pesquisadores Vanni Pasca e
Viviana Trapani. Tal publicagéo foi achada em um sebo de Portugal e levou trés meses

para chegar as maos da pesquisadora no Brasil.
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Partindo-se da pergunta "quem €&, como atua e o que leva o jovem designer
brasileiro de mobiliario a optar pela autoproducgao”, foi feita a divisdo basica de
grandes grupos em "QUEM", "COMO" e "POR QUE"? Dessa forma, refletindo sobre
cada grande pergunta, foi possivel tragar, embasada na pesquisa bibliografica, o
conjunto necessario de critérios para subsidiar a coleta e posterior analise de dados.

Faz-se necessario lembrar das hipoteses levantadas sobre a familiaridade com
tecnologias e com a internet e a sua presenga em pelo menos uma parte dos
processos; se possuem inclinagcédo para a experimentagdo com técnicas manuais de
producao; se a autoproducao é o principal meio de materializar os projetos de cunho
autoral, associados a inovacao, a experimentacao e ao controle de todos os processos
criativos .

O objetivo geral deste estudo foi contribuir para caracterizar o fenbmeno da
autoprodugao no design autoral de mobiliario contemporaneo brasileiro a partir de
pesquisa bibliografica e um estudo de caso, considerando os elementos e processos
de sua atividade (projeto, produgao, distribuicdo e comunicagédo), a dimensdo da
tecnologia em seu trabalho e a sua motivagdo por empreender através do design

autoral. Como objetivos especificos, buscou-se:

e Contextualizar a autoprodugdo no design de produto e reconhecer sua
pratica no design de mobiliario brasileiro contemporaneo;

e |dentificar a atuagdo, conhecimento e habilidades do designer de produto no
processo de autoproducdo do mobiliario autoral contemporaneo, envolvendo
as etapas de criagao, producao, distribuicdo e comunicacao;

e Compreender a relagdo do know-how artesanal e a tecnologia na atuagao
do design autoprodutor de mobiliario autoral brasileiro;

e Investigar se a busca pela liberdade projetual e a expressao

individual influenciam na escolha do jovem designer pela autoproducgao;

4.1 Coleta de dados
Para organizar a coleta de evidéncias, como dito, partiu-se dos grupos
explicitados abaixo.
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4.1.1 Quem?

O intuito deste grande bloco foi saber sobre os designers, buscar compreender
possiveis aspectos socioculturais que possam ter influenciado a construcido do
repertério que emprega em seu trabalho, como Lébach (2001) assinala no processo
de design ilustrado abaixo (Figura 62). De acordo com a bibliografia, o designer
autoprodutor geralmente é jovem, transita entre o digital e o0 manual, que com uma
metodologia prépria empreendem e controlam o processo de concepgao, producgao,
distribuicdo e promogao de seu trabalho (FERRARA, 2001; PASCA e TRAPANNI,
2001; MAZZARELLA e PERUCCIO, 2014).

Dessa forma, ponderou-se que informacdes sobre a trajetoria de vida
contemplando a escolha/entrada na formagao em design de produto, bem como a
transicdo da faculdade para a entrada no mercado de trabalho poderiam ser
esclarecedoras. A dimensao do aspecto manual/artesanal e tecnoldégico também pode

ser explorado.

Quadro 5 -O processo de design

Conhecimentos

Experiéncia
, i .
Intelecto | Pessoacriativa | Temeridade
| Incerteza

Seguranga 7 i Designer
i T

Processo criativo
Processo de design
Processo de solugdo
de protblemas

4 FASES

1. Analise do problema

B S SR S | 2 Geragio de altemativas

1 3. Avaliacio de altemalivas

] 4 Redlizagao de SORGED  fo = = = = - = = = i

] ]

] . '

. [l

. %
Produto conceitual | | Produto i Produto material

p. ex., ideia | E— Criativo

| | p. ex., produto industnal

Fonte: Lébach, 2001, p.140.

Para coletar tais informagdes, mostrou-se necessario utilizar diversas
ferramentas, como busca em publicagdes eletrbnicas, periddicos eletrdnicos, sites de

lojas multimarcas que trabalham com mobiliario autoral, as redes sociais do grupo
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pesquisado, e por fim, acesso a documentos e registros fotograficos solicitados ao

grupo, bem como entrevista semiestruturada.

4.1.2 Como?

A intencgéo deste bloco é garantir uma maior familiaridade com os processos de
concepgao, produgao, distribuicdo e comunicagao do designer (Figura 88), que conta
com uma metodologia propria de atuagao e organizag&o. Além de registrar a maneira
como trabalha e se organiza, o intuito é investigar a relagdo que o designer jovem tem

com a tecnologia e com 0s processos manuais em todas as etapas.

Figura 88 - Processo de autoproducao

PRODUGAO
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@ o
S
>
)
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O
COMUNICAGAO DISTRIBUICAO

ONBROMLEN

Fonte: a autora

Para montar o quadro referencial tedrico, foram utilizados autores que tratam
do processo de design. Bomfim (1995) identifica cinco fatores que determinam o
desenvolvimento de um projeto:

o Sujeito criador ou o designer, participa do processo de produgédo de bens

materiais de acordo com objetivos estabelecidos pela sociedade, interesses

pessoais, capacidade técnica e habilidade para atender a esses objetivos;
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o Sujeito produtor, quem se encarrega pela produgao dos produtos;

o Sujeito consumidor ou usuarios a quem os produtos visam atender as
demandas;

o A sociedade como instituicdo ou representantes de interesses de grupos que
determinam politicas de desenvolvimento econémico, social etc. através de
normas e critérios;

o Produto, enquanto conjunto de estrutura e fungdes;

A presente pesquisa visa focar no sujeito enquanto o criador do produto, o
processo de producio e materializacdo do produto e as questdes sociais que podem
influenciar os outros sujeitos. Para guiar a coleta de dados auxiliares, como imagens
e videos ajudaram a construir as inferéncias das analises, buscou-se por elementos
que ilustrassem os resultados visuais do processo de design, descritos abaixo por
Mozota (2011, p.27):

Quadro 6 - Resultados visuais dos processos de design

ETAPAS OBJETIVO RESULTADOS VISUAIS

0. Investigagao |deia Reuniao
1 Pesqmsa ...................... ,: Dncelm ................... C Dncem wsual ...........................
2. Exploragie | Escohadeestlo Esbogosdeideiss, rascunhos

Esbogos de apresentagao
Modelo em escala reduzida

3. Desenvolvimento Prototipo Desenhos técnicos
Detalhamento Modelo funcional
Simulagao 3D para-corregao visual
Capacidades de funcionamento

4. Realizagao Teste Documentos de execugao

Prototipo
5. Avaliagao Produgao llustracdo do produto

Fonte: Mozota (2011).

4.1.3 Criagao
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O intuito dessa investigagdo nao é detalhar todas as etapas do processo e
enquadra-las em uma metodologia fixa, até porque como sempre é salientado, o
autoprodutor trabalha com uma organizagéao propria. O intuito principal é verificar qual
a relacdo de processos manuais e tecnologicos durante a etapa de concepgao do

produto. Ainda assim, houve o estudo das fases de projeto descritas por Lébach

(2001), para nortear as analises do material levantado.

PROCESSO CRIATIVO

1 Fasa de praparacao

2 Fase de geragio

3 Fase avahacao

4 Fase de realizagio

Quadro 7 - Etapas do projeto de design

PROCESSO DE SOLUGAO
DO PROBLEMA

Analise do problema
Conhecimento do problema
Colela de informaches
Andlise das informacdes

Definicgo do problema, clarificagio do
problema, definicdo de cbjetivos

Alternativas do problema

Escolha dos métodos de solucionar
problemas, Produgac de ideias, geracao de
altemalivas

Avaliagao das aiternativas do problema
Exame das allernativas, processo de
seleclo, processo de avaliagao

Realizagio da solugio do problama
Realizagio da solugio do problema, nova
avaliagho da solugio

PROCESS0O DE DESIGN
(dasenvolvimento de produla)

Analise do problema de design

Analise da necessidade

Andlise da relagio social (homem-produlo)

Andlise da relacho com o ambiente {produtd-amblbenta)
Desanvolvimenio histdrico

Andlise do mercado

Andlise da funcio (funpbes priticas)

Andlise estrulural (estnitura de consirucio)

Analise de materiais e processos de fabricagho
Patenies, legisiacio e normas

Analise de sistema de produtos (produto-produto)
Distribuicio, montagem, servico a clienles, manulengio
Descrigho das caracterislicas do nowvo produlo
Exigénecias para com o novo produlo

Alternativas de design
Conceitos do design
Allernativas de solugao
Esboco da ideias
Modelos

Avaliagio das alternativas de design
Escotha da melhor selugio

Incorperagio das caracteristicas do novo
produto

Solugdo de design

Projeto mecanico

Projeto estrutural

Configuracao dos delalhes

Desenvolvimento de modeios

Desenhos técnicos, desanhos do rprasgniacao
Documantos de projeto, relatdrios

Fonte: Lébach, 2001, p.142.

Grande parte do processo de desenvolvimento de design envolve a
“‘prototipagem” — a elaboragdo, modelagem ou representacdo de determinados
estagios do processo de design, permitindo a visualizagdo do projeto com mais
profundidade.

Os protétipos podem variar desde visualizagbes conceituais produzidas
manualmente (representagdes bidimensionais ou desenhos rapidos), até imagens

geradas por computador, passando por modelos fisicos em escala ou tamanho real,
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que podem ser executados manualmente ou por métodos de prototipagem rapida,
como as maquinas de CNC.A prototipagem ¢é parte essencial do processo de design,
pois permite que novas ideias sejam testadas, avaliadas e otimizadas antes de
processos de produgao.

A prototipagem se mostra como uma boa ferramenta para convencer o
criador/cliente/produtor dos méritos (e do argumento comercial) do design— seja
porque possuem, por exemplo, um conhecimento técnico especifico, seja

porque oferecem apoio financeiro indispensavel (BEST, 2012, p. 48).

4.1.4 Produgao

O interesse deste topico € investigar o processo de materializagdo dos
produtos, uma vez que de acordo com a bibliografia, o designer autoprodutor pode se

valer tanto de meios tecnoldgicos atuais, como utilizar de técnicas manuais.

4.1.5 Distribuicao

O processo de distribuigao leva em conta a localizagéo geografica do grupo de
design, do local que o artefato é produzido — uma vez que pode ser executado por
produgao prépria ou terceirizado — e para o seu destino, um consumidor ou um
intermediario para a venda posterior. Neste sentido, busca-se compreender mais
sobre o escoamento da produgdo do micro empreendimento, como os meios de
transporte dos objetos, bem como o processo de logistica e manipulagdo dos
mesmos, e qual q importancia e possiveis desafios desta etapa dentre as suas
atividades.

4.1.6 Comunicagao

A dimensao da comunicagdo compreende as estratégias e ferramentas que os
designers utilizam para tornar publica a sua producéao, engloba meios de comunicagao
impressas e digital, bem como as redes sociais. Como posto, representa uma
importante janela para o contato exterior, possibilitando que os valores do designer

possam ser construidos utilizando de linguagens audiovisuais e até textos. A intengao
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da investigacdo deste aspecto € observar como se da o processo de promogao e

interagao por parte dos designers estudados no ciberespaco.

4.2 Entrevista

A ferramenta principal da presente pesquisa € a entrevista com o objeto de
estudo. Foi elaborado um guia para a aplicagdo da entrevista utilizando os grandes
temas (Figura 89) explicados acima, divididos por cores distintas. Na estrutura do guia
foram postas palavras-chave para que a entrevistadora pudesse checar se os temas
foram abordados pelos entrevistados. Em seguida, estdo descritos alguns
procedimentos de como agira antes e durante a argui¢gdo, bem como outras anotagdes
pertinentes para o bloco tematico.

Por ultimo, em cada categoria estdo as perguntas referentes ao grande tema,
que visam guiar a entrevista, mas que podem ser elaboradas de acordo com o
andamento da resposta dos entrevistados, contanto que o dialogo consiga responder
ao que se propde investigar. O Roteiro completo da entrevista encontra-se no

apéndice B do presente trabalho, precedida da transcrigdo da entrevista na integra.



Figura 89 - Roteiro para a entrevista

ROTEIRO PARA ENTREVISTA

Para melhor entendimento dos temas e organizagdo do pesquisador durante a
execugao da entrevista, foi feita a divisao do roteiro da entrevista em 3 grandes grupos,
seguindo uma légica que possibilite a obtengdo de informagdes com base nos critérios
estabelecidos nos objetivos, mas que podem apresentar perguntas que contemplem
mais de uma categoria. Para cada grupo foi atribuida uma cor, e cada sess&o conta com
a lista de perguntas abertas e um guia para orientar o pesquisador, com palavras-chave
e comentarios para guiar a coleta de informagodes, uma vez que em questdes abertas as
respostas nao estdo no controle do entrevistador.

Este bloco visa coletar informagdes que ajundem a
QU EM compreender o perfil do designer autoprodutor de
mobiliario cantemporaneo.

A
P 0 R U E? Objetiva-se compreender as motivagbes pela
H escolha da pratica do design autoral no mobiliario e

de empreender com a produgdo propria.

? Este bloco visa coletar informagbes a respeito da
COMO. 1 metodologia de trabalho dos designers, de sua
organizacio projetual e todas as particularidades e
atribuighes gue recaem sobre o designer enquanio
autoprodutor, que englobam o projeto (concepgdo), a
produgao de artefatos, a distribuigdo e comunicagao,

Fonte: A autora
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Figura 90 - Procedimentos para a coleta

FALAVRAS-CIHAVT:
ORIGEM UEOD DE TECNOLOGIA FORMACAO KNV HOW
REFERENCIAS NO DESIGN

PROCEDIMENTO

Comecar de maneira informal, pedir para que eles se apresente & de acordoe com as

raspostas, diracionar para o qua quaro sabar, seguindo a ordem:

- contextualizar a trajetoria de vida até entrar no campo do design;

- sua relacac com a lecnologia @ know How artasanal, ou qualguear habilidade gue sa

ralaciona com o procasso de concabar/contruir/altarar um artaefato,

- a transigiio da faculdade de design para o mercado de trabalho;

Fonte: A autora

Figura 91 — Guiao da entrevista

QUEM

ENTREVISTA:
INICIO; Apresentagdo, meu nome, pesguisa.

1 - Vocés podem se apresentar? Com nome, idade, cidade natal?
2 - Por que vocés decidiram fazer design de produto?

3 - Qual a experignris Ac wneds fam o miectin da smia na maseas? Voods faziam
Fonte: A autora
algum produto, consertavam bringuedos ou tinham experiéncia de conceber e

construir algo manualmeante?

4 - Vocés tinham acesso a computador e internet enquanto cresciam? como era a

relagao com as tecnologias que sdo necessarias enquanto aluno de design?

5 - Vogés acham gue o curso de design preparcu de maneira satisfatoria para a
atuacio enguanto designer autoral e empreendedor?

4 - Quando surgiu o Galho & por gue escolherarn se fixar em Jodo Pessoa?

Plansjam continuar agui?

5 - Quais os desafios de produzir no nordeste?

Fonte: A autora

QUEM
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4.3 Sobre procedimentos de analise

Utiliza-se a ferramenta da Analise de Conteudo (AC) para apreender o teor que
interessa aos objetivos da pesquisa. Trés tipos de matérias sdo aqui expostos:
entrevista, produtos de mobiliario e outros registros (documentos, fotos e midias das
redes sociais, como imagens e videos). Duas delas sdo submetidas aos instrumentos
da Analise de conteudo: a entrevista e os produtos de mobiliario. Tratam-se de dois
suportes distintos, um oral, convertido em texto para fins académicos, e o outro
iconografico; ambos analisaveis pelas ferramentas da AC.

A analise de conteudo pode ser definida como um conjunto de técnicas de
analise de comunicagdes, que utiliza procedimentos sistematicos e objetivos visando
a descricdo do conteudo das mensagens (BARDIN, 2011; FRANCO, 1986). No
entanto, para as autoras, tal definicdo ndo é suficiente para descrever a sua
complexidade, e ressaltam o papel da inferéncia dos conhecimentos relativos ao que
Bardin chama de condigbes de produgéo, e que Franco descreve como mensagem,
sendo ela verbal (oral ou escrita), gestual, silenciosa, figurativa, documental ou
diretamente provocada, que envolvem as condi¢cdes contextuais de quem a produz
(ou de quem a recebe), dotadas de componentes cognitivos, subjetivos, afetivos,
valorativos e historicamente mutaveis. Os campos dos métodos de analise de

conteudo, segundo Franco (1986), sdo postos a seguir:

Quadro 8 - Campo dos métodos de analise de contetudo

METODOS } METODOS
< LOGICOS METODOS SEMANTICOS
DOMINIO DA  ESTETICOS LOGICOS E HERMENEUTICA
LINGUISTICA E SEMANTICOS SEMANTICOS
FORMAIS ESTRUTURAIS

Fonte: FRANCO, 1986.

No processo de analise de conteudo, Bardin associa o trabalho do pesquisador
ao de um detetive. O analista trabalha com a coleta de evidéncias cuidadosamente
expostas de acordo com métodos mais ou menos complexos. Se a descri¢do seria a
primeira fase do processo (enumeragao das caracteristicas das fontes, resumidas

apos tratamento), e a interpretagcdo (significado dado a essas caracteristicas)
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representa a Ultima etapa, a inferéncia (dedugéao légica) € o processo que conecta

uma a outra.

Talvez a maior dificuldade no processo de inferéncia na pesquisa qualitativa

esteja na quantidade de interpretacdes possiveis, e sua visualizagdo das perspectivas

objetivas, na concretude das evidéncias, e simbdlica, no que estad nas entrelinhas.

Cabe ao pesquisador um exercicio de reflexdo subjetiva, que os resultados da analise

de conteudo reflitam os objetivos da pesquisa, que considerem seu ponto de vista e

gue de maneira complementar sejam apoiados nas evidéncias coletadas. A analise

de conteudo, segundo Bardin (2011), pode ser dividida em trés fases:

A.
B.

. O tratamento dos resultados, a inferéncia e a interpretacao;

A pré-analise;
A exploracao do material;

Pré-analise

A fase de organizagéo é um periodo intuitivo, mas que objetiva operacionalizar
e sistematizar as ideias iniciais para que guiem o desenvolvimento da pesquisa
mediante operagdes sucessivas, um plano de analise. Esta fase comumente
engloba a escolha de documentos de analise, a formulagdo das hipdteses e
objetivos e a elaboragdo dos indicadores que fundamentar&o a interpretacao
destes.

A primeira atividade consiste em fazer uma leitura "flutuante", visando
estabelecer contato com os textos e documentos, "deixando-se invadir por
impressdes e orientagdes". A exploracdo do material € feito sem compromisso,
de maneira global, para apreender as ideias principais do que se busca
pesquisar, promovendo assim a possibilidade de visualizagdo de indicios nao

tao evidentes.

. Exploragdo do material

Se os procedimentos de pré-analise forem concluidos, a fase de analise
propriamente dita € a aplicacao sistematica das decisées definidas. Esta etapa
consiste essencialmente de operacdes de codificagao baseadas nos critérios

estipulados previamente. Este processo engloba a marcagéo das unidades de



127

analise, que permitam seu agrupamento posterior (em categorias ou sub-
categorias). A categorizagao vai ser descrita em mais detalhes no tépico a

sequir.
C. Tratamento dos resultados e interpretacao

Os resultados brutos séo tratados para que tornem-se significativos e validos.
Operagdes de organizagao permitem estabelecer quadros, diagramas, figuras
e modelos, os quais condensam e destacam as informacdes fornecidas para a
analise. De posse dos resultados, o analista pode propor inferéncias de acordo
com o0s objetivos previstos, e em alguns casos, que digam respeito a

descobertas inesperadas.

Quadro 9 -Desenvolvimento da analise
PRE-ANALISE

Leitura "flutuante”

Escolha de documentos [ i Referenciagao dos indices
Formulagao das hipoteses
e dos objetivos

Constituicao do corpus Elaboragao dos indicadores

Dimensao e diregoes
de analise ) i
) Regras de recorte, categorizagao,
i i codificagdo
Preparagao do material é

Testar as tecnicas

EXPLORAGCAO DO MATERIAL

Administragéo das técnicas
no corpus

TRATAMENTO DOS RESULTADOS
E INTERPRETAGOES

Operacdes analiticas '
Provas de validacao |

Sintese e selecio
dos resultados

Utilizagao dos resultados
de analise com fins
ledricos ou pragmaticos

Outras orientag@es para -
uma nova analise Inferéncias

Interpretages

Fonte: Adaptado de BARDIN (2011, p. 132).
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4.4 Codificagao e categorizagao

Como dito, a codificagdo € o processo pelo qual os dados brutos sdo, de
maneira sistematica, transformados e agrupados em unidades, as quais subsidiam a
descrigao das caracteristicas do conteudo pertinentes a pesquisa. A organizacao da
codificacdo em pesquisa qualitativa envolve duas escolhas, as suas unidades
(recorte) e as categorias (para classificagéo e agregagao).

A unidade de registro é aquela de significagdo codificada, corresponde ao
segmento de conteudo considerado unidade de base para a categorizagdo. Sua
composicao pode ser de natureza e dimensdes distintas, e sua divisdo pode ser
executada de acordo com a proposta da pesquisa, como tematicas de nivel
semantico.

Neste estudo, decidiu-se pela utilizagdo de temas como unidade de registro
(Quem?, Como? e Por qué?), uma vez que sua adogao permitiu gerar guias para a
analise da entrevista e ser auxiliado pelo conteudo das outras tipologias de evidéncias,
tais como os registros fotograficos, documentos e analise dos produtos.

Executar uma analise tematica consiste em produzir "nucleos de sentido" que
formam a comunicacgao, e sua presenga (e uma possivel frequéncia) pode significar
algo para o objeto analitico determinado. O tema € uma regra de recorte que deve ser
construida pelo pesquisador, e geralmente sao utilizados para estudar motivagdes de
opinides, valores, crengas, tendéncias, etc.

A categorizacdo € um processo de tipo estruturalista, e € composta de duas
etapas: o inventario, parte que consiste em isolar os elementos, e a classificagao,
onde estes elementos sdo “repartidos” (BARDIN, 2011). Em resumo, os elementos
serdo caracterizados, separados, e depois, por analogia, sdo agrupados em
categorias. O ato de categorizar elementos, segundo a autora, esta presente nos
habitos cotidianos, quando a realidade oferece uma gama de escolhas e estas sao
organizadas para que seja possivel uma ordem no montante de selegdes possiveis.

Em uma breve analogia, pde-se aqui o ato de escolher uma musica para tocar
em um jukebox. Tem-se disposto um numero limitado de musicas de varios géneros,
intérpretes, de épocas diferentes, instrumentos diferentes, etc. Sdo oferecidas varias

dimensbes de agrupamento destes elementos dentro das escolhas possiveis, e
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definir critérios como uma ou mais categorias vao ajudar a precisar a escolha sobre o
que se gostaria de ouvir.

A categorizacéo pode ser feita por dois procedimentos distintos, por caixas e
por acervo. No procedimento por caixas, o sistema é estabelecido por categorias e os
elementos sao dispostos nelas a medida que sao identificados. Este tipo de processo
€ aplicavel quando a organizacdo do material resulta diretamente dos
“funcionamentos teoricos hipotéticos” (BARDIN, 2011, p. 149). Ja no procedimento
por acervo, o sistema de categorias ndo é estabelecido previamente, este é resultado
da “classificagdo analdgica e progressiva dos elementos”. Neste tipo de processo, 0
titulo conceitual de cada categoria s6 é definido ao final da operagao (Id. Ibid., p. 149).

A presente pesquisa utiliza, para a analise da entrevista, o processo de
agrupamento por caixa. De posse dos dados coletados, e apds exame das hipoteses
e objetivos especificos deste estudo, foram definidas as categorias tematicas que
guiardo a analise de conteudo. Sao elas: o carater motivacional, a relagao entre o
manual e o digital, a expressao criativa e o processo produtivo.

Ja para a analise dos produtos, foram levantados todos os produtos que o
estudio Galho produziu e p6s em seu portfdlio do ano de 2022, e analisadas as pecas
de mobiliario de uso interno, agrupadas de acordo com os dois sistemas de produgéo
do estudio: autoproducéo e licenciamento.

Para tal, foi utilizada a ferramenta de analise que a pesquisadora criou em sua
dissertagdo?*, por meio da qual explorou-se a referéncia artesanal no design de
mobiliario contemporaneo. A dissertagdo buscou verificar a referéncia artesanal no
design autoral de mobilidrio contemporaneo, seja na materializagcdo do produto
(configuragao formal) ou em seu processo produtivo, descrevendo esses processos e
fazendo analise de suas fungdes praticas, estéticas e simbodlicas. Como uma das
caracteristicas que o levantamento teérico da pesquisa sugere o know-how artesanal,
e tanto em entrevista como na descricdao do portfélio ha a mengcao da dimensao
semantica intencional nos produtos, acreditou-se que a ferramenta promoveria uma

analise adequada.

2FERNANDES, Y. Estudo panoramico das referéncias artesanais no design de mobiliario
contemporéneo no Brasil. Dissertacdo (Mestrado em design) — Centro de Artes e Comunicagdo —
Departamento de Design, Universidade Federal de Pernambuco. Recife, p. 257. 2016.
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4.5 Analise da entrevista

ApOs realizadas as pré-analises e determinados os recortes sobre o material
analisado, inicia-se aqui, as analises conforme as categorizagdes definidas neste
estudo, suficientes para dar conta dos objetivos selecionados. A primeira das
categorias diz respeito as motivagdes responsaveis pela escolha do design de
mobiliario como campo de atuagdo, bem como a decisdo de empreender pela
autoproducgao.

A segunda delas, trata da relacdo entre o manual e o digital presentes na
atuacdo do objeto de estudo, uma vez que designers autoprodutores
contemporaneos, mesmo imersos em relacbes cada vez mais digitais, enxergam o
fazer manual como mais uma ferramenta disponivel para materializar seus produtos,
bem como uma fonte de inspiragao criativa.

A expressao criativa envolve a vontade e a intensidade do designer em
empregar suas capacidades na conformacao de artefatos autorais, o que caracteriza
aspiracao em utilizar de elementos que reflitam seu repertorio e visdo de mundo, que
causem relacao de identificacdo com o usuario/observador, que é parte fundamental
do exercicio do profissional nesta esfera produtiva.

Ja o processo produtivo observa a maneira com que os produtos do objeto de
estudo foram materializados, e uma vez que o contexto os obriga a mudar o modelo

de produgao, como procedem e adaptam seu modo de atuagéo.

4.5.1 Ferramenta de analise dos produtos

Bonsiepe (2011, p. 62-77) ao tratar do estudo das relagdes entre o artesanato
e o0 design, bem como a materializagao da identidade no design, coloca os seguintes

recursos referenciais utilizados pelo designer:

e Utilizagao de caracteristicas formais ou cromaticas
e Estrutura da taxonomia dos produtos
e Uso de materiais locais e métodos de fabricacdo correspondente

e Uso de um método projetual tipico (empatia pela tradigédo)
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Dessa forma, foram definidos os critérios para a analise dos artefatos. Sao
elencados elementos da configuragao formal: forma, cor, material e a natureza de seu

processo de fabricagéo, seja manual, industrial ou manufatura.

4.5.2 Processo produtivo

Como visto, Bomfim (1998) destaca que a natureza da produgao dos produtos
€ utilizada como critério na organizagdo da historia do design. Tais processos —
artesanais, manufatureiros e industriais — junto com os niveis de tecnologia
empregados e a matéria-prima, sao fatores decisivos para o projeto. Acrescenta que
a realidade brasileira comporta os trés tipos de producédo, e que 0s mesmos sao
economicamente expressivos. Assim, sdo expostas as possibilidades de produgao

das quais o designer de mobiliario pode adotar:

Quadro 10 - Processos produtivos

PRODUCAO CONDIGOES

Fabricagdo manual, o uso de ferramentas e
ARTESANAL condicionado & habilidade do artesdo, nunca a
substituicdo de seu trabalho.

Fabricagdo artesanal, mas com a clara definicao entre
o responsavel pela criagdo e as responsaveis pela
MANUFATUREIRA producdo. Adota uma guantidade consideravel de
trabalhadores que cumprem jornada de trabalho &
possuem vinculo empregaticio.

Fabricagéo industrial, onde o maquinario substitui a
forga fisica do homem.

INDUSTRIAL

Fonte: BOMFIM (1998).

Tais divisbes servem para caracterizar o tipo de fabricagdo que os designers
utilizam na produgdo de seus objetos, visando facilitar o posterior processo de
categorizagdo resultante das analises. Ainda quanto ao processo produtivo, se a
producgao for artesanal, se faz oportuno saber se ha envolvimento na concepg¢ao das
pecas ou se o designer apenas faz uso de mao de obra qualificada. Para o quesito

processo produtivo, visualizam-se os seguintes elementos:
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Quadro 11 - Elementos referentes ao processo produtivo

PRODUCAO |

MANUFATUREIRA
INDUSTRIAL

MISTA

Fonte: FERNANDES (2016).

4.5.3 Configuragao formal

O estudo da comunicagdo visual se mostra abrangente, e para uma
compreensao assertiva sobre os aspectos essenciais a observagao de um produto de
design — o mobiliario — visto que se apresenta em sua forma tridimensional, seréo
abordados os elementos configuracionais elencados por Bernd Lobach (2001, p. 158-
166) ao tratar das bases para a configuragdo dos produtos industriais, sdo eles: a
forma, a cor, o material, e a superficie. Levando em consideragao que o quesito
superficie atualmente é explorado de maneira mais extensa que a proposto por
Lobach, este foi aglutinado ao quesito forma, explicado com mais detalhes no item a

sequir.

4.5.4 Forma

O quesito forma aqui tem como propdsito caracterizar a peca de mobiliario em
sua totalidade, dividida entre forma figurativa e forma n&o figurativa, esta ultima sendo
subdividida entre formas orgénicas e formas geométricas. Tais aspectos foram
considerados porque englobam algumas possibilidades previamente levantadas
quanto a representacdo das caracteristicas artesanais materializadas na forma.

Assim, é possivel identificar se o produto carrega em sua forma a representagao de
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um produto artesanal — taxonomia — bem como composicdes visuais inerentes as
técnicas artesanais como padroes, pontos e tramas.

Ao quesito forma foi acrescentada a questdo da superficie. Lobach descreve a
superficie como efeito visual quase que exclusivamente ligado a natureza do material
utilizado, ou algum tratamento que lhe empregue texturas como um polimento, que
deixara a pega com aspecto liso e brilhante.

Como foi previamente exposto, superficie vai além do tratamento superficial
descrito por Lébach. De acordo com Rithschilling (2008, p. 24)%5, sdo “objetos ou
parte dos objetos em que o comprimento e a largura sdo medidas significantemente
superiores a espessura, apresentando resisténcia fisica suficiente para lhes conferir
existéncia". Colocando em termos praticos, em um banco de madeira macica simples,
lixado com esmero, encontra-se o tratamento superficial liso, mas que também
apresenta nos veios naturais da madeira um recurso visual em potencial, que pode
ser evidenciado ou ndo. Ja para um banco que € composto inteiramente por tramas,
a estrutura formada pelo tramado € mérito da superficie.

Dessa forma, o quesito superficie vai ser abordado como elemento da forma

geral do produto. Assim, para o quesito forma, visualizam-se os seguintes elementos:

Quadro 12 - Elementos referentes a forma

S
GEOMETRICAS

NAO FIGURATIVA

FIGURATIVA

' NATURAIS
FEITAS PELD HOMEM

Fonte: FERNANDES (2016).

ZRUTHSCHILLING, E. A. Design de superficie: processos alternativos de criagdo e produgdo.Porto
Alegre: Editora da UFRGS, 2008.



134

4.5.6 Cor

A cor é um recurso poderoso na configuragdo de um artefato. Possui diversas
funcdes, como sinalizar formas através de contrastes, promover bem-estar quando
utilizada segundo seus principios psicolégicos, dentre tantos outros. Mas para a
analise em questao, a cor entra como elemento de caracterizagédo do produto, apenas
com a descrigdo do processo do qual o designer se utilizou para obté-la. Ou seja, se
ele faz uso de material natural para compor seu produto, podera utiliza-lo em sua cor
natural ou acrescentar uma nova cor por meios artificiais. Assim sendo, dividiu-se o
emprego da cor em: uso da cor natural do material, uso de tingimento ou pigmentos
na matéria prima e tratamentos ou pinturas. Quanto ao quesito cor, temos os

elementos:

Quadro 13 - Elementos referentes a obtengao de cor

COR

COR DO MATERIAL
TINGIMENTOS/PIGMENTOS

TRATAMENTOS/PINTURA

Fonte: FERNANDES (2016).

4.6 Material

Como visto, o material pode ter um papel crucial no projeto de um artefato,
determinando processos produtivos, texturas, cores etc. Diante do volume
consideravel de materiais existentes, eles serdo sintetizados quanto a sua
procedéncia. Portanto, o material € posto como: natural, reciclado e

processado/industrial.



135

Quadro 14 - Elementos referentes ao material

MATERIAL

RECICLADO
NATURAL

PROCESSADO/INDUSTRIAL

Fonte: FERNANDES (2016)

4.7 Ficha de analise

O modelo de analise desenvolvido consiste em trés partes, sendo elas:

1. Descritiva: consiste na descricdo do artefato, expondo elementos que,
segundo Loébach (2001), compdem sua configuragdo (forma, material e cor),
como também seu processo produtivo. Sao dispostos seu titulo, ano,
dimensdes e eventual premiagao ou participacdo em exposicdes.

2. Analise das fungdes: consiste na analise das fung¢des dos artefatos segundo
Lébach (2001), compreendendo as fungdes praticas, estéticas e simbdlicas do
produto.

3. Associacao com o artesanal: Adaptando as caracteristicas elencadas por
Bonsiepe (2011), sdo dispostas as possibilidades de referéncia artesanal
materializadas na configuracdo formal do artefato e em seu processo

produtivo.



136

Quadro 15 - Ficha de analise: parte 1

TIPOLOGIA DO PRODUTO

Titulo:

Ano: imagem do artefato

Dimensdes:

Referéncias a exposigdes e premiagbes

Configuragdo (PARTE 1)

Forma: Descri¢do da forma
Material: Especificacdo do material

Cor: Forma de obtengao de cor

Processo produtivo (PARTE 1)

Descrigéo do processo produtivo do artefato.

Fonte: FERNANDES (2016)



Quadro 16 - Analise das fun¢des (PARTE 2)

ANALISE DAS FUNGCOES (PARTE 2)

Fungéo pratica

Analise da funcao pratica do objeto.

Fungao estética

Analise da funcgéo estetica do objeto.

Fungao simbdlica

Analise da fungao simbolica do objeto.

ASSOCIAGCAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuracgao formal Processo produtivo

() representagao ou utilizagdo de ( ) uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
técnicas

() estrutura da taxonomia dos ( ) técnica de producio artesanal

produtos artesanais

() uso de produtos artesanais
como elemento de sua
composicao

tipologia

Fonte: FERNANDES (2016)

uso de material tipico de uma

137
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4 O ESTUDIO GALHO

O Estudio Galho é fruto da colaboragéo entre o designers de produto Klivisson
Campelo e Edson Martone (Figura 92). Um paraibano e outro pernambucano,
conheceram-se no Curso de Design de Produto, da Universidade Federal de Campina
Grande, mas é na capital paraibana, Jodo Pessoa, que os designers estabeleceram o

estudio e pretendem continuar trabalhando.

Figura 92 - Edson Martone e Klivisson Campelo - Estudio Galho

Fonte: Divulgagéo Estudio Galho.

Demonstrando afinidade pelo desenho desde a graduagdo, foi assim que
desenvolveram a amizade e posterior parceria nos negodcios. Iniciam sua jornada
profissional com a empresa de servigos Pulsar (Figura 93), com a qual desenvolvem
projetos de carenagem e matrizes para a industria. Paralelamente, criam o estudio
Galho, que passou de valvula de escape criativa para meio de materializagcado de suas

ambicgdes autorais.
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Figura 93 - Desenvolvimento de projeto na empresa Pulsar

Fonte : http://www.instagram.com/pulsardesignstudio

Figura 94 - — Agdo de promocao no espaco fisico do estudio Galho e Pulsar

i

Fonte : Cedidas pelo estudio Galho

No estudio Galho, o carro-chefe é a produgao de mobiliario. Iniciam sua jornada
autoral e empreendedora no ramo com pegas para uso interno, objetos de decoragéo
e iluminagao. Eles montaram estrutura capaz de produzir pegas de madeira e metal

em um espaco fisico que também abriga seu escritério. Ao autoproduzir, contavam
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também com processos terceirizados de técnicas como a modelagem de barro e
costura de couro.

Figura 95 - Pegcas de madeira de producéao prépria

Fonte : Acervo estidio Galho

Figura 96 - Algas cortadas a laser no estudio

Fonte : Acervo estudio Galho

Apds o periodo pandémico, passam a projetar objetos de mobilidrio para
empresas com maior capacidade produtiva, e, em sua maioria, pegas de uso externo.
A dupla continua a desenvolver outras tipologias de produtos, mas dentro de uma
linguagem carregada de referéncias regionais, como mostram as imagens de sua
producao
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Figura 97 - Produtos autoproduzidos

AUTOPRODUZIDOS

|
:

Mobiliario (area interna)

Objetos de decoracgédo

b

Luminaria

Aparelho eletrénico

Fonte : Extraido do portfolio Galho 2022.
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Figura 98 - Produtos licenciados

LICENCIADOS

Mobiliario (area interna)

Objetos de decoragédo

Luminaria

-

Fonte : Extraido do portfolio Galho 2022.
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Em 2019, os designers conseguiram alugar um espaco através do edital de
ocupacao da Villa Sanhaua (Figuras 99 e 100), projeto de revitalizagdo de casardes
do Centro Histdrico de Jodao Pessoa, considerado patrimdnio histérico pelo Iphan,
desde 2009. A Villa Sanhaua consiste em um agrupamento de oito casardes das
décadas de 1920 e 1930, no estilo Art Déco, e localiza-se ao lado da Praga Antenor

Navarro, ponto turistico da cidade.

Figura 99 - Postagem do estudio Galho sobre a Villa Sanhaua

Fonte : http://www.instagram.com/estudiogalho

Figura 100 - Localizagdo do estudio na Villa Sanhaua

Fonte : http://storymaps.arcgis.com
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No edital de selegao?® para a ocupagao dos imoveis com fins comerciais consta
que as propostas deveriam ter, preferencialmente, que exercer atividades culturais
que valorizassem os elementos tipicos da regido Nordeste, o que contempla o estudio
Galho por suas referéncias a cultura popular na configuragao formal de seus produtos.

De mesmo nome que o rio que banha a regido, o intuito do projeto € privilegiar
pessoas ligadas a area cultural e artistica, que entendessem sua relevancia para a
cidade, pudessem permitir a ocupacédo adequada da area, estimulassem atividades

culturais e garantissem a preservagao do patrimonio historico.

Figura 101 - Vista aérea do centro histérico

Fonte : https://storymaps.arcgis.com/

Para Ferrara (2002), na cidade, a cultura é construida, e 0 modo de ser dessa
construcdo constitui elemento de comunicagcdo da sua identidade urbana: porém
ambas se distinguem pela maneira como se concretizam e pela possibilidade de
varias leituras. Essa é a interagdo que a cidade estabelece com o espago e com o
tempo e, nesse didlogo, escreve-se a histdria da cidade.

Buscou-se através de um conjunto de agdes politicamente e

administrativamente organizadas, trazer movimento e estabelecer novas relagdes da

26 O documento encontra-se na integra no Anexo B.
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populagdo com a regido, que foi o bergo da Capital, mas que com o avango do tempo
foi desocupada e deteriorou-se.

Estar inserido no local tem a vantagem de contar com o fluxo de turistas que
visitam o setor historico da cidade e da populagao local, com as atividades que a
administragao publica e privada promoviam para movimentar a area (Figura 102).

Também a seu favor esta a proximidade com fornecedores de madeira e outros
materiais/servigos afins, como ferragens, componentes elétricos, serralharia, entre

outros, ja que se encontra proximo ao comércio da area central da cidade.

Figura 102 - Feirica, um dos eventos para movimentar o entorno.

@ feirica : @ feirica

Fonte : https://instagram.com/feirica

No mesmo quarteirdo, ha também a presenca da Maquinaria, uma oficina
compartilhada do estudio de arquitetura e design Oficina Espacial. O espacgo, que
abriga a estrutura de uma marcenaria disponivel para aluguel sob demanda, oferece
cursos praticos de marcenaria, serralharia e tornearia.

Os designers estavam em um promissor inicio de empreendimento, com
participagcdo em feiras e eventos, aprendendo na pratica a gerir o negécio, e

estabelecendo seu networking no setor.
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Figura 103 - Designers da Galho na High Design Expo 2019

NN

Fonte: https://www.archdaily.com.br/.

Com o estabelecimento da pandemia e o consequente isolamento social,
passam a trabalhar no sistema de home office e desativam temporariamente o espago
fisico do estudio. Como o Galho, alguns empreendimentos da Villa ainda n&o voltaram
ao funcionamento normal na regido. As politicas publicas de movimentagao cultural
na area rarearam, pois como € sabido, a alocagao de verbas para o setor cultural

sofreu graves cortes sob a gestdo da presidéncia vigente.

Figura 104 - Estabelecimentos da Villa Sanhauéa de portas fechadas.

Fonte : A autora (2022)
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Participando de circuitos de premiagdes, foram contemplados com o primeiro
lugar na categoria mobiliario do Prémio Casa e Jardim com sua pega multifuncional

Burrego.

Figura 105 - Vencedores do Prémio Casa e Jardim 2021

Fonte : https://revistacasaejardim.globo.com/

Por conta da premiagé&o, os designers puderam participar de uma viagem para
a Italia em 2022. No mesmo ano, seus produtos foram expostos no Saldao do Mével
de Mildo, em exposi¢cao da produgao de profissionais que tiveram formagao pelo
Curso de Design de Produto da UFCG (Figura 106).

Figura 106 - Visita a fabrica na Italia por vencer o Prémio Casa e Jardim 2021

Fonte: https://revistacasaejardim.globo.com/
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Figura 107 - Divulgacgao do estudio Galho para participagao do Salone del Mobile

el E T R

Salone
del Mobile
Milano

7- 12.06.2022

UFCG | UAD
STAND 531

galho +
CABANNA
‘Fenrir
NOGUEIRA

é:lﬂii:ﬂt

Fonte: https://instagram.com/studiogalho
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6 ANALISES

6. 1 Analise das entrevistas

6.1.2 Carater motivacional

H2: A parte de mobiliario vem desde a universidade por causa dos concursos

que a gente tinha disponiveis...

H2: Mas, realmente, o mobiliario... quando eu disse que tinha concurso
Tok&Stok que era mobiliario, saldo de design mobiliario e iluminacgéo...

Nestes dois recortes, o entrevistado destaca a relevancia de concursos como
espécies de provocagdes para adentrar na tipologia de mobiliario, o que sinaliza para
certa preferéncia pré-existente. A disputa que marca os concursos e a consagragao

trazida por premiagdes € uma espécie de garantia de triunfos futuros.

H2: Entdo, os concursos eram mais voltados para o mobiliario e iluminagao. [...]
a gente tinha muita afinidade com esse cenario no nosso interior da Paraiba.
[...] essa questao nostalgica, que a gente tinha com algumas lembrancgas e
tal, e todo concurso que tinha a gente queria representar... mas tinha aquela
parede, tanto que quando a gente chegava nas cerimdnias de premiagao tinha
"tiracdo de onda" em relagcéo ao produto que vocé estava apresentando...

H1: Do publico e outros designers... os alunos de Design.

Os dois trechos ressaltam a relagao intrinseca do produtor com suas raizes
culturais, manifestando aprecgo por seus vinculos regionais. O entrevistado circunda
essa relagao utilizando a expressao "questao nostalgica". O relato também expde a
situacado de preconceito vivenciada por ele em cerimbnias de premiagao, indicando
certa prevengédo do meio a produtos de origem pouco comum, como 0S provenientes

do Nordeste.
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H1: Mas isso foi o que fez a gente tentar bater de frente, ndo? A gente quer
representar, e a gente vai representar, aqui, o Nordeste. Por isso que a Galho ela
tem esse DNA, justamente o que a gente tentou plantar aquela sementinha naquela
época e ela vem crescendo e amadurecendo até hoje. Entao, a gente gosta de pintar
isso porque ndo sao s6 as nossas lembrangas que a gente pinta, mas, sim, as
lembrangas dos outros também. Porque a minha lembranga € de uma forma, a sua
€ de outra, mas aquele produto consegue se conectar. Entdo, a gente transforma isso
em produto, a gente vai transformar essa esséncia, essa semantica em produto. Mas
o responsavel foi justamente esses concursos, e a gente sempre tinha... chegava
la e o povo vaiava, ndo sei o qué... ganhou mencéo honrosa e o povo com aquela

cara do tamanho do mundo...

Nesta extragdo, o entrevistado relata que os episddios discriminatérios ja
citados estimularam a adogdo da representatividade regional como bandeira,
tornando-a caracteristica essencial de seus projetos. Ressalta que o sentimento de
pertencimento tem grande peso em suas iniciativas, que também se revestem de certo
carater de resisténcia cultural. A insatisfacdo com as reacdes de preconceito é

bastante clara.

H1: [...] Como eu falei, no periodo da graduagao eu estagiei em varias areas:
calgado, grafica. Ja no final, eu estava no estudio de design grafico. Ai eu
terminei, sai desse escritorio e fui para a area de médveis planejados. [...] ai a

gente decidiu comecar a empresa, e ja era uma ideia antiga de Klivisson...

H1: Eu tinha aberto um CNPJ com o Demilton, logo quando eu sai, mas a gente

nao conseguia nada...
H2: E ai a ideia inicial era trabalhar com design de produto mesmo.
H1: Independente da tipologia... € o que a gente ama...

O entrevistado 1 salienta haver trabalhado em algumas cobertas pelo design

quando estudante de graduacgao, e logo em seguida surge a iniciativa de empreender
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através do design autoral. Afirma que independente da tipologia, a questao basica era

se concentrar no design de produto.

H2: E ai, como eu estava te falando, surgiu essa demanda por volta de 2016. Uma
empresa em Joao Pessoa, que entrou em contato com um professor, que
contatou Klivisson, que me convidou para participar de um projeto juntos. E ai, de
fato, a gente comecgou a fazer um trabalho com a complexidade maior... ter
contato com o pessoal do Sul de matrizaria, impressao 3D. Foi uma coisa que a
gente aprendeu muito.

H1: Uma semana antes desse contato a gente tinha fechado o CNPJ.

Os entrevistados relatam que tinham encerrado o CNPJ da primeira tentativa
de empreendimento autoral, quando surgiu a oportunidade de projeto através de um
professor, que foi procurado por uma empresa pessoense. Era um projeto de
matrizaria e impressao 3D, e a partir dai puderam aprender as técnicas e a contatar

outras pessoas do ramo.

H2: Ai o projeto foi andando, foi se desenvolvendo. Foi chegando ja para o final, e
Klivisson veio para ca (para Jodo Pessoa).

H1: E... para finalizar o projeto.

H2:[...] eu ainda trabalhava I3, e ai, quando o negécio foi andando, eu pedi as contas.
Eu vou me embora, vou trabalhar mais nao, nao gostava, nao era a minha

estar naquele mundo do mével planejado... que € aquela parada que...

O recorte acima expde a falta de identificagdo de um dos entrevistados com a
industria de méveis planejados. E o novo negdcio permitiu que se dedicassem aos

projetos de design de servigos.

H1: E... a gente continuava participando dos concursos... S6 que dessa vez
como profissional. Ai, era finalista, ali e tal, e a gente ia vendo. Ai disse: - rapaz,
esses produtos tém potencial. A gente ia engavetando, s6 que a gente sabia que
aquilo ali poderia virar produto. S6 que a gente tinha que ter o caixa, ndo é?
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Entdo, a gente focou na Pulsar (empresa de servigos que o estudio Galho
mantém paralelamente).

H2: Era... era a valvula de escape (0os moveis)

Este trecho salienta o interesse em continuar participando de concursos com
pecas de mobiliario autoral, e embora finalistas em alguns deles, seus projetos nao
entravam em fase de producgéo por ndo possuirem condi¢des viaveis de manter uma
producao prépria. Percebiam a potencialidade de seus projetos, no entanto, decidiram
focar em seu empreendimento de design de servigos, ja que era o que garantia a

subsisténcia.

H2: E porque é o seguinte quando a gente comecou a ter um volume maior de servigo
grafico, projeto de carenagem, injetado, ndo sei 0 qué, e a gente continuava
desenhando mobiliario ai comegou a baguncar... misturar... ndo sei 0 qué,
ndo... vamos criar uma marca s6 para isso, s6 para design autoral,
mobiliario, iluminagao e objeto de decoragao, s6 para isso e ai a gente criou
essa ramificagdo, que é justamente a Galho e tem esse conceito, o conceito da
marca a gente... acho que em dois mil e dezoito no inicio do ano a gente sentou,

fez a marca...

O entrevistado relata que mesmo com o aumento da demanda de trabalho da
empresa principal, ndo paravam de conceber produtos de mobiliario. Desta forma,

resolvem por criar de vez uma marca para seus projetos de design de produto.

H1: A gente acha que no futuro quer trabalhar com isso... o Unico tempo que a
gente conseguiu estar cem por cento na Galho foi no High Design, ja preparando

a producéo para a feira.

H2: Mesmo devendo mundos e fundos a gente estava feliz por estar fazendo

aquilo ali...

H1: A gente estava desenhando, prototipando e produzindo. Entdo, aquilo ali a
gente fala até hoje. Foi o momento que a gente focou na (producdo de
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mobiliario)... deixou a Pulsar de lado e focou s6 naquilo... e foi onde a gente viu
que realmente é aquilo que a gente quer e o que a gente quer hoje. A gente
ainda n&o conseguiu deixar a Pulsar, mas queremos um dia estar cem por cento

s6 com a Galho...

Os trechos acima retratam o desejo dos entrevistados de voltar para o sistema

de autoproducéo, envolvidos ndo sé com o desenvolvimento dos conceitos, mas com

o processo de prototipagem e produgao. Mesmo com as finangas comprometidas, fica

evidente, pelo relato, o sentimento de realizacdo pessoal e profissional ao se

dedicarem aos projetos autorais.

6.1.3 Relacao entre o manual e o digital

H2:

H2:

da

Estranhamente, gostam de manual, ndo é€?. Entdo foi bem nesse... acho que é
interessante Klivisson citar a coisa do desenho, porque apesar de nao ser uma
obrigatoriedade para o design, acho que foi uma das coisas que aproximou
a gente de certa forma, esse apego ao desenho. O desenho em si, a
capacidade de representagao e tudo mais foi até, de certa maneira, como a

gente se conheceu dentro do curso.

[...] eu ndo conhecia com profundidade a definigdo do que era design, do que se
tratava o curso, mas como a gente viu que por essa questao de perfil tinha
afinidade com desenho, com a coisa da criatividade, com a coisa da
curiosidade que eu acho que isso é o fator preponderante de quem vai fazer
desenho industrial... O principio € muito curioso, sei la, mexe nas coisas de casa,

desmonta... (referindo-se ao periodo da infancia).

O trecho acima descreve que a aproximagao dos designers dentro do curso se

mediante as afinidades que os dois apresentavam para o desenho, as

representacdes bidimensionais das atividades do curso, nas quais se destacavam. Foi

por causa do interesse em comum que construiram a amizade que levou ao

empreendedorismo em conjunto.
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H2: Nao, por questdes estruturais. E um problema que... ai € uma coisa do pais
mesmo... tipo ndo ha dentro do ensino basico... eu sou aluno de escola publica
do inicio ao fim, e assim... nao ha um cuidado, uma minucia para descobrir a
aptidao dos alunos, de ter um direcionamento... eu escolhi o curso, assim, por
vontade propria, nao teve direcionamento de nenhum professor. Na verdade, eles
nem estavam ai se a gente ia fazer vestibular ou ndo... incentivavam, mas

incentivavam daquela forma...

H1: Naquele tempo, assim, a gente nao tinha a ferramenta que a gente tem hoje,
que é a internet... entdo a gente ndo conseguia chegar... tipo... carro mesmo,
design do carro, para mim, quem fazia era o engenheiro. S6 que depois eu vi que
nao era o engenheiro, era o designer, e 0 engenheiro era a parte justamente

mecéanica da coisa...

H1: Hoje vocé tem aula de robédtica até na escola publica...estimula a
criatividade...mas antes a gente nao tinha essa... era Ciéncias, Matematica, etc.

Os trechos assinalam que a relacdo com a criatividade e o desenvolvimento
das habilidades de representacdo foram conquistadas por interesse individual, uma
vez que os designers afirmam que no ensino fundamental e médio, feito em escola
publica, ndo promoviam/estimulavam essas habilidades no seu curriculo. Eles
observam que hoje a situagdo mudou, até na escola publica ha maior atengao para
aulas de educacao artistica, até a insergcao da disciplina de robdtica.

A disponibilidade de informacgdes na internet também modifica o cenario. Entéo,
a relacdo e até a preparagao para a leva posterior de designers € outra, tanto para o
desenvolvimento de habilidades manuais e criativas como a manipulacao de

tecnologias.

H1: Eu s6 tive acesso (a computador), acho que foi no terceiro periodo so...

H2: Eu também. Eu comprei um computador ja no quarto... no terceiro ou quarto com

o dinheiro das bolsas de monitoria.
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H1: Eu comprei (0 computador) de Demilton, na época. As primeiras cadeiras sao
mais as pastas do tamanho do mundo, ndo €7 A3... (referindo-se as disciplinas iniciais
do curso, que estimulam a representacdo bi e tridimensional através de técnicas
manuais).

Os entrevistados relatam que o acesso a computador de uso pessoal so foi
possivel depois de ter ingressado no curso superior, com certa dificuldade, uma vez
que passadas as disciplinas manuais, € necessario o uso de softwares especificos
para o desenvolvimento de projetos/trabalhos das outras disciplinas.

H1 : Nao, isso abriu a mente para tudo, ndo é? Em termos de pesquisa para vocé ver
as areas... Eu gostava muito de automotivo, eu fui justamente pesquisar,
fui muito ali paralelo a isso... mesmo os professores dizendo que nao ia
dar em nada, vocé tinha isso... Quando vocé dizia o que ia fazer da vida dentro
da area do design, mas isso fez a gente descobrir as varias areas que tinham
dentro do design, a apresentacéo foi feita pela internet. Ela abriu.... comegou

a abrir aquele leque completamente livre...

O entrevistado relata que o acesso a internet, depois da entrada no curso, abriu
a mente para o que é a profissdo e as habilidades que queria desenvolver, apesar de
nao enxergar tanto incentivo da parte de alguns professores, cujas mentalidades
pareciam muito ligadas ao funcionalismo. E, por isso, talvez descrentes de viabilidade

em certos ramos de atuagao do design.

H2: E as ferramentas [...] que a gente tem dominio hoje, a gente estava muito longe
de ter dominio dentro da universidade: impressao 3D, modelagem 3D de
média para avangada, ferramentas de conhecimento de matrizaria... esse

tipo de coisa a gente s6 aprendeu depois que saiu...

Sobre a utilizacido de ferramentas e técnicas de produ¢cdo mais avangadas, os
designers afirmam que perceberam que o conhecimento adquirido durante a
graduacgao ainda era muito superficial para o que € exigido no mercado. Foi através
da experiéncia que tiveram depois de formados que perceberam que aprenderam , de
fato, na pratica.
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H1: Uma coisa assim, que eu acho que participei desde o segundo periodo, foi
concurso de design... Entdo... o concurso de design foi o que fez a gente ver
o outro lado, e outros estados, e como eles avaliavam o design,
principalmente a parte profissional, que era o que a gente via dentro do curso.
Entao, vocé nao tinha o feedback profissional, vocé tinha o feedback de
professores e que nao tinham aquela experiéncia dentro do mercado
[...]guando a gente chegava no concurso levava bomba, sé que o feedback que
eles davam, mesmo vocé participando, era muito bom, porque fazia esse
amadurecimento. Entdo, no concurso, vocé € livre em termos de criatividade,

vocé pode expandir...

Os designers afirmam que a participacdo em concursos foi de suma
importancia, como ja ressaltado, para guiar o desenvolvimento de habilidades exigidas
pelo mercado, e o que poderia ser melhorado nos projetos conceituais que submetiam
na condigcdo de alunos. Ainda na graduacado, Campelo péde perceber o valor do
feedback profissional de quem estava inserido no mercado, na producao de fato, e
quais critérios servem de avaliagdo no mundo real e competitivo, € ndo no mundo

académico.

H2: La (no ambiente fisico do estudio) a gente passava o dia... a gente fazia tanto a
parte de servigo que a gente ndo largou até hoje. Porque era a Pulsar que ia
pagando a Galho. Hoje esta se invertendo...

H1: A gente ndo podia parar a Pulsar, ndo. E a Galho tinha aquele rendimento em

relacdo a venda dos produtos, s6 que ainda ndo conseguia se manter...

Nos depoimentos acima, percebe-se como os designers transitam entre duas
tipologias distintas, primeiramente com a manutengao da empresa Pulsar, com a qual
desenvolvem projetos de servigo utilizando meios totalmente digitais de concepgéo e
tecnologias produtivas compativeis, como a CNC. E com a Galho, que iniciou
utilizando processos produtivos manuais em alguns de seus artefatos autoproduzidos,

€ que mesmo com o deslocamento da produgéo para o sistema de licenciamento por
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empresas maiores, ainda insere em seus projetos referéncias do fazer manual, seja
na inspiragdo de objetos da cultura popular fruto dessas técnicas aplicadas na
configuragédo formal de alguns de seus moveis, seja na execugdo das pegas, que

comportam certo nivel de feitura a méo.

H2:: (as vendas) Se davam muito pela divulgagao das redes sociais, o Instagram...

H1: Mas sempre foi direto, sempre foi venda direta. A gente ndo... Porque sempre
foi venda direta? porque a gente ndo queria... a gente chegou a fazer um site e

botar os produtos para poder...(vender) ou pegar aquele site hospedeiro.

Nos destaques acima ha referéncia ao Instagram como meio principal de
divulgacao dos produtos, que direcionavam para o estabelecimento da venda direta

para o cliente.

H2: A gente participou de feira, por exemplo a feira Rosenbaum... colocou os
produtos la. Ai, s6 chegavam os pedidos, dez dias, quinze dias. Ai loucura.

Nao da... ndo da...

H1: Ai, fazia. Era mais um vasinho. E ai o barro nao dava certo, ainda tem isso...
nao queimou direito...ai quando botava agua o bicho se desmanchava...

O relato em questao ilustra que os processos manuais de alguns produtos, a

exemplo das pegas de barro, exigiam certo tempo de execugao. A alta demanda,

enquanto o estudio ainda ganhava experiéncia, ndo ajudava a atingir o nivel

confortavel ou sustentavel de capacidade produtiva.

H1: Para mostrar...O que tu achas dessa referéncia aqui? Vamos trabalhar em cima
dela? As vezes, Edson faz o desenho, mostra e ai aquele desenho ali ja parte

para um negocio bem maior, tanto daqui quanto de 1a...
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H1: A gente s6 passa para o 3D mesmo quando esta mais ou menos definido. A

gente vé ja até a questdo de acabamento, de visual, como ficaria, mas tudo é

papel...

H2: Mas as ferramentas estdo mais acessiveis, estdao mais simples hoje que a
gente consegue ter uma qualidade de modelagem de apresentacgao... Nao

existe... a dificuldade que a gente tinha |a atras, na graduacéo e tal... hoje...

H1: Tem mobiliario que a gente faz um “mockapzinho”, ou protétipo por...

P1: Em escala reduzida.

Os trechos destacados abordam a mistura no uso de meios manuais e digitais
no processo de desenvolvimento atual do estudio Galho. Em home office, os
designers fazem sketches bidimensionais manualmente e trocam informacgdes via
chamada de video e outras ferramentas de mensagem online, assim como trocam
arquivos de modelagem tridimensional por meio de softwares digitais. Em alguns
casos, produzem mockups em escala reduzida de projetos que desenvolvem para as

empresas parceiras.

H1: 2023, se Deus quiser... mas essa dificuldade, tipo... gerenciar rede social,

ver as questoes de conta mesmo da empresa.

H2: Essa prospeccao ai € uma complicacao, sabe? porque tem que estar em eventos,
em feiras, tem que visitar cliente em S&do Paulo, tem que mostrar a cara e isso,

de certa forma, desgasta.

H2: No sentido que... a gente é muito do fazer e pouco do falar em si... a industria
procura a gente e a gente vai desenhar e tudo mais... Mas para estar em evento
direto, viajando, para S&o Paulo ndo sei o qué...

H1: (a promocéo digital €) Totalmente essencial, a gente vai se acostumando com

isso...
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H2: Sim... isso acontece, acho que até é inevitavel isso, sabe? Mas ai faz parte do
jogo se manter no meio, nas feiras e tudo mais...

H1: Se vocé pegar o Instagram da gente tem um padrao novo que a gente fez...
mostra os produtos e mostra a referéncia s6 que a gente ndo consegue dar

continuidade...

No compilado acima, os designers destacam a dificuldade em gerenciar as
redes sociais, tanto porque a atividade consome tempo, como por certa resisténcia
em ter de aparecer nas midias para a autopromocéao de seu trabalho. Reconhecem,
no entanto, a importancia desse recurso para o meio de atuacdo em que estéo
inseridos. Demonstram que ha uma preocupacdo com aspectos relacionados a
identidade visual do grupo na plataforma de rede social, uma vez que determinaram

padrdes de postagem e de elementos graficos.

H1: Vocé tem que estar atento aquilo ali para poder.ter uma pessoa focada nisso
ai seria o ideal para a gente (no manejo das redes e comunicagdo com

clientes)... a gente conseguiria s6...

H1: Mas assim... essa dificuldade a gente sabe que tem... a gente sabe o que tem
que fazer... tem que rodar o Instagram direitinho, essa questdo... tem muito
evento que a gente foi e ...ndo deixa aquilo ali registrado, concurso que a
gente ganha, nem registra...

H2: A gente vé que o pessoal faz isso até com maestria... se promover, nao que
seja algo que a gente admire, mas é necessario... € necessario... fazer aquela
coisa falando do processo de como a gente fez um produto junto com a empresa.
Ai, isso envolve locagéo, filmagem, um registro tem como...

H1: Mas ja tem designer que leva a equipe de filmagem, nao sei o qué...

H2: Sé que a gente assim nao tem custo (recurso) para isso ainda...

Nos trechos em destaque os designers reforcam a dificuldade em manter o
gerenciamento das redes e a interagdo que ocorre por meio delas, e que sentem a

necessidade de ter ajuda profissional especializada para cuidar deste seara. Afirmam
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que perdem oportunidades de registro em eventos e premiag¢des, que podem atuar

como ferramentas que atestem sua relevancia.

H1: E tem muita visita no site, mesmo estando em manutengao. De vez em

quando chega o relatdrio la...

H1: Sé que a gente fez o layout do site todinho, esta todo prontinho... como
as paginas vao funcionar, a abertura do programa... a gente mesmo fez...

sb que, ai, a gente tem que arrumar alguém para poder inserir...

Nestes relatos o entrevistado afirma que conceberam a organizagdo da
estrutura do site, mas assim como com o Instagram, nao puseram em execucgao.
Demonstram que entendem o potencial da ferramenta, uma vez que através de
relatorios fornecidos pela hospedagem da pagina que, mesmo desativada, ainda

recebe visitas.

6.1.4 Expressao criativa

H1: [...] eu sempre gostei muito de... desenho e tal. S6 que além de gostar de
desenho, no meu caso, eu gostava muito de interpretar, criar gibi, criar os
personagens etc. [...] A pessoa olha para tras e vé que tem aquela veia desde
pequeno, que vocé vai somando ali. Até que quando eu entrei no curso, isso
despertou mais ainda. E vi que aquilo realmente era o que eu queria para a
vida, ter o design correndo nas veias. Ent&o, isso para mim foi muito interessante,
e até hoje eu e Edson, tentamos trabalhar com isso, porque é isso que a gente

ama fazer.

H2: A propria capacidade ou curiosidade de mexer em coisas que ja sao
tradicionais ... brincadeira de crianca, construir um carrinho de rolima. Ai no...
vamos fazer diferente aqui, que eu acho que da para frear melhor assim... ou ndo

sei 0 qué.
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H2: Uma estrutura de uma pipa, como é? Ela sobe mais de uma forma, ela vai mais

H1:

longe de outra forma. A maneira como vocé amarra os pontos da linha vai

determinar se ela sobe ou se ela se afasta... tudo isso.

Mas o que eu lembro muito de construcido, assim... eu sempre tive muito... a
questao de brinquedo de montar ... a gente pegava aquele brinquedo que é
pedagégico, ndao é? SO que a gente também levava muito para o brinquedo
vernacular, entdo vocé pegava um negaocio ali, outro ali, criava um carrinho...
alguma coisa. Esta faltando um brinquedo que vocé nao tem ali. Entdo, na vez
de vocé comprar, os pais direcionavam vocé ou vocé mesmo direcionava em fazer
aquele brinquedo que esta faltando. Entdo, sempre tinha essa interatividade

em relagao ao manuseio em si.

No compilado acima os designers associam a curiosidade pela composi¢cao dos

brinquedos na infancia, na busca pela melhora do desempenho em brincadeiras como

o carrinho de rolima e a pipa a visao criativa que possuem como profissionais de

design de produto.

Ainda no campo da personalizagado da brincadeira, além do desempenho, da

curiosidade pela fungao do brinquedo, também entrava a recomposicao de pecgas para

fins estéticos, motivados pela vontade de possuir um brinquedo que nao seria possivel

ganhar.

H2: Assim...como base, como escopo do nosso conhecimento (formagdo em

H1:

design de produto) € um diferencial no meio onde a gente atua, esta
entendendo? Porque a gente vé muito claramente a diferenga entre designers e
arquitetos. Muito claramente, da para identificar. Ai nesse ponto... a questao
de variedade de metodologias, a forma de pensar produto e tudo mais, nisso

o curso é excelente...

Mas, hoje... principalmente na area que a gente esta, no mobiliario, conseguimos
ver o inicio de uma valorizagao. Hoje, tem empresa disputando uma com a outra

para ter aquele designer, para poder desenhar, por exemplo, coisa que
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antigamente eles descartavam. Isso quando preferiam plagiar do que ter o
diferencial com o design autoral. Hoje em dia, a gente vé que isso ai esta cada

vez mais crescendo...

No depoimento acima um entrevistado destaca a importancia de sua formacéao
académica, que trata de processos metodoldgicos especificos para o projeto de
produto, e que tal fator é perceptivel ao comparar objetos produzidos por profissionais
de outras areas. O outro entrevistado complementa que consegue perceber a
valorizagdo do design autoral por parte de empresas do ramo de mobiliario, que

anteriormente tinham como pratica a copia de modelos de sucesso.

H1: E outra... na feira (High Design Expo) a gente estava muito receoso porque
quando chegamos |a, vimos aquelas empresas gigantescas, Breton, e os méveis
impecaveis...e 0os da gente ali... acanhadinhos. A gente pensando pequenininho.
S6 que o feedback que tivemos la foi muito importante para a caminhada que a
gente tem até hoje. Que foi o diferencial que a gente estava dando a feira, a
questao da brasilidade, que fazemos questdo de pegar a paleta do cenario
nordestino para poder aplicar em cada produto, para o cenario em si. Pegar
Nosso cenario e levar para la, entao isso foi muito enriquecedor...

H2: E... europeia (a referéncia de outros produtos expostos na mesma feira), design
bem soébrio e o da gente ndo... Era uma coisa mais descontraida, um mobiliario
que por si sé ja falava alguma coisa para quem estava visitando. A gente
conversou com muitas pessoas, todo mundo que ia visitar o estande a gente
contava, falava do processo... o porqué essa cadeira... essa poltrona é assim...

porque que ela € amarrada assim ... porque que a cor dela é essa. Nao &?

Nos trechos acima, os designers salientam o retorno positivo que tiveram sobre
seus produtos quando expostos na primeira feira em que participaram. Contam que,
acanhados por estar entre nomes consolidados do ramo, na condicao de novatos,
surpreenderam-se positivamente com a aceitacido e curiosidade acerca de seus
produtos. Carregados de referéncias regionais, destacaram-se em meio a pegas de

estilo mais genérico.
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H2:
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Entdo... ndo é s6 o desenho em si, mas tem uma histoéria por tras e a gente
vem carregando isso em cada produto que a gente faz...obviamente, tem que
ser funcional, tem que ser ergonomicamente correto, mas isso € a obrigagao de
ser. A gente tem que entregar algo a mais, e o algo a mais é justamente isso,
é o diferencial do design, essas questées emocionais mesmo, de semantica

e tudo mais...

Ai o processo era esse que o Klivisson citou: a gente parte muito dessa coisa de
estudar as referéncias relacionadas ao entorno, a lembranga, a aspectos da
natureza, tudo que tem a ver com o conceito da marca, nido é, Klivisson? Coisa
de adaptabilidade, de expansao e tudo mais... a coisa do Nordeste também. A

gente é daqui, e a gente acha que é importante reforgar isso. Nao é7?

Os entrevistados reforcam, uma vez mais, elementos importantes para o

desenvolvimento do projeto de produto, como aspectos ergonédmicos, funcionais, mas

também os semanticos, que consideram um diferencial. Que seus produtos devem

ser carregados de histdria e de referéncias caras de seu repertério, seja de caracteres

ludicos de brincadeiras infantis, seja de elementos que expressem sua identidade

enquanto nordestinos.

H1:

H1:

Quando eu vou para Patos, o Edson quando vai para Catolé, sempre
trazemos alguma lembrang¢a que vimos por la... E ai a gente faz a tradugao e
comeca a trabalhar em cima. As vezes, tem uma parte da referéncia em conjunto,

e depois também individual...

E s6 ver ali... d& uma passada rapida no Instagram da Galho e veja as referéncias
dos produtos. E basicamente isso... brinquedo de infancia, estilingue, o animal
de carga do interior, eh... vai do objeto ao costume, ndo é? Por exemplo, tem a
"Praéra", que é a mistura daquelas cadeiras de balanco...

Nestes fragmentos em destaque, o entrevistado fala de um de seus processos

para a concepc¢ao de novos produtos, buscando referéncias enquanto fazem visitas
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as suas familias no interior do estado. Ao retornar ao ambiente em que cresceram,

tentam tirar inspiracédo na iconografia e em lembrangas do tempo em que |a viveram.

H1: Eu acho que a gente deixa a semantica sair daqui e ela se expandir. Acho
que a gente brinca muito com a questao do significado... a Badok... nasceu
aqui, mas em cada regiao tem o seu nome e reconhece aquele produto através

da forma...

6.1.5 Processo produtivo

H1: A gente comecgou a conversar sobre isso em fevereiro (desenvolver a marca de
design de mobiliario), e ai, em margo, fez a marca... em mar¢o mesmo a gente

fechou ja para participar da exposicao, isso sem produto nenhum.

H2: Pois é... ai, em 2018, a gente criou a marca, desenhou logo, criou o conceito,

viu os produtos, desengavetou o que tinha... criou...

H1: Desengavetou e criou produto para complementar o estande e, ai, a gente foi
para Recife, passou um més |a, alugou um espago e passou um més la... Porque
a gente comegou uma parceria com a Arte Pedras, que é de |a...

H1: Ai, é interessante Klivisson falar isso, porque surge, acho, que é a maior

dificuldade do inicio da gente, que é a questao produtiva, sabe?

Neste compilado, os entrevistados relatam a criacdo da marca autoral, quando
0s designers inscreveram-se em uma exposicdo, mesmo sem ter efetivamente os
produtos fisicos. Surgiu, entdo, a oportunidade de colaborar com uma empresa que
pretendia reutilizar a resina de sua producgao, e assim nasce a relacdo com a Arte
Pedras, empresa recifense de rochas ornamentais, naturais e sintéticas. Eles viram
na parceria a possibilidade de materializar projetos utilizando a capacidade produtiva

da empresa, e posteriormente exibi-los.
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H1: Exatamente. A gente nem ligou para a produgao depois que foi vendo os gargalos,
primeiro porque a gente nao tinha maquinario, a gente comecgou a fazer o
maquinario, comprou 0 maquinario e fez uma bancada que fazia tudo, multiuso,

era um transformer.

H2: Essa feira em questao foi onde a gente langou a marca, em agosto de 2018... a
gente estava produzindo as pegas com essa finalidade, chegar 1a, vender e
procurar o parceiro. E ai essa caminhada de aprendizado é que foi

interessante, porque a gente ndo sabia nada de madeira, nada de acabamento.

O relato acima descreve a situagdo de improviso necessaria para produzir
pecas autorais complementares, para serem exibidas junto aos objetos desenvolvidos
com a empresa parceira. Dessa forma, visavam mostrar sua capacidade para o projeto
de pecas de mobiliario, utilizando outros materiais. Descrevem as dificuldades
enfrentadas por serem iniciantes na tipologia, e que a experiéncia foi importante para

o aprendizado.

H2: outro erro que a gente cometeu no comego: a gente se formou em Campina
(Grande) e a gente conhecia muita coisa la. Entao, faziamos coisas |a, faziamos
coisas aqui, em Joao Pessoa, e faziamos coisas em Recife, e o fluxo de producgao
ficava... A gente passava uma semana em Recife, em Campina... ndo da. Tem

que centralizar.

O entrevistado ressalta a dificuldade de principiante que foi terceirizar
processos em cidades distintas, o que acaba afetando a logistica da producgéo, e

conclui: € importante centralizar as tarefas.

H2: (A maioria das vendas) [...] foi direta. A gente até chegou a vender para lojas e a
gente fez consignagao. Mas a gente sempre teve problemas... cliente que nao

pagava etcetera...

H2: Essa logistica ai era muito complicada. A maioria dos produtos que a gente
vendia, como o Klivisson bem falou, era para o Sudeste. E ai a gente tem uma
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complicagdo com o frete... a época era caro... hoje é completamente

inviavel...

H2: Tanto a questao do pre¢o quanto a questao da qualidade do envio, as vezes,
danifica... a gente ja mandou xiloteca que chegou toda quebrada no Rio de

Janeiro. Nao da, ndo é?

O relato acima trata das dificuldades com a distribuicdo das pecas para o
consumidor final e para as lojas que vendiam, por consignacao, seus produtos nas
regides Sul-Sudeste. A distancia fazia com que o frete fosse dispendioso, e a falta de
cuidado de certas transportadoras com os objetos também acarretava prejuizos

financeiros.

H2: Consegui o espago (espaco fisico do estudio) e ai a gente fez o projeto e
comegou a atuar la no espago mesmo. E fez um "showroomzinho" e tudo mais,
durante o decorrer de 2019. Nem terminou de fazer, quando entrou 2020... veio

a pandemia...

H1: Foi a gente se preparando para Mildo. No projeto com o pessoal da UFCG, ai
levou um baque... 0 que aconteceu foi que o pessoal com a pandemia
comegou a arrumar a casa, comegou a querer produto... e a gente vendeu
tudo, até peca de showroom...S6 que a gente nao conseguiu produzir mais

porque estava parado e a oscilagao de preg¢o estava muito grande.

H2: Material...

H1: Vocé pegava um orgamento era vinte e quatro horas."

No excerto acima os designers relatam o momento em que estavam
progredindo enquanto comegavam o empreendimento. Tinham conseguido organizar
um espaco fisico para trabalho e exposicao de pecas, iriam participar do Saldo do
Movel em Mildo, quando irrompe a pandemia. No primeiro momento, aproveitam a

demanda por moveis e vendem as pecas que ainda possuiam em estoque, mas com
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os efeitos das restricbes sociais prolongadas e o impacto na economia, decidem por
encerrar a producao local. A partir de entdo, passam a trabalhar com projetos

licenciados para outras empresas.

H1: "Depois que a gente licencia o desenho para empresa ela pode vender um milhao.
H2: A gente esta licenciando. Ai tem o contrato que tem a validade... sei la... de

cinco anos, ai renova"...

H2: Hoje ndo da (pra acompanhar o a prototipagem e todos os processos de
producao) por conta da dificuldade geografica, porque é uma empresa de Minas,

€ outra ali... ai tem outra em Curitiba, outra em S3o Paulo... ndo tem como...

H1: A gente ja esta enraizando ja (em Jodo Pessoa)... aqui a gente s6 estd com a
Cabanna, o resto é tudo de fora. E Minas, Sdo Paulo, Curitiba e Santa Catarina

... Santa Catarina é Uniao...

Neste segmento, os entrevistados falam do processo de licenciamento e da
dificuldade que encontram por trabalhar com empresas de estados afastados
geograficamente, o que faz com que nédo consigam acompanhar in loco todos os
processos de prototipagem e produgdo. Salientam que ndo pretendem mudar de
cidade para solucionar essa situagao, pois ja criaram lagos afetivos com a regiao.

H1: Nao € nem a questéo de feedback por rede social, mas se vocé que ja chegou...
eh:::...feedback para gente do préprio (fabricante)... oh... uma cliente disse que
precisava disso, e disso... s6 que assim: por que vocé ndao chegou antes para
falar isso? E tempos depois, entendeu? Para dizer para a gente justamente testar
o produto. Hoje, em contrato a gente, pede para que antes de langar um
produto a gente va até o local para poder fazer ... ou dar o ok.

Neste trecho o entrevistado afirma que o nivel de controle sobre o projeto com
as empresas, geralmente de moveis para area externa, também foi evoluindo a

medida que ganharam experiéncia. Hoje, os designers exigem por contrato o
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acompanhamento do desenvolvimento e avaliacido da pecga pronta para controle de

qualidade.

H2:

H2:

H1:

P1:

Tem que ser uma mistura, a gente tem que respeitar tanto os aspectos
produtivos da empresa, a identidade da empresa e a nossa identidade. Nao
pode ser cem por cento a cara da empresa, nem cem por cento a cara das
coisas que a gente faz, porque se for isso vai fugir um pouco do processo que
geralmente € mais simples. Vou dar um exemplo: uma caracteristica da Galho
inicialmente, e ai vocé pode ver nos projetos. Era a mistura de materiais, tinha
produto que tinha um valor, cada material tinha um valor simbdlico dentro da

estrutura do produto, entao tinha couro, barro, madeira, esta entendendo?

A gente gosta justamente dessa mistura (de materiais), s6 que quando a gente
entra na parte, principalmente de area externa, a gente s6 vé corda nautica,
o aluminio, que é a base.

Hoje (trabalhamos mais com)outdoor porque a gente encheu o portfélio de
outdoor. Entdo as empresas de indoor quando véem (o portfélio)... ai, meio que
isso, é o0 que esta dificultando a gente um pouco, porque a gente quer um pouco...

Retornar...

A extracado acima fala da adaptagao ao projetar para empresas maiores e com

tipologias diferentes com as quais trabalhavam em sua producdo prépria. Tentam

contornar as limitagdes de materiais impostas pelo mobiliario de uso externo e inserir

caracteristicas que também expressem sua identidade através da forma. Refletem

que tais limitacdes dificultam um pouco o processo criativo, e que preferem aos

poucos retornar para a producédo de pegas de uso interno, que permitem o emprego

de materiais diversos.

H2:

Eu ndo sei nem falar aqui de cabega quantos produtos a gente desenhou até
agora, porque como a gente parou de produzir, ganhamos tempo para

desenhar. E desenhamos mais, se tivéssemos produzindo ainda, ndo teriamos
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desenhado tantas pecas, estda entendendo? Entdo, tem esse lado positivo
também, de ter mais tempo para a criagao, para se dedicar e desenvolver peca

nova.

O designer aponta aspectos positivos em relagdo a mudanga de sistema
produtivo, uma vez que sem a responsabilidade pela feitura das peg¢as, ganham mais

tempo para dedicarem-se a concepc¢ao de novos produtos.

H1: [...] acho que o objetivo da gente esta nessa agora de licenciar desenho e tudo
mais, queremos fazer isso bem... Queremos ter parceiros para todos os
segmentos, para moveis externos, para moveis internos, para iluminagéo,
desenhar nessas linhas que a gente gosta, ndo é?E ai, num futuro de mais
estabilidade, a gente realmente quer voltar os olhos para produgao nossa..

H2: As limitagdes produtivas que a gente esta melhorando... tomara que continue
melhorando para ter mais processo aqui, e a gente criar uma identidade.

Indastria tem aqui também...

Neste depoimento dos designers, ao refletirem sobre o atual modelo de
trabalho, relatam que buscam atingir estabilidade financeira para conseguir voltar a
autoprodugado. E que se tiverem de continuar a trabalhar com design assinado,
esperam o desenvolvimento e valorizacio da industria local, que talvez possa ser mais

receptiva quanto as referéncias regionais de seus projetos.

H1: A gente tem muito problema principalmente na parte de marcenaria, hoje
vocé nao tem mais marceneiros. Entdo, muitas pecgas que a gente desenha ou
que tem desenhado, precisam de tornearia ou acabamento refinado e a gente
ainda nao conseguiu atingir... E tanto que tinha peca que o marceneiro fazia que
a gente tinha que dar o acabamento depois (de pronta) ...

H1: A gente que dava o acabamento porque ndo conseguia ter aquele refinamento
que a gente queria. Entdo, esses foram os problemas... a gente tem terceiro de

metal, terceirizagao, tem o parceiro de metal aqui... de ceramica a gente também
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tem, sé que o de madeira, que é o que a gente gosta, e ter a madeira inserida

no produto a gente nao consegue... sempre esbarra nisso.

Os trechos acima destacam as dificuldades enfrentadas quanto a mao de obra
qualificada em algumas técnicas que o grupo terceirizava enquanto mantinha
produgao local. A situagao acabava por tomar mais tempo de produg¢ao dos designers,
que tinham que dar acabamento aos produtos, que julgavam néo estar de acordo com
o nivel de qualidade exigido pelo mercado.
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6.2 Analise dos produtos

6.2.1 Mobiliario autoproduzido

AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna

Titulo: Banco Bigu
Ano: 2019

Dimensoes: 428 x 350 x 350mm

Configuragéo (PARTE 1)

Forma: O banco (analogo aos tradicionais tamboretes nordestinos) € composto de
estrutura de madeira, com quatro pés e assento quadrado, com ornamentagao
artesanal inspirada em motivos da cultura popular nordestina.

Material: Madeira e metal, com adornos pintados.

Cor: Pintura

Processo produtivo (PARTE 1)

O banco é produzido na oficina dos designers através de técnicas tradicionais de
marcenaria, utilizando madeiras macicas de origem certificada. A estrutura metalica
da peca e terceirizada, e a pintura dos ornamentos sao realizadas pelos tradicionais
pintores de carrocerias de caminhdes.
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ANALISE DAS FUNCOES (PARTE 2)

Funcgao pratica

Os quatro pés do banco foram proporcionam estabilidade em quaisquer tipo de
superficie. De material resistente, garante a sustentagao do usuario.

Fungao estética
Ao tradicional banco foram associados aderegos em ferro, uma cor forte e a
aplicagéo

Fungao simbdlica

O banco remete a forma de transporte utilizada por décadas pelo sertanejo, seja
em viagens locais ou regionais. Faz analogia aos caminhdes adornados, e
talvez remetam ao pau-de-arara, icone no deslocamento de pessoas e cargas,
ja que Bigu € também e um termo regional que significa carona.

ASSOCIACAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

() representacdo ou utilizagdo de ( ) uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
técnicas

(x) estrutura da taxonomia dos ( ) técnica de produgao artesanal

produtos artesanais

uso de material tipico de uma

() uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composicao



AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna
Titulo: Burrego
Ano: 2018

Dimensdes: 700 x 600 x 260mm

Configuracéo (PARTE 1)

Forma: O produto tem estrutura em madeira e ago e acessoério/suporte em couro.
Utiliza a forma do alforje (armagéo colocada no lombo dos jumentos para transporte
de cargas, utilizando bolsas, uma em cada lado) para composigdo do movel.

Material: Madeira, metal e couro.

Cor: Natural dos materiais e pintura (metal).
Processo produtivo (PARTE 1)

Descrigao do processo produtivo do artefato.

As pecgas de madeira sdo confeccionadas na oficina do estldio, e as pecas de couro
sdo cortadas a laser e montadas manualmente. Ja a estrutura em metal
terceirizada.
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ANALISE DAS FUNGOES (PARTE 2)

Fungdo pratica

O produto & multifuncional, uma vez que pode atuar como revisteiro, bar e
cavalete.

Fungao estética

A configuracdo estetico-formal remete sem muita dificuldade a referéncia

que inspirou seu formato. As cestas colocadas nas laterais associam rapidamente
ao alforje, disposta nas laterais da pega da mesma maneira que é posta no
animal.

Fungao simbdélica
A fungéo simbolica esta contida na observagéo e identificagdo da forma
que a inspirou. E uma homenagem ao animal que ajudou bastante o sertanejo

na sua labuta diaria, e esta presente no repertério dos nordestinos, mesmo que
residam nas cidades. A imagem é bastante representada na arte regional.

ASSOCIAGAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

( representacao ou utilizacao de () uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
fécnicas

( X )estrutura da taxonomia dos ( ) téchica de produgéo artesanal

produtos artesanais

X )uso de material tipico de uma

( uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composigao
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AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna

Titulo: Mancebo Casa na arvore

Ano: 2019

Dimensdes: 1600 x 350 x 350 mm

Configuragdo (PARTE 1)

Forma: Mancebo executado em metal e madeira, inspira-se na imagem das casa da
arvore, estrutura que comumente & retratada nos filmes hollywoodianos destinados
ao publico infantil. A estrutura metalica remete aos galhos das arvores, onde os perfis
quadrados tubulares s&o dispostos com linhas vivas. A estrutura abriga duas pecas de
madeira, uma casa na parte superior, e uma base circular na inferior.

Material: Madeira e metal.

Cor: Natural dos materiais e pintura.

Processo produtivo (PARTE 1)

As pecas de metal sdo cortadas e soldadas localmente, de maneira terceirizada. As
pecas de madeira sdo produzidas na oficina do estidio.
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ANALISE DAS FUNGOES (PARTE 2)

Fungao pratica

O mancebo agrega diversos usos, sua estrutura em formato de casa funciona como
um nicho, que pode abrigar objetos pequenos. Na parte inferior da mesma pega, ha
um organizador para chaves. Na parte inferior conta com uma base que pode servir
para dispor ornamentos ou acomodar objetos. Ja as extremidades de sua estrutura
metalica funcionam como cabideiro.

Fungao estética

O produto busca inspiragéo, tanto estética, quanto funcional, de uma arvore que
carrega em seus ramos as folhas e frutos, e é traduzida em uma estrutura
minimalista que oferece indices para pendurar pecas de roupas e acessorios. A casa
que remete a diversdo e imaginagao, é traduzida em uma representagao
minimalista de um lugar capaz de comportar acessorios.

Fungao simbdlica

O produto suscita lembrancas e descontragao aos ambientes em que figura. Promove
ao o observador voltar no tempo, onde o sonho de quase toda criancga era ter uma
casa na arvore.

ASSOCIAGAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

() representacao ou utilizagéo de ( ) uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
técnicas

() estrutura da taxonomia dos ( ) técnica de produg&o artesanal

produtos artesanais

uso de material tipico de uma

() uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composigcao
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AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna

Titulo: Cafugt

Ano: 2020

Dimensoes: 450 x 400 x 400mm

Configuragédo (PARTE 1)

Forma: O banco e composto por quatro pés cilindricos, uniformes, pintados em
diversas cores, qgue como o nome da pega indica, € inspirada na irreveréncia de
um bloco representativo do evento Folia de Rua, da cidade Joao Pessoa, o Cafugu.
Material: Madeira e metal.

Cor: Natural dos materiais e pintura (metal).

Processo produtivo (PARTE 1)

Descrigao do processo produtivo do artefato.



178

ANALISE DAS FUNGCOES (PARTE 2)

Funcgao pratica

A configuragdo de um banquinho nao carece de muitas exigéncias ergonémicas,
uma vez que ndo possui encosto e ndo é das mais amigaveis para uma boa

Funcao estética

O apelo estético desta peca esta associado a aparéncia rustica e descontraida, no
uso de multiplas cores. Mantém a simplicidade dos classicos tamboretes encontrados
em toda regido Nordeste.

Fungdo simbolica
O simbolico deste produto esta intrisecamente relacionado a sua fungao estética,

a alegria do periodo carnavalesco, de uma agremiagdo que reflete irreveréncia e
exagero na fantasia e no descompromisso de combinar as cores e padroes.

ASSOCIAGAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

() represer:ntagéo ou ut%i_izagao de ( ) uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
técnicas

( ) estrutura da taxonomia dos ( ) técnica de produgéo artesanal

produtos artesanais

uso de material tipico de uma

() uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composigao



AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna / externa
Titulo: Balango Circence
Ano: 2020

Dimensdes: 80 x 80 x 650 mm

Configuragédo (PARTE 1)

Forma: Balango de corda, de formato cilindrico e com uma pequena depressédo
para formar o assento. Remetendo aos balangos pendurados em arvores.

Material: Madeira cumaru e corda.

Cor: Natural dos materiais e material tingido de fabrica.

Processo produtivo (PARTE 1)

A pega de madeira € trabalhada na oficina do estudio, com a gravacéo em ferro
quente de frases em sua estrutura. Sdo adicionadas cordas para sua sustentacdo.
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ANALISE DAS FUNGOES (PARTE 2)

Fungao pratica

Durante o periodo de isolamento social, segundo os designers, causado pela
pandemia do Covid-19, a unido do minimalismo com o desejo de balangar ao ar
livre trouxe essa nostalgia imersiva pelas alturas do picadeiro, estabelecendo essa
referéncia por meio de uma Unica peca unida a um indice simples entrelagado a
forma minima para se balangar.

Fungao estética
O uso econdmico das formas ndo atrapalha a percepgéo do produto como um
balanco, também é faciimente associado ao trapézio de malabaristas de circo,
como sugerido por seu nome.

Fungao simbdlica
A aparéncia do produto e sua semelhanga com os balangos pendurados

em arvores, assim como os trapézios de circo, podem proporcionar a identificagao
do observador que tem em seu repertorio referéncias ludicas.

ASSOCIAGCAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

() representagao ou utilizagdo de () uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
técnicas

produtos artesanais

X )uso de material tipico de uma

() uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composic¢éo
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6.2.2 Mobiliario licenciado

AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna

Titulo: Corisco
Ano: 2020
Dimensdes: 800 x 500 x 485mm

Produtora: Modomoro

Configuragao (PARTE 1)

Forma:

A cadeira € composta por pés e assentos comuns, feitos em madeira. O
encosto apresenta-se em forma de meia lua, que possui uma leve curvatura.
Nas suas extremidades, possui como adornos tiras de couro sintético. O

encosto e seu acessorio remete ao chapéu de cangaceiros, assim como
sugere seu nome, inspirado em um dos membros do bando de Lampi&o.

Material: Madeira e sintético.

Cor: natural do material

Processo produtivo (PARTE 1)

Produgdo em marcenaria de grande porte, com inser¢do manual de adornos.



ANALISE DAS FUNCOES (PARTE 2)

Fungao pratica

A composigdo da cadeira possui a estrutura basica do movel, 4 pés, encosto e
assento. A sua curvatura e extremidades arredondadas garantem maior
conforto ao sentar.

Fungao estetica

A cadeira, toda de madeira, tem como diferencial o seu encosto. O formato de
chapéu de cangaceiro é de facil identificagdo, e acrescenta um elemento
regional e descontraido a um produto de formas mais simples e de material
mais tradicional.

Fung¢ao simbédlica

O artefato carrega, ndo s6 no seu nome, como em parte de sua configuragéo
formal, elementos que estdo presentes no repertério nacional, especialmente
o nordestino. O chapéu de cangaceiro esta muito enraizado no imaginario do
brasileiro como pertencente da cultura nordestina.

ASSOCIAGCAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragéao formal Processo produtivo

() representagao ou utilizagdo de
caracteristicas formais das
técnicas

() uso de mao de obra artesanal

x )estrutura da taxonomia dos () técnica de produggo artesanal
produtos artesanais

uso de material tipico de uma

() uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composicéao
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AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna

Titulo: Seleiro

Ano: 2019

Dimensoes: 645 x 430 x 540mm

Produtora: Artes em Cadeiras

Configuragao (PARTE 1)

Forma: A peca criada mantém o formato tradicional da sela e é analogo aos
tradicionais cavalinhos de madeira, com o objetivo de promover o sentar e o
balangar. Sela € um tipo de estrutura colocada nas costas do animal para que
alguém possa se sentar mais confortavelmente para cavalgar. A sela € uma
estrutura de suporte que vai amarrada ao dorso de um animal de montaria,
onde se senta a pessoa que conduz.

Material: Madeira e palha indiana

Cor: Natural dos materiais e pintura.

Processo produtivo (PARTE 1)

Producédo executada em marcenaria de grande porte, as pecas de madeira
recebem aplicacdo de uma tela em palhinha tramada.
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ANALISE DAS FUNCOES (PARTE 2)

Fungao pratica

Inspirado na sela d do sertanejo, o produto traz de forma minimalista a
brincadeira de sentar e balangar tal qual brinquedos infantis.

Fungao estética

Atraves da forma, quando estatica, a pega promove a associacéo ao artefato
que inspira sua criacao, as linhas econdmicas sao elegantes. Ja quando em

uso, é transformada em objeto de diversao, adicionando uma dimensac mais
despojada.

Funcgao simbdlica

Incorporando valores ludicos, transporta o usuario para o movimento do
balancar, inevitavel pela instabilidade proposital do banco. Objetiva promover
sensacgdes de relaxamento, diverséo e possivel conexdo com as brincadeiras
infantis.

ASSOCIAGCAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

() representa_géo ou utillizagéo de ( ) uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
técnicas

(x )estrutura da taxonomia dos ( ) técnica de produgdo artesanal

produtos artesanais

() uso de produtos artesanais
como elemento de sua
cOomposigao

tipologia

uso de material tipico de uma
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AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna

Titulo: Vaqueiro
Ano: 2020
Dimensodes: 470 x 400 x 400 mm

Produtora: Berro

Configuracéo (PARTE 1)

Forma: O banco de possui 4 pés cilindricos unidos por estrutura metalica.

Seu assento € circular e com a inser¢do de um estofado convexo. A base de
seu assento, de metal, possui mecanismo que permite que gire em um eixo de
360 graus.

Material: Madeira, couro e metal.

Cor: Natural dos materiais e pintura (metal).

Processo produtivo (PARTE 1)

A peca e produzida na estutura de uma marcenaria de grande porte, e utliliza
as técnicas de marcenaria, serralharia e de manipulagéo do couro.



ANALISE DAS FUNGOES (PARTE 2)

Fungao pratica

A estrutura geral do banco € comum ao que se espera de sua tipologia: 4 pés
e um assento. O seu diferencial consiste na mobilidade de seu assento, que
possui em sua base metalica um eixo que permite o uso de dois tipos
diferentes de tratamento, um assento liso (s com madeira) e outro de couro
acolchoado.

Funcao estética

A transicdo entre os assentos promove uma percepcao estética diferente da
peca. Quando a parte do assento acolchoado fica voltada para cima, remete
ao chapeu dos vaqueiros do Nordeste, que utilizam um chapéu de couro de
forma arredondada, artificio proposto por sua forma convexa.

Fungédo simbdélica

O banquinho promove atraves de sua forma a identificagdo com o chapeéu do
vaqueiro, uma associagao que significativa para o usuario nordestino.

ASSOCIAGAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

() representacao ou utilizac@o de
caracteristicas formais das
técnicas

( ) uso de mao de obra artesanal

( x ) estrutura da taxonomia dos () técnica de producao artesanal
produtos artesanais

uso de material tipico de uma

( uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composicao
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AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna
Titulo: Cariri
Ano: 2020

Dimensdes: 1750 x 1450 x 450mm

Produtora: Berro

Configuracgéo (PARTE 1)

Forma:
O banco e composto por quatro pes de forma cilindrica, ja o seu assento em
madeira e couro, retangular, tem um dos lados arredondados. Tem afixado

nesta parte arredondada um suporte em metal que tem formato de cacto,
planta tipica da regiao do cariri.

Material: Madeira, metal e couro.

Cor: Natural dos materiais e pintura (metal).

Processo produtivo (PARTE 1)

A peca é produzida na estrutura de uma marcenaria de grande porte, com
processos de beneficiamento da madeira, insergéo de placa de metal e de
soldagem e pintura das pecas tubulares.
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ANALISE DAS FUNCOES (PARTE 2)

Funcao pratica

O produto apresenta estrutura que confere resistencia ao processo de sentar
com seus pés de madeira maciga. O assento de formato retangular, tendo na
parte interna tramado de couro, possibilita um sentar relativamente
confortavel. A composigdo em metal em uma das laterais, em formato que
lembra o cacto (xique-xique ou mandacari) pode ser utilizado como suporte
para bolsas, chapeus e outros artigos.

Funcdo estética

Cariri € uma regido de clima arido, vegetacéao rasteira e formagoes rochosas.
A paisagem tipica dessa regido de caatinga compée-se ainda de cactos,
bromélias e um céu escaldante. O banco Cariri € uma sintese do cenario
iconografico da regiao.

Funcao simbdlica

A paisagem da caatinga inspirou o processo criativo do banco Cariri. Movel
que carrega elementos e materiais presentes na vida simples do sertanejo,
onde pessoas compatilham em frente a sua moradia, sentadas sobre um
mobiliario, suas historias, alegrias e lamentos.

ASSOCIACAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragdo formal Processo produtivo

representagao ou utilizagao de
caracteristicas formais das
técnicas

( ) uso de mao de obra artesanal

estrutura da taxon_omia dos ( ) técnica de produgao artesanal
produtos artesanais

uso de material tipico de uma

() uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composi¢ao
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AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna / externa

Titulo: Poltrona Folha

Ano: 2020
Dimensodes: 560 x 540 x 540 mm

Produtora: Cabanna

Configuragao (PARTE 1)

Forma:
A poltrona possui na sua parte superior (que comporta assento/ brago/

encosto) formas arredondadas, composigdo que remete a duas folhas. Ja em
sua parte inferior, apresenta linhas e cantos retos.

Material: Aluminio e corda nautica.

Cor: Material tingido de fabrica e pintura (metal).

Processo produtivo (PARTE 1)

A peca é produzida por uma empresa de maior capacidade produtiva. E
composta de pegas tubulares de aluminio, que depois de soldadas, recebem
pintura e a trama manual da corda nautica.

189



ANALISE DAS FUNGOES (PARTE 2)

Funcdo pratica

De aparente estabilidade, a poltrona por ser uma estrutura Unica pode nao ser
das mais confortaveis para utilizar por um longo periodo de tempo. Seus
materiais resistentes, uma vez que também servem ao uso externo, podem
ser um ponto positivo em questdes de durabilidade.

Funcao estética

A estrutura tubular de sustentagao da cadeira € comum em outros moveis
tubulares. Assim, o elemento de maior destaque ao processo de percepgao
desta pecga sao as nervuras que a compdem, formatando uma folha.

Fungao simbélica
O formato de folhagem inserido em seu encosto, bem como o tom de verde,

remetem a natureza, podem promover uma associacdo positiva para o
usuario/observador.

ASSOCIAGAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragao formal Processo produtivo

() representacao ou utilizacdo de
caracteristicas formais das
técnicas

( ) uso de mao de obra artesanal

() E’-‘Strc';'t'{"a dﬁ taxonomia dos () técnica de produgéo artesanal
produtos artesanais

uso de material tipico de uma

() uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composigao
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AUTOPRODUZIDO

Mobiliario area interna

Titulo: Mesa Alvo

Ano: 2018

Dimensoes: 500 x 350 x 350 mm

Produtora: Arte Pedras

Configuragdo (PARTE 1)

Forma: Descrigdo da forma

A mesa é composta de um tampo circular com dois tipos diferentes de pedra,
que alternadamente e distintos por suas cores, dividem-se em circulos
concéntricos. A base de metal possui pegas planas dispostas de forma a
emularem a ponta de um dardo.

Material: Pedra natural, pedra sintética e metal.

Cor: Natural do material, material com adigdo de pigmento e pintura (metal).

Processo produtivo (PARTE 1)

A peca é executada com a estrutura produtiva da empresa de marmoaria que
licencia os produtos, e a base é terceirizada.
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ANALISE DAS FUNGOES (PARTE 2)

Fungao pratica
O produto aparenta certa instabilidade por ter sua base mais delicada em

comparacao com o tampo de pedra, mais pesado, mas tal fato & fruto de
observagdo da imagem, ndo de manipulacao efetiva do produto materializado.

Funcao estética

A configuragéo formal da peca € bastante 6bvia e de facil identificacdo, suas
cores mais sobrias e combinacgao classica entre preto e branco diminuem o
tom do formato irreverente de um dardo atingindo seu alvo.

Funcao simbélica
A representacdo do dardo atingindo o alvo remete a um momento de

relaxamento e descontracgao, afinal € um jogo que muitas vezes é encontrado
em bares.

ASSOCIACAO COM O ARTESANAL (PARTE 3)

Configuragdo formal Processo produtivo

) representagao ou utiljzagéo de ( ) uso de mao de obra artesanal
caracteristicas formais das
técnicas

) estrutura da taxonomia dos ( ) técnica de produgéo artesanal

produtos artesanais

uso de material tipico de uma

( uso de produtos artesanais tipologia

como elemento de sua
composigao
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6.3 Sintese interpretativa

PRODUCAO MATERIAL COR FORMA

MANUFATUREIRA NATURAL COR DO MATERIAL NAO FIGURATIVA

PROCESSADO/INDUSTRIAL TRATAMENTO/PINTURA FIGURATIVA




PRODUCAO

MANUFATUREIRA

MISTA

MATERIAL COR FORMA

NATURAL COR DO MATERIAL NAQ FIGURATIVA

PROCE JO/INDUSTRIAL - TINGIMENTO/PIGMENTO FIGURATIVA

TRA ENTO/PINTURA
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7 AVALIAGAO E INTERPRETAGAO

Neste setor da investigagdo passa-se a pér em consideragao e a interpretar os
dois suportes utilizados, as entrevistas e os produtos, como capazes de fornecer
informacgdes suficientes e fidedignas sobre o exercicio da autoprodugdo no design
autoral de mobiliario contemporaneo brasileiro, considerando elementos e processos
de sua atividade (projeto, produgéao, distribuicdo e comunicagdo), no cenario pos-
pandémico.

As duas modalidades distintas de suporte, com suas especificas naturezas
comunicativas, dialogam entre si neste estudo, e procuram construir um “cenario”
interativo, em que os significados dos trechos das entrevistas como que alimentam as
imagens e descritores significativos sobre os produtos e vice-versa.

O corpo dos trechos selecionados das entrevistas fornece um conjunto
substancial de elementos, suficientes para esclarecer e dar espessura significativa
aos pontos centrais deste estudo, além, é claro, de expor elementos existenciais que
cercam a vida dos designers aqui estudados.

O primeiro deles, o carater motivacional, compreende uma série de fatores — que
se acham enunciados em partes das entrevistas — deixou evidenciado que o circuito
universitario, vivenciado pelos entrevistados, assim como as experiéncias
proporcionadas no ambiente académico contribuiram para adentrar no campo do
design de mobiliario.

A aproximagao dos designers por afinidades com o desenho e a criagdo € a
semente para estabelecer o dialogo acerca das ambigdes profissionais e a busca por
referéncias externas ao que é imposto no progresso normal do curso. A figura dos
concursos, que surge e toma certas proporgdes em seu percurso enquanto
estudantes, aliados aos preconceitos em relagcéo ao trabalho carregado de simbolismo
regional, sdo catalisadores para que enxergassem na valorizagdo regional o norte
para suas criagdes.

A presenca de referéncias estéticas e a carga simbdlica de suas pegas que
remetem ao que habita no imaginario do que se conhece do Nordeste é possivel de
verificar em suas pegas, sejam elas fruto de design autoproduzido ou ndo. A seguir,
para visualizagdo do exposto, imagens dos produtos autoproduzidos Burrego e

Sincera, e 0 banco Seleiro, em parceria com a empresa de moveis Cabanna.
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Figura 88 — Referéncia aos animais sertanejos
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Fonte: http://www.instagram.com/estudiogalho

Figura 89 — Desenvolvimento do banco Seleiro para a Cabanna

Fonte: Acervo estudio Galho

Estes sao indutores significativos, que deixam visiveis certas pressdes exercidas
sobre os profissionais em inicio de carreira (e de origem nordestina), quando se
familiarizavam com as peculiaridades, regras e principios do meio profissional em que
se inseriam.

Quanto a relagcéo entre o manual e o digital, verifica-se que o vinculo entre um
e outro vai ocorrendo a medida em que a atividade profissional vai, aos poucos,
trazendo maiores exigéncias, e, portanto, maior complexidade. No caso especifico dos
jovens designers do Galho, o gosto pelo artesanal (por inevitavel vinculagdo com a

regionalidade e com a criagao de novos objetos) e as pressdes trazidas pelo mercado
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(primeiro, com a implantagcdo e a necessaria manutengdo da empresa Pulsar, que
realiza servicos de modelagem de carenagem, matrizes e prototipagem rapida, e,
depois, com a realizagdo de seus projetos autorais em 3D (Figura 90) para a produgéo
que ocorre, hoje, em regides distintas do pais) se combinaram na composig¢ao de ramo

de atividade que abragaram.

Figura 90 — Desenvolvimento do balango Voar

Fonte: Acervo estudio Galho

Fica evidente o esforgo conjunto dos profissionais em busca do reconhecimento
profissional, pela caminhada, paulatina e gradual, que exigiu empenho e dedicagao.
A experiéncia universitaria forneceu insumos importantes, mas, segundo afirmaram,
insuficientes para enfrentar os rigores exigidos pelo mercado. A tecnologia chega, no
ambito de seu desempenho profissional, como consequéncia inevitavel dos sistemas
de producgao atuais, a que foram, com certo sacrificio, se adaptando, na busca de
melhores condigdes no mercado.
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Pelo que se apreende dos registros visuais (fotos dos produtos e fotografias da
concepgao dos artefatos), o manual e o tecnoldgico convivem em certa harmonia, sem
gue um ceda parte a mais para o outro. E € ai que reside o diferencial perseguido
pelos designers: se ha emprego tecnologico na produgéo, ha manipulagédo manual
também, assim como nos estagios de conceituagao, que transitam entre o papel e o

digital.

Figura 91 — Processos produtivos na oficina prépria

Fonte: http://www.instagram.com/estudiogalho

Mas ai, também, ficam claras as tensdes decorrentes da relagdo entre o manual
e o tecnoldgico, que se refletem, especialmente, no tempo exigido pela execugéo.
Esta entra em choque com a rapidez pedida pelas regras de mercado, assim como a
inexperiéncia comum a quem comeg¢a um empreendimento.

De outra parte, as relagbes proporcionadas e exigidas pela tecnologia (como a
presenca digital para promog¢ao do trabalho) tensionam e trazem problemas para os
agentes responsaveis pela autoproducdo e autopromogdo. Com a divisdo, ou
subdivisdo das atividades (porque € outro importante dominio da atividade laboral), a
atencéao as relagdes via rede é parte fundamental do exercicio profissional em tempos
digitais. Quanto mais expandidas as relagbes empresariais, nestes tempos de
comunicacao rapida e eficiente, mais a necessidade de agentes capacitados para dar

conta delas.
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Abaixo, imagem do site do grupo, que foi desativado momentaneamente por
este promover uma demanda de pedidos maior do que a capacidade produtiva que
ainda estavam delimitando enquanto empreendimento iniciante. Em seguida, exemplo

de gravagédo de conteudo para divulgagéao.

Figura 92 — Interface do site desativado.

gc1ho‘

Fonte: http://www.estudiogalho.com.br

Figura 93 — Gravando material de divulgagao para as redes

Fonte: Acervo estudio Galho



200

Ja em relagao a elaboragao criativa, preocupacgao do trabalho dos designers
aqui estudados, percebe-se a sua posicao no corpo das necessidades empresariais
recentes. A criatividade é fator de inegavel relevancia nas complexas relagdes de
mercado relativo aos produtos do design contemporaneo, o elemento que mais agrega
valor no ambito de novos produtos, ao lado, claro, de outras dimensdes importantes,
como o carater ergondmico e funcional.

A dimensado semantica, que sempre é destacada nos depoimentos dos
designers, representa valores e memodrias ligadas a infancia e ao sentimento de
pertencimento com o ambiente em que cresceram. Nao é rara a utilizagao da forma
extraida de observacgbes da iconografia de suas cidades natais, da manifestagcéao
cultural das festas populares da cidade que os acolheu, como no caso da linha Cafugu,
assim como o carater ludico de pecas que remetem a brincadeiras de infancia.

O ponto representativo da marca autoral em questao, se constroéi pelos vinculos
estreitos com a regido Nordeste, elemento diferenciador, e de apelo, das pegas sob
criacdo. Percebe-se que a insisténcia por continuar com a tipologia do mével é, sim,
a comprovagcdo de que a mesma é o veiculo para a materializacdo das suas
expressoes individuais, onde podem criar, ou melhor, onde gostam de estar.

O espaco em que transitam as chamadas pecas autorais €, intrinsecamente,
marcado pela competi¢do, alimentado pelos saldes, feiras e concursos. Dai porque o
artefato reconhecidamente criativo, premiado, transforma-se em importante
‘passaporte” dentro desse campo de atuacdo. As pecas com maior densidade
simbdlica, que apresentem vinculos inesperados e sugestivos com certa parcela
cultural (no caso, aqui, com a regionalidade nordestina) tendem a destacar-se no meio
de estilos mais universais.

Premiacdes, porém, que reconhecem o valor estético e criativo, a densidade
de sua carga simbdlica, nao sdo garantia de venda ou de sucesso de mercado. Ha
relativo descompasso entre a peca criativa e sucesso no mercado. Mas isso, de
maneira alguma, limita (ou deve limitar) o empenho criativo.

Quanto ao processo produtivo, que envolve diferentes operacdes e um acdes
coordenadas e eficientes, em qualquer que seja o ramo comercial bem-sucedido, é
preciso dimensionar algumas condigdes acerca do Estudio Galho, que condicionam o
seu funcionamento, e, ao mesmo tempo sdo pontos de inflexdo e superagéo.

Primeiramente, trata-se de uma empresa tocada por jovens designers, que
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trazem um acumulo de experiéncias que contribuiram para o exercicio nos dominios
do design de mobiliario autoral (conheciam de processos produtivos na area de
moveis; tinham apreco pelo desenho e pela criagdo; foram premiados em
competi¢cdes; sabem transitar entre 0 manual e os instrumentos tecnoldgicos) o que
favorece o dominio sobre as esferas produtivas.

A adaptacao contribuiu para trazer certo sucesso ao Estudio Galho. Com o
advento da pandemia, as relagdes de produgdo se alteraram significativamente,
exigindo uma série de reorientagdes no sistema produtivo do Estudio. De certa forma,
sua trajetoria sempre foi assim, de assumir riscos e lidar com o imprevisto. Mesmo
sem produto fisico, buscaram parceria para arcar com parte dos custos de entrar no
circuito de exposicdes. Diante da incerteza, apostam no capital criativo para manter-
se na area, e num futuro mais estavel, voltar a ter dominio de todos os processos de

elaboracgao e producido de um produto novamente.
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

Ao chegar a este ponto, cumpre condensar as ideias no sentido de extrair
algumas consideragdes fundamentais sobre o tema e determinadas consequéncias
do que foi explorado. A autoproducdo € um sistema ainda pouco estudado em terras
brasileiras e, em razao disso, deixa grandes hiatos para a compreensao desse setor
do design.

Como dito, o processo investigativo teve que ser modificado por causa da
entrada em cena de um fator inesperado e perturbador, a pandemia. O foco anterior
pretendia se debrucar sobre trés estudios que operavam no sistema de autoproducéo,
o cenario mudou rapidamente. As acdes da pesquisa tiveram que se satisfazer com
um unico estudio na regido Nordeste, espago geografico de interesse. O estudio
Galho, com todas as dificuldades surgidas neste periodo de crise, manteve as portas
abertas, estabelecendo protocolos e criando alternativas para continuar vivo no
mercado.

A empresa, tocada por jovens designers nordestinos, apostou na produgao
criativa, utilizando como suporte simbdlico elementos da cultura regional como
diferenciadores, capazes de chamar a atengao e projeta-los no mercado. De maneira
geral, a pesquisa pbde retratar o processo de construgdo de uma empresa jovem e
que, apesar das dificuldades, fixou seu nome no mercado por sua capacidade de
adaptacado e versatilidade, transitando nos campos da cultura popular e do
tecnolégico, do design de servicos e da expressdo individual. E significativa,
novamente, a escolha por continuarem a projetar novos produtos, e de insistir na
insercao da simbologia regional nos seus objetos, assim como ¢ significativa a escolha
de permanecer no Nordeste, quando seu campo de atuagdo chama para regides
distantes.

Se no inicio de seu empreendimento escolhem a autoproducdo para
materializar os projetos de moveis que nao paravam de fazer como valvula de escape
criativo, a insisténcia na concepcao de pecas de mobiliario mesmo no periodo de crise
e em coexisténcia com outras atividades de design de produto - mais lucrativas,
inclusive — mostra que a capacidade de expressao individual que podem alcancar com

essa tipologia influenciou e influencia a jornada dos designers.
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Foi possivel perceber também que a presenca de referéncias manuais e
tecnolégicas nos processos de concepgao, produgéo e na configuragdo dos objetos
vai se modificando na medida que comegam a trabalhar com licenciamento. Se antes
0 espaco de concepgao e producao era 0 mesmo, € em curto espaco de tempo podiam
partir do conceito para a execugao do protétipo e manipulagdo dos materiais, agora
foi preciso adaptar o suporte.

O uso de sketches e de recursos visuais graficos no processo de home office
exige que a comunicagao para a decisées projetuais seja eficiente, ja que a troca é
online. A importancia de desenhos técnicos e renderings tridimensionais pesam mais
que a experimentacdo e manipulacido com materiais no estudio. Mas a referéncia das
técnicas manuais ainda € presente no processo produtivo das pecgas, como
revestimentos elaborados feitos a mao, e inspiragdo em artefatos de confeccao
artesanal.

Quanto ao aspecto da autopromogdo nos meios digitais, quesito que os
designers afirmaram possuir mais dificuldades, percebeu-se que esta é uma
ferramenta importante, mas que exige um certo nivel de organizagédo, pois como
consequéncia, pode atrapalhar o fluxo de producao da empresa. A desativacgao do site
enquanto a empresa era iniciante por nao conseguir acompanhar o volume de pedidos
mostra que é preciso certo tempo para entender e estabelecer a capacidade produtiva
e trabalhar com limites condizentes com essa realidade.

Outro fator relatado é o tempo que é preciso empregar para gerenciar as
interacdes nas redes sociais, por exemplo. Existe a preparagao prévia necessaria para
que o perfil, que os designers julgam ser o principal meio de exposi¢gédo, possua a
identidade visual coesa e que funcione como vitrine dos produtos de acordo com
planejamento que fazem, mas que por atender as outras demandas do
empreendimento, ndo as colocam em pratica.

Ha ainda, sobre esse ponto, a falta de habilidade para produzir as midias que
os designers acreditam que precisam executar para promover seu trabalho. Deixam
passar oportunidades de tornar publicas conquistas como premiacgdes e participagdes
em eventos, que podem referendar sua relevancia no campo de atuacgao. Ao revelar
que outros profissionais contam com equipes de filmagem ou equipamentos

especificos para esse tipo de registro, fica exposta a importancia que a producao de
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material para a divulgagédo nessas plataformas tem no contexto do design autoral de
moveis.

O objetivo desse trabalho nado foi testar nem comprovar a atividade da
autoprodugdo em sua totalidade, pois € um fendmeno complexo e em franca
expansao. Buscou-se iniciar um dialogo no Brasil através da perspectiva do design de
produto, especialmente do mobiliario autoral.

O contexto retratado pela maioria dos pesquisadores € a realidade de paises
desenvolvidos e com um sistema de suporte com iniciativas publicas e privadas bem
estabelecido para o setor, a exemplo da Italia. Como pondera Bonsiepe (2012, p. 63),
o enfoque do design nos paises desenvolvidos é transformar sonhos em realidade, ja
para os que estdo em desenvolvimento, € transformar a realidade em sonho.

A pesquisa que neste momento se encerra ndo poderia, também, deixar de
assinalar algumas consequéncias decorrentes do conjunto de informagdes
manipulado. A primeira delas, diz respeito a auséncia de politicas publicas que déem
suporte as iniciativas de autoproducdo. Sabe-se o quanto o Estado brasileiro
interrompeu, no ultimo governo, com politicas de apoio ao microempreendorismo,
especialmente no ramo da industria criativa. O que, por 6bvio, cria obstaculos a
iniciativas dessa natureza.

De outra parte, o estudo realizado sobre microempreendedores criativos, ao
fornecer um quadro razoavel de sua histéria e de seus processos produtivos, de suas
dificuldades e superagdes, pode servir também como registro, que se quer
significativo, para emprego posterior em investigagdes sobre essa tematica.

E preciso salientar, mais uma vez, a limitagdo da pesquisa e a adocdo de
estudo de caso unico, pois com a realidade de um grupo de design apenas, ndo é
possivel qualquer generalizagdo de maior abrangéncia, agravada pela condi¢ao
adversa atravessada pelos microempreendimentos no pais. E recomendado que
outras pesquisas utilizem um maior numero de casos, e para compreender melhor o
fendmeno em territério nacional, utilizar casos de outras regides, bem como fazer uso
de observagao direta no ambiente de producdo e/ou criagdo, enriquecendo a
experiéncia da coleta de dados.

A realizagao desta pesquisa também projetou outros cenarios que merecem a
atencao de investigadores interessados no tema, como: o estudo da autoprodugao em
centros urbanos em que a localizagdo geografica favoreca a distribuicdo e
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escoamento das pecgas produzidas; investigacdo em que as técnicas de fabricagéo
empregadas sejam utilizadas como viés principal (manual e/ou tecnolégica); a questao
da falta de politicas publicas de suporte para o setor, tanto na divulgagdo como para
garantir a continua produgao do desenvolvimento de design autoral.



206

9 REFERENCIAS

ALESSI, C. Doppo gli anni zero: Il nuovo design italiano.Mildo: Editori Laterza, 2019.
ANDERSON, C. Makers: The New Industrial Revolution. Crown Business, 2012. 257 p.

AZEVEDO, C. N.; CAMPOQOS, J.L. Reflexdes acerca da autoria no design: notas sobre o
nascimento do autor e as origens do direito autoral. Revista Lugar Comum, Rio de Janeiro,
n°49, p. 150-166, outubro, 2017. Disponivel em:
https://revistas.ufrj.br/index.php/Ic/article/view/49471/26993. Acesso em dezembro de 2022

BARROS, A.; DUARTE, J. (org.). Métodos e técnicas de pesquisa em comunicagao. Sao
Paulo: editora Atlas.2005.

BARDI, L. B. Tempos de grossura: o design no impasse. Sao Paulo: Instituto Lina Bo E
P.M. Bardi, f. 40, 1994. 79 p.

BAXTER, M. PROJETO DE PRODUTO: GUIA PRATICO PARA O DESIGN DE NOVOS
PRODUTOS. 3 ed. Sao Paulo: Blucher, f. 172, 2011. 344 p.

BELLAVITIS, A. D. A. In: FINESSI , B. (Org.). il design italiano oltre le crisi: Autarchia,
austerita, autoproduzione. Mildao: Corraine, 2014. p.20-21.

BIANCHINI, M.; MAFFEI, S. Microproduction everywhere: defining the boundaries of the
emerging new distributedmicroproduction socio-technical paradigm. In: Social Frontiers: the
next edge of social innovation research. Anais eletrénicos. 2013. Disponivel em:
http://www.transitsocialinnovation.eu/content/original/Book%20covers/Local%20PDFs/93%2
0SF%?20Bianchini,%20and%20Maffei%20Distributed%20economies%20paper%202013.pdf

BIANCHINI, M.; MAFFEI, S. Emerging production models: a design business perspective. In:
FAUST, J.; JUNGINGER, S. Designing Business and Management. Londres: Bloomsburry
Academic, 2015, p. 129-145.

BOMFIM, G. Ideias e formas na histéria do design: uma investigacao estética. Joao
Pessoa: Editora Universitaria UFPB, 1998.

BONSIEPE, G. Design, cultura e sociedade. Sdo Paulo: Editora Blucher, 2011. 270 p.

BONSIEPE, G. Design como pratica de projeto. Sao Paulo: Editora Blucher, f. 108,
2013. 216 p.

. Do material ao digital. Sado Paulo: Editora Blucher, v. 1, f. 117, 2015. 234 p.

BORGES, A. O mobiliario contemporaneo brasileiro. Rio de Janeiro: Aeroplano: FGV
projetos, 2013.



207

BRANCHESI, A. Design Digitale: come le nuove tecnologie possono cambiare il mondo di
progettare. Corso di laurea in Disegno Industriale. Sapienza Univesita di Roma, Roma, p. 96,
2016.

BRANDAO, A.; ULLMAN, C.; NEDOPETALSKI, S. Brasil Faz Design: criatividade brasileira
no cenario internacional. Sao Paulo: Olhares, 2017.

BURDICK, A. What have writing to do with design? Eye magazine, no. 9 vol. 3, 1993

CAMPANA, F; CAMPANA, H. Cartas a um jovem designer: do manual a industria, a
transfusdao dos Campana. Rio de Janeiro: Elsevier: 2009.

CAMPELDO, K. Entrevista. [nov. 2022]. Entrevistadora: Yasmin M. de Moura e Campos
Fernandes. Jodo Pessoa, 2022. 1 arquivo.mp3 (86 min). A entrevista na [integra encontra-se
no apéndice A desta tese.

CARDOSO, R. Design para um mundo complexo. Sao Paulo: Cosac Naify, 2012.

CELASCHI, F; DESERTI, A. Design e innovazione: Strumenti e pratiche per la ricerca
applicata. Roma: Carocci, f. 74, 2007. 148 p.

CERVELLI, P. A capacidade comunicativa do objeto andnimo. dObra[s] — revista da
Associacao Brasileira de Estudos de Pesquisas em Moda, [S. /], v. 7, n. 16, p. 57-63,
2014. DOI: 10.26563/dobras.v7i16.32. Disponivel em:
https://dobras.emnuvens.com.br/dobras/article/view/32. Acesso em: 15 de fevereiro de 2023.

CONCENTINO, N. Desafios de e-commerce de moveis apds a pandemia. Méveis de Valor,
Curitiba, v. 220, p. 16-23, set. 2022.

DIAS, P. J. J. S. Design e auto-producgao: novos paradigmas para a sociedade pos-
industrial, contribuicées das tecnologias digitais. Tese (doutoramento em Design) —
Faculdade de Belas Artes, Universidade de Lisboa. Lisboa, p. 253, 2015.

FERRARA , L. D. A. Design em espacgos. Sao Paulo: Rosari, 2002.

FERRARA , M. Design and self-production: the advanced dimension of handcraft. Strategic
Design Journal, Sao Leopoldo, v.4, n. 1, p. 5-12, jan./abr.2011. Disponivel em:
https://revistas.unisinos.br/index.php/sdrj/article/view/4459/1695.

. Produzione , autopromozione, autoproduzione. In: PASCA, V.; TRAPANI, V.
(org.) Scenari del giovani design: idee e progetti dall'europa e dal mondo. Mildo: Lupetti.
2001.

Design and self-production: the advanced dimension of handcraft. Strategic Design
Journal, Sdo Leopoldo, v.4, n. 1, p. 5-12, jan./abr.2011. Disponivel em:
https://revistas.unisinos.br/index.php/sdrj/article/view/4459/1695.



208

FERNANDES, Y. Estudo panoramico das referéncias artesanais no design de
mobiliario contemporéaneo brasileiro. Recife, f. 257, 2016 Dissertacdo (Design)
- Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2016.

FIELL, C; FIELL, P. Design do Século XX. Taschen, 2015. 768 p.

FINESSI , B. (Org.). il design italiano oltre le crisi: Autarchia, austerita, autoproduzione.
Mildo: Corraine, 2014. 400 p.

FLOR, M. O Grande Salto: guia para vocé se langar como freelancer nas industrias
criativas, f. 105. 2020. 210 p.

IMBESI, L. Design cognitariat at work in the organization of knowledge capital./n:
International DMI Education Conference. Cergy-Pointoise: ESSEC Business School,p. 15,
2008.

IMBESI, L. Design comes out of industry: new critical approaches for design in the
economy of post-production. In: CROSSING TALENTS! CUMULUS CONFERENCE. 2012.
Proceedings [...] Helsinki: Aalto University, 2012, p. 36-43.

. Design for self production: the digital democratization of the creative
profession./n: Design and Research Conference .Helsinki: University of Art and Design,
2009. p. 54-57.

JABBOUR, C. J. C.; FREITAS, W.R.S. Utilizando estudo de caso(s) como estratégia de
pesquisa qualtativa: boas praticas e sugestdes. Estudo e Debate.Lajeado, v. 18, n.2, p.07-
22, 2011.

KOTLER, P.; KARTAJAYA, H.; SETIAWAN, |. Marketing 4.0: do tradicional ao digital.Rio de
Janeiro: Sextante, 2017.

LOBACH, B. Design industrial: bases para a configuracdo dos produtos industriais. Sdo
Paulo: Edgarg Blucher, 2001. 206 p.

LUPTON, E.; MILLER, J.A. Deconstruction and Graphic Design: History meets Theory, in
Visible Language, 228.4, ed. Andrew Blauvelt, Autumn 1994,p.352.

MARTONI, E. Entrevista. [nov. 2022]. Entrevistadora: Yasmin M. de Moura e Campos
Fernandes. Jodo Pessoa, 2022. 1 arquivo.mp3 (86 min). A entrevista na [integra encontra-se
no apéndice A desta tese.

MAU, B. The producer as author. Eye Magazine, Londres, edigdo de inverno, n. 15, 1994,
Disponivel em: https://www.eyemagazine.com/feature/article/the-producer-as-author. Acesso
em janeiro 2023



209

MAZZARELLA , F; PERUCCIO, P. Self-production: a human centered design process: The
sustainable future of self-production through a humanistic and participatory process. In:
INTERNATIONAL FORUM OF DESIGN AS A PROCESS, n. 4. 2012. Proceedings [...]
Barbacena: EQUEMG, 2014, p. 266-276.

MAZZARELLA, F. Design Processes for Social Innovation: critical analysis of worldwide
approaches, from digital fabrication to artisans' communities. Torino, 2014. 354
p Dissertacao (Ecodesign ) - Politecnico de Torino, Torino, 2014.

MERMOZ, Gerard. The designer as Author: Reading the City of Signs — Istanbul revealed or
mystified. Design issues vol. 22, n.2. 2006.

MINEIRO, E. F. Experimentacdo em Design como estratégia no cenario da
Autoproduciao. Tese (doutorado em design) — Pontificia Universidade Catdlica do Rio de
Janeiro. Rio de Janeiro, p. 201, 2016.

MOURA, M. Design contemporaneo: poéticas da diversidade no cotidiano. In: FIORIN, E,
LANDIM, PC, and LEOTE, RS., orgs. Arte-ciéncia: processos criativos [online]. Sdo Paulo:
Editora UNESP; Sao Paulo: Cultura Académica, 2015, pp. 61-80. Desafios contemporaneos
collection. Disponivel em: https://books.scielo.org/id/jhfsj/pdf/fiorin-9788579836244-05.pdf

MOURRIAUD, N. Estética Relacional. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2009.

MOZOTA, B. B. Gestao de design: usando o design para construir valor de marca e
inovagao corporativa. Porto Alegre: Bookman, 2011.

MUNARI, B. Artista e designer. Edigbes 70. Lisboa. 2015.

NUSSBAUM, B. Creative intelligence: harnessing the power to create, connect and inspire.
Nova York: Harper business, 2013.

PINE,B. J.; GILMORE, J. H. The experience economy: past, present and future. In:
Handbook on the Experience Economy. 2013 p. 21-44.

OSTROWER, F. Criatividade e processos de criacao. Rio de Janeiro: Vozes, f. 94,
2001. 187 p.

PASCA, V.; TRAPANI, V. (org.) Scenari del giovani design: idee e progetti dall'europa e dal
mondo. Mildo: Lupetti. 2001.

PIRES, F. R. & Weymar, L. B. C. (2015). Histéria do Design Autoral. [History of Authorial
Design]. Pelotas: UFPel.

POYNOR, R. Abaixo as regras: design grafico e pés-modernismo. Porto Alegre: Bookman,
2010.



210

ROCK, Michael. “The designer as author”. Eye Magazine, Londres, vol.5, n.20, 1996.
Disponivel em: https://www.eyemagazine.com/feature/article/the-designer-as-author. Acesso
em margo de 2023.

Multiple Signatures: On designers, authors, readers and users. New York:
Rizzoli International Publications, Inc. 2013.

ROSENDHAL, z. Espacgo e religiao: uma abordagem geografica. Rio de Janeiro: EAUERJ,
1996. 92 p.

SANTI, M. A. Mobiliario no Brasil: origens da producao e da industrializagdo. Sao Paulo:
Editora Senac. 2013.

SANTOS, A (Org.). Selegdo do método de pesquisa: guia para pés-graduandos em design
e areas afins. Curitiba: Insight, 2018. 228 p.

SANTOS, M. C. L. M6ével moderno no Brasil. Sao Paulo: Senac, 2017.

STAKER, R. The art of case study research. Thousand Oaks: Sage Publications, 1995.
WEYMAR, L.B.C. Design entre aspas: indicios de autoria nas marcas da comunicagéo
grafica. 2010. 437 f. Tese (Doutorado em Comunicagéo Social) - Pontificia Universidade

Catdlica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2010.

YIN, R. K. Estudo de caso: Planejamento e Métodos. Porto Alegre: Bookman, 2001.



APENDICE A - LEVANTAMENTO DESIGNERS

André Gurgel e Felipe Bezerra

Mula Preta
Séo0 Paulo

Fundado pelos designers André Gurgel e Felipe
Bezerraem Natal, RN, o Mula Preta € uma homenagem
a musica “A moda da Mula Preta” de Luis Gonzaga.
Apesar de utilizarem referéncia da cultura nordestina
em alguns projetos, ndo se prendem a um tema e sao
versateis nos usos de materiais. Possuem diversas
premiagoes, como IF Awards e A'Design Awards Milan.
Apartirde 2020 passam atuarem S&o Paulo.

Inicio do empreendimento: 2012

Site: https://mulapreta.com/ Gaveteiro Sanfona — 2020
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| ~ Bruno Andrade

- Assis Studi ;

4 j mend iy

SNiby Y

O piauiense € arquiteto por formacao. Funda em
Teresina seu studio, que produz mobiliario e objetos
que valorizam a mateéria-prima, geralmente metal e
aco. Busca referéncia da natureza e das paisagens do
seu estado, assim como nas brincadeiras de sua
infancia. Atualmente o studio esta em Sao Paulo.

Inicio do empreendimento: 2018

, ) ) o Cadeira Vértice - 2022
Perfil: https://www.instagram.com/assisestudiocriativo



Brunno Camarotti

Studio Camarotti
Séao Paulo

O arquiteto cearense tinha uma carreira bem sucedida Banco Tabuba - 2021

quando resolveu que queria aprender marcenaria.
Mudou-se para Sao Paulo e foi aluno de Morito Ebine,
um dos 25 melhores marceneiros do mundo. Também
estagiou no atelié de Julia Krantz. Trabalha com
madeiras nobres e com técnicas de marcenaria
tradicional, como encaixes. Venceu o prémio Salédo
Design 2022 .

Inicio do empreendimento: 2020

Site: https://estudiocamarotti.com/

Caio Lobo

Caio Lobo
S&o Paulo

Pernambucano de Garanhuns e administrador por
formacdo. Passou sua infancia na loja de moveis de
seus pais, 0 que acabou, anos depois, influenciando
sua escolha em produzir pecas de mobiliario. As
primeiras pecas foram feitas na oficina deles, com
poucas ferramentas e com o auxilio de alguns
funcionarios. Seu trabalho busca explorar as texturas
tateis e/ou visiveis dos materiais. Cadeira Bissetriz — 2022

Inicio do empreendimento: 2012

Perfil: https://www.instagram.com/caiolobo



Erico Gondim

Erico Gondim Studio
Ceara

Designer e artista visual cearense, Erico Gondin é
reconhecido pela experimentacao, utilizando materiais
inusitados e aplicando técnicas manuais para
estrutura-los. E formado em Design pelo Centro de
Design do Ceara, e possui mestrado em Design de
Produto e Espacgos pela Kingston University. Expds
seus produtos em feiras como a London Design
Fashion, Bienal Brasileira de Design e Salao do Mével Cadeira Ivy - 2017
de Milao.

Inicio do empreendimento: 2011

Site: https://ericogondim.com.br/

_ Fabio Melo

| Fabio Melo Design
i Goias

Designer pernambucano, € formado em Desenho
Industrial pela Universidade Federal de Pernambuco
(UFPE) e estudou no Atelier Blaise Rossetti, em Paris.
Por duas decadas trabalhou com publicidade, mas em
2016, em Goiania, decidiu dedicar-se ao design de
produto. A infancia vivida em Caruaru é uma das
principais fontes de inspiracao para suas criagdes. Cadeira Sertao- 2019

Inicio do empreendimento: 2016

Perfil: https://www.instagram.com/fabiomelodesign



Igor Saba

Estldio Saba
Ceara

Formado em Design de Produto pelo Centro
Universitario Belas Artes em 2018. Foi premiado por
seus produtos durante sua trajetoria académica.
Busca utilizar simbolos da cultura regional, como a
folha de carnaudba na linha Uba. Tem como inspiragao o
Cariri, cearense, onde nasceu e cresceu. Participou de
diversos eventos nacionais, como MADE e Feira
Rosenbaum.

Inicio do empreendimento: 2018

Site: https://www.estudiosaba.com/

W Jaildo Lima e Leandi
N \\ Studio Alfaia
. . Pernambuco e Rio de Janeiro

O Studio Alfaia tem nome inspirado no instrumento
tipico do Maracatu, parte importante da cultura de
Pernambuco. Jaildo Lima & designer de Interiores e
especialista em Design pela Academia de Belas Artes
em Cuneo, Italia. Leandra Fernandez é formada em
Arquitetura e Urbanismo, e ao trabalhar com Jaildo em
uma empresa de moveis, firmaram parceria. Suas
pecas misturam referéncias da cultura nordestina, mas
buscam por uma estética “atemporal”’. Expuseram em
eventos como a Fuori Salonide 2019.

Inicio do empreendimento: 2018

Perfil: https://www.facebook.com/studioalfaia/

Poltrona Uba - 2018

Poltrona Xiquexique - 2022



Klivisson Campelo e
Edson Martone

Estudio Galho
Paraiba

Fundado em 2018 e localizado na Paraiba, o Estudio
Galho e formado por dois designers de produto,
Klivisson Campelo e Edson Martone. Tém como
proposta valorizar e explorar o regionalismo e ariqueza
cultural brasileira, valorizando a dimensao semantica
dos objetos e sua interagcao com o usuario. Expuseram
seus trabalhos no Salao Internacional do Movel em
Mildao e venceram o prémio Casa e Jardim 2021. Revisteiro Burrego - 2020

Inicio do empreendimento: 2018

Perfil: https://lwww.instagram.com/estudiogalho

Leo Ferreiro

Léo Ferreiro

Mobilia que verve
Ceara

Formado em Design de Produto pelo Centro
Universitario Belas Artes em 2018. Montou seu estudio
de design em 2020 na cidade de Fortaleza, onde
desenvolve mobiliario autoral de forma independente. Cadeira Care - 2021
Busca referéncia na cultura cearense, do mar ao

sertdo, de trabalhos artesanais a construgdes

arquitetdnicas. Foi vencedor de prémios nacionais e

internacionais.

Inicio do empreendimento: 2018

Site: https://www.instagram.com/leoferreiromobiliaqueverve/



Rafael Alencar

Rafael Studart Design Studio
Ceara / Canada

Nascido em Fortaleza (1983), e arquiteto e designer,
com graduacdo em Arquitetura e Urbanismo e pos-
graduacao em Design Grafico. Depois de trabalhar com
arquitetura e design de interiores, decide mudar a
atuacdo para design de mobiliario e marcenaria,
trabalhando na Tarugo Design. Posteriormente, cria
seu proprio estudio, aliando elementos da cultura
popular, da arquitetura vernacular e do caos urbano.
Participou de exposicdes e foi vencedor do Prémio
Saldo Design 2020. Atualmente mora no Canada. Banco Peteca- 2020

Inicio do empreendimento: 2017

Site: https://estudiocamarotti.com/

Ramsés Marcal

Fogo Design
S50 Paulo

Linha Agucar - 2019

Nascido em 1976, o recifense estudou artes plasticas
na Florence Academy, na Italia e Desenho Industrial na
Faculdade de Belas Artes de Sao Paulo. Como
designer, atuou em diversos setores da industria, como
montadoras automobilisticas e empresas de moveis.
Atualmente dedica-se ao design de mobiliario.

Inicio do empreendimento: 2017

Site: https://www.instagram.com/fogodesign/



Rodrigo Ambroésio

Rodrigo Ambrosio Studio
Alagoas

O alagoano é formado em arquitetura. Seu projeto de
graduacao ‘foi um mobiliario urbano, Eira & Beira’ foi
finalista do 20° Prémio Opera Prima, o que o incentivou
a trilhar o caminho do design. Utiliza muiiitas
referéncias da cultura nordestina em seu trabalho, mas
ndo se limita a um tipo de material nem técnica de
producdo. Vai de pecas artisticas como uma cadeira
feita de rapadura, a moveis com aparéncia futuristica,
de pecas trancadas artesanalmente ao
reaproveitamento de produtos cotidianos.

Inicio do empreendimento: 2014

Perfil: https://www.instagram.com/ambrosio/

Sérgio J. Matos

Studio Alfaia
Paraiba / Sdo Paulo

Mato Grossense, mudou-se para Campina Grande na
Paraiba para cursar Design de Produto. Encontra no
estado uma fonte inesgotavel de referéncias da cultura
popular, que registra em acervos fotograficos. Por la
fundou seu estudio, e desde entao coleciona prémios
nacionais e internacionais, assim como participacdes
em eventos e exposi¢cdes. Uma marca de seu trabalho
é a adocdo de técnicas manuais na construcdo das
pecas.

Inicio do empreendimento: 2010

Site: https://pt.sergiojmatos.com.br/

Banco Arapuca- 2014

i [

Cadeira Cobra coral - 2016



Tavinho Camerino

Triady
Alagoas

A ftrajetéria de Tavinho Camerino com o design de
mobiliario comegou em 2017, quando ainda estudava
arquitetura. Comecgou sua produg¢ao com interesse em
aliar as técnicas tradicionais do artesanato alagoano
com inovagdes industriais. O designer mescla arte
popular e a funcionalidade do design para criar
produtos com a cara da cultura de seu estado e do
Brasil. Exibiu suas pecas no Saldo Internacional do
movel em Mildo em 2022.

Inicio do empreendimento: 2017

Perfil: https://www.instagram.com/tavinhocamerino/

Valter Costa Lima
Tetu Design

Sao Paulo

Nascido em Fortaleza, desde muito cedo absorveu a
importancia da identidade nacional e a valorizagao da
cultura no oficio do design arquiteténico e de produto.
Formado em arquitetura, encontrou-se no design de
produtos. Afauna local costuma ser fonte de inspiracao.
O designer, que mudou-se recentemente para Sao
Paulo, teve alguns de seus produtos expostos em
ambientes da Casa Cor Cearaem 2021 e 2022.

Inicio do empreendimento: 2012

Site: https://tetu.design/

Banco Ciga - 2021

Cadeira Laje - 2022
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ROTEIRO PARA ENTREVISTA

respostas ndo estdo no controle do entrevistador.

mobiligrio contemporaneo,

Para melhor entendimento dos temas e organizacdo do pesquisador durante a
execucdo da entrevista, foi feita a divisdo do roteiro da entrevista em 3 grandes grupos,
seguindo uma logica que possibilite a obtengao de informagdes com base nos critérios
estabelecidos nos objetivos, mas que podem apresentar perguntas que contemplem
mais de uma categoria. Para cada grupo foi atribuida uma cor, e cada sessdo conta com
a lista de perguntas abertas e um guia para orientar o pesquisador, com palavras-chave
e comentarios para guiar a coleta de informagdes, uma vez que em questdes abertas as

Este bloco visa coletar informagbes que ajundem a
QU EM compreender o perfil do designer autoprodutor de

A
P O R U E? Objetiva-se compreender as motivacbes pela
. escolha da pratica do design autoral no mobiliario e

de empreender com a produgdo propria.

? Este bloco visa coletar informagbes a respeito da
COMO. metodologia de trabalho dos designers, de sua
organizacéo projetual e todas as particularidades e
atribuigbes que recaem sobre o designer enguanto
autoprodutor, que englobam o projeto (concepgao), a
produgao de artefatos, a distribuigdo e comunicacao.
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QUEM

PALAVRAS-CHAVE:

ORIGEM USO DE TECNOLOGIA  FORMAGAO KNOW HOW
REFERENCIAS NO DESIGN

PROCEDIMENTO

Comecar de maneira informal, pedir para que eles se apresente e de acordo com as
respostas, direcionar para o que quero saber, seguindo a ordem:

- contextualizar a trajetoria de vida ate entrar no campo do design;

- sua relagdo com a tecnologia e know how artesanal, ou qualquer habilidade que se
relacione com o processo de conceber/contruir/alterar um artefato;

- a transigdo da faculdade de design para o mercado de trabalho;
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QUEM

ENTREVISTA:
INICIO: Apresentagao, meu nome, pesquisa.

1 - Vocés podem se apresentar? Com nome, idade, cidade natal?
2 - Por que vocés decidiram fazer design de produto?

3 - Qual a experiéncia de vocés com a questdo da «médo na massa»? Vocés faziam
algum produto, consertavam brinquedos ou tinham experiéncia de conceber e

construir algo manualmente?

4 - Vocés tinham acesso a computador e internet enquanto cresciam? como era a

relacdo com as tecnologias que s&o necessarias enquanto aluno de design?

5 - Vocés acham que o curso de design preparou de maneira satisfatoria para a

atuacao enquanto designer autoral e empreendedor?

4 - Quando surgiu o Galho e por que escolheram se fixar em Jodo Pessoa?

Planejam continuar aqui?

5 - Quais os desafios de produzir no nordeste?
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POR QUE?

PALAVRAS-CHAVE:

EMPREENDEDORISMO REFERENCIAS NO DESIGN ESCOLHA PELO MOBILIARIO

PROCEDIMENTO

Perguntas abertas e que podem ter respostas divergentes entre os dois entrevistados,
certificar-se de obter a resposta completa dos dois.
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POR QUE?
ENTREVISTA:

1 - Por que vocés decidiram trabalhar com moveis?
2 - Por que decidiram empreender?

3 - O que acham do design autoral?
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COMO?

PALAVRAS-CHAVE:

USO DE TECNOLOGIA KNOW HOW ARTESANAL PROCESSO PRODUTIVO
GESTAO AMBIENTE DE TRABALHO  PRESENCA DIGITAL (CIBERESPAGO)
NETWORKING CLIENTE/PESQUISA/FEEDBACK DISTRIBUICAO

EFEITOS DA PANDEMIA CRIATIVIDADE REFERENCIAS REGIONAIS
DESAFIOS DO EMPREENDEDOR: FATOR LOCAL?

PROCEDIMENTO

Este bloco € muito extenso, possui muitas variaveis e engloba muitas etapas do
processo de atuacdo dos designers autoprodutores. Pode ser necessaria a aplicacao
de um questionario com as questdes mais técnicas de produgao ou oufras informagoes
deinteresse da pesquisa.
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DISTRIBUICAO

ENTREVISTA:

1 - Como era o processo de venda de vocés? E o que mudou para o sistema que

trabalham agora?

2 - Como a pandemia do Covid 19 afetou o escoamento da producgao e impactou o

seu negocio?
2 - Para que regides do Brasil vendem mais? O Galho tem publico-alvo?
3 - Como se da a venda internacional, ha preparacado para atuar nesse mercado?

4 - Parcerialrepresentacgoes e essencial para a distribuigdo dos produtos?

COMUNICACAO

ENTREVISTA:

1 - Como € organizada a presenca digital da marca? Perfis em redes sociais, sites

de portfolio, lojas multimarcas e afins.

2 - Ha uma organizacgao para o gerenciamento desse aspecto? Ou uso de
estratégias bem definidas?

3 - Ha intencgéo de captar clientes na internet? (ciberespacgo?)

4 - Fazem contato com clientes em potencial?

5 - Usa o ciberespaco para networking com lojas multimarcas e designers?
6 - Pesquisa de mercado?

7 - Feedback dos clientes/ publico?

8 - Estratégias especificas para o mercado de mobiliario? Feiras, eventos, prémios...
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ANEXO A — Portfolio Estudio Galho

go]ho@
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oorhecido popularments por Luiz Gones
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fole (sartoma) & partr dessa figurd lenddria
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O conjuren.de vazos MATRIONA, que se
BricaiET entne =, transporiam & idea
Intrinseca de materscade e fertlidade, ao
processo de crescimenta da planta, ninde a
walrzagdo termtoral por meio-ds ceramica de
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ANEXO B — Edital de selecao Villa Sanhaua

TRIWEREIA & ORKTIVE
PREFEITURA MUNIIFAL DE JOAD PESS0OA
SECRETARIA MUNICIPAL DE HABITACAO SOCIAL - SEMHAR

EDITAL DE SELECAO N° 01/2018

O MUNICIPIO DE JOAO PESSOA, por meno da Secretaria Munitipal de Habitagio Social -
SEMHAR, torna piblico aos interessados que realizard processo seletivo para formagio de
cadastro de reserva de pessoas juridicas para o PROJETO VILLA SANHAUA, nos fermos
deste edital,

O edital com seus anexos serd dispombilizado no Semandno Obcial do muncipio e estard &
disposighio dos interessados na Secretania Municipal de Habitagio Social, siuada na Avenida
Engenheiro Leonardo Arcoverde, 121, Jaguaribe, Jodio Pessoa, Paraiba, no perfodo de 01112018
4 01/1272018, das 08:00h 45 172000, local em que setrfio realizadas as inscrgies, bem como serd
disponinlizado no site da Prefeitura Municipal de Jodo Pessoa.

L DO OBIETO:

L1 Constitut objetn do presente edital a inscrigio de interessados para formacio de cadastro de
reserva para as unsdades comerciais inseridas no Projeto Villa Sanhawd.

1.2, O presente edital cria os criténios ¢ procedimentos, em conformidade com a Lei Municipal n®
13016, de abril de 2015, Lei 12424 de 16 de junho de 2011, Decreto n® 7499, de 16 de junho
de 2011, Lei 8.666/93, Leir Complementar Municipal n® 02 de 17 de dezembro de 1991 (Codigo
Tnbutirio Mumicipal), Lei Municipal n® 6232 de 29 de dezembro de [989, e demms legislaches
vigentes, para selecio de beneficidnos, no dmbito do Projeto Mumcipal denominado Villa
Sanhaud, com wvistas 3 permissio onerosa A (ulo precdrio dos bens piblicos municipais
localizados oo Setor n® 23, Quadra 59, Lote o® 87, n® 01, da Rua Jodio Susssuna,
Varadouro, Centro Histdrico, Jodo Pessoa/PB, distnibuidos da seguinte forma:

121, 06 (seis) unidades para fins comerciais, prioritariamente, nos ramos de
alimentos ¢ bebidas, do twrismo e de atividades culfurais, aricsanais oo gue
promovam s valorizagio dos elementos tipicos do Nordeste (imdveis o® 101 a 106},
situadas Avenida Joflo Suassuna, Varsdouro, destinadas 45 pessons juridieas com ou Sem
fins lucrativos, que receberfio a permissio de uso onerosa, pelo prazo de 01 (um) ano,
podendo ser promogado, de acordo com o interesse da Adminisira;So.

1.3. As inscrigiies e habilitaghes no cadastro do Projein Villa Sanhaud nie garaniem a permissio
de uso dos imdveis, devendo ser submetidas 4 andlise de ménto, por meio de critérios piblicos e
imparciais, previstos nesse edital e no seu anexo, respeitando-se a oodem de classificacio, bem
como ficando sujeitas 4 disponibilidade de unidades oferecidas meste edital
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1.4. As inscrigies serlo vilidas pelo prazo de 12 (doze) meses, admitida a prormogacio por igual
prazo.

LS. O candidato 56 poderd realizar wma (nica mscrigio, sendo vedada a cessfio de mas de unan
unidade a0 mesmo candidato. Em caso de apresentagio de inscrglio em mais de uma unidade, a
Comissio deverd considerar apenas a primeira proposta.

L.6. A distribuicio das unidades comerciais e suas respectivas dreas constam nas plantas ¢ demais
documentos em anexo a este edital O projeto arquitetinico estard disponivel na Secretana
Municipal de Habitagho Social para consulta dos inleressados .

2. DAS INSCRICOES:
L1 Requisitos obrigatdnos:

a) Comprovagio de mscrigho no Cadastro Nacional de Pessoa Jurdica (CNPI comao
pressoa juidica, com ou sem fins lucrativos,

b} Comprovagdo de stuagio comennal no Mumecipio de Jodo Pessoa, hi, no minimo, 12
{doze) meses:

¢} Constituidas sob as les brasileiras,

dy Nio ser cessiondrio de outro bem piblico municipal relacionado com a atuagio
comertial;

) Wao possuir débitos perante a Fazenda Municipal

2.2. E vedada a participagdo de servidor pibhico do Municipio de Jodo Pessoa da administragio
direta e mdireta, bem como seus respectivos conjuges, companheiros e parentes em linha reta,
colateral ou por afimdade, até o terceiro gray, bem como sicie ou representante de entidade
candidata. !

3. DOS DOCUMENTOS OBRIGATORIOS PARA CADASTRO:

3.1, No caso das pessoas juridicas que estiverem concorrende as unidades comerciais dos
imiveis n® 1001 a 106, oo ate ds inscrigho. os interessados deverfio apresentar,
obrigatoriamente, original ¢ copia dos seguintes documentos:

a) Documento comprobatdrio de mnserigho regular no Cadastro Nacional de Pessoa Juridica
(CNPIY; '
b) RG e CPF do representante legal da entidade;

(]
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) Comprovantes de aluacio comercial no Municipio de Jodo Pessoa, comprovado alrves
do objeto idicado no- Estatuto ou Contrato Social, bem como deéclaragio ou outros
instrumentos congéneres, atestando empo minime de amwagdo de 12 (doze) meses
Anleriores a msengdio no peesente edital;

d) Cenidio negativa de déhitos municipais.

4. DOS VALORES REFERENTES A TAXA DE OCUPACAQ DE AREAS PUBLICAS

4.1. Por tratar-se de cessfo de wso onerosa de bens plblicos municipais, sujeita-se o (a)
cessiondirin (a) ao pagamento da Taxas de Ocupacdio de dreas pablicas, que serdo cobradas
mensalmente, com fulcro na Lei Complementar Municipal n™ 02 de 17 de dezembro de 1991
(Codigo Tributirio Municipal), na Lei Municipal n® 6.232 de 29 de dezembeo de 1989, & demais
legislagdes vigentes, bem como 20 pagamento de Alvard de Funcionamento. O pagamento da
referida taxa deverd ser realizado até o dia 30 de cada més.

5. DA SELECAO
s projetos passario por duas etapas de avaliagio! habilitagio ¢ andlise de mérito.

5.1 A etapa de habilitagiio, com cardler eliminatirio, consistind na venficagio do cumprimento
de fodas as exigéncias constantes no presente edifal, devendo a Comissiio diligenciar quanto aos
documentos apresentados pelos candidatos.

5.2, Os documentos apresentados serfo avaliados pela Comissio de Seleglio constituida pela
Secretaria Municipal de Habiagio Social (SEMHAR), devendo constar entre 03 membros dessa
equipe, pelo menos, um integrante da Secretana de Desenvolvimento Urbano - SEDURB.

5.3. 05 documentos serio analisados considerando o ranking da pontuagio dos entérios de
selecio constantes no ANEXO I

6. I RESULTAD

6.1, Os resultados da fase de habilitagio e ménto, bem como dos evenluais recursos eou
impugnacdes seedo alivados no mueal de comunicacio da SEMHAB, para que seja dado eifnena a
todos o8 mteressados e publicados no Semandnio Oficial do Municipio!

6.2, Serd de 05 (cinco) dias dieis o prazo pam mierposigio de eveniuais recursos da Tase de
habitacio ¢ de mérto. Os recursos deverdo ser profocolizados pa Secretara Municipal de
Habitagio Secial - SEMHAB.
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6.3 - Os selecionados constanies na lista final, dentro da ordem de classificagio e disponibilidade,
serfio convocados pela Prefeitura Municipal de Jodo Pessoa para a assinatura dos termos de
permissio de use oneroso (imdveis n® 101 a 106), perante a Secretana de Desenvolvimento
Utbano (SEDURB L

7. D0 PROCESSO DE SELECAQ E PONTUACAOQ DOS CANDIDATOS:
T.1 Criténrios de selecfio e pontuagio:

Serdio, preferencialmente, selecionados, os candidatos que obtiverem o maor nimero de ponios
dentre os criérios estabelecidos no ANEX 11 deste edital,

8. DAS DISPOSICOES GERAIS:

B.1. Consta no ANEXO 1 o formuline de mscriclio para as unidades comercims (pessoas
Jjuridicas),

E.2. A ordem de comparecimento para inscricho, dentro do prazo fixado, ndo influenciard na
classificacio do candidato,

8.3, Nio serio cobradas quaisquer taxas ou emolumentos por ocasiio da insencio.

B4, As vagas dos Gtulares desclassificados, desistentes efou incompativels sérdo repassadas
automaticamente para 05 candidatos habilitados seguindo a ordem de classificagio.

8.5, Os candidotos deverio manter durante toda a cessdo 05 requisitos de habilitacio utilzados
nesie edital.

B.6. Em caso de empate a Comissio de Selecio deverd obedecer a ordem hierdirquica e
decrescente estabelecida no AMEXNO [L Persistindo o empate entreé proponentes; a Comussio
publicard a data em que realizand um soreio, na presenca dos interessados, sendo a data & o local
do sonein previamente divalgados no Semandrio Oficial do Municipio de Joio Pessoa.

.7, A definigio do unidade serd realizada respeitando a pontuacio dos ﬂn:&iu_dei em ordem
decrescente, podendo, em cago de vacineia, o maior pontuado ceder a ve a0 candidato sepuinte,
sem perder sua colocagio.

8.8. Os casos omissos neste edital sedfio resolvidos pela Secretaria Municipal de Habitagio Social
— SEMHAR.
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8.9, Fica eletto o foro do Municipio de Jodo Pesspa para dinmir quaisquer eventuais quesibes
onundas deste cerlame.

Jodo Pessoa, de de 2018,

Michelle Belmont Costa Caiaffo Almeida
Presidente

Lara Melo Leal José Ailton Ribeiro da Silva Jamor
Membro titular Membro titular
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ANEXO 1

FORMULARIO DE INSCRICAO - PROJETO VILLA SANHAUA

PESSOA JURIDICA — UNIDADES COMERCIAIS

CNPJ n®

Noeme do representante legal:
CPF n"®

Endereco:

Tempo de atuaciio na cidade de Jodo Pessoa/PB:

Em gue ramo exerce a atividade:

Hia quanto tempo realiza 2 atividade acima descrita:

Renda Familiar mensal;

Telefone de contato: E-mail:

Declaro ndo ser cessiondrio de outro bem plblico municipal relacionado com a atuagio
comercial:

siM [ INAO[ ]

Declaro ndo possuir débitos perante a Farenda Municipal: SIM NAD
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ANEXOII

CRITERIOS DE SELECAQ

UNIDADES COMERCIAIS

A selecio para formagio de cadastro de reserva das onidades o® 100 2 106 destinadas ao
uso comercial, voltadas prioritariamente para o8 ramos de alimentos, turismo ¢ atividades
culturais, artesanais ou gue promovam a valorizacio dos elementos tipicos do Nordeste,
serio realizadas de acordo com o ranking da pontuacio abaivo:

CRITERIDS PONTUACAD PONTUACAD
MAXIMA
Comprovacio de aungio comercial, nos lermos do I ponio a cada ano, 5,00
Edital limitado & 05 pontos
Plano de negdcwo, acompanhado de docomentos | A comssdo atriburd 10,00
comprobatdnoes guando disponivers poniuacio de 1 a 10
Comprovagiio do local de trabalho/residéncia em um 5.00 5,00

g de até 1.0 metros das umdades concorndas.

0,00
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ANEXO C — Termos de autorizagao

TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

Eu_Cosow Magrows HBLRIQUE UIERA <rr [
RG _ depois de conhecer e entender os objetivos, procedimentos metodolégicos.

riscos e beneficios da pesquisa da pesquisa intitulada “A autoprodug¢do no design de mobiliario

contemporineo brasileiro™, bem como de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou
depoimento, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO. através do
presente termo, a pesquisadora Yasmin Mariani de Moura e Campos Fernandes a realizar as fotos/filmagem

que se fagam necessarias sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagio destas fotos/imagens (seus respectivos negativos) e/ou depoimentos para
fins cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa,
acima especificados, obedecendo ao que estd previsto nas Leis que resguardam os direitos das criancas e
adolescentes (Estatuto da Crianca ¢ do Adolescente — ECA. Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Estatuto do
Idoso, Lei N.7 10.741/2003) ¢ das pessoas com deficiéncia (Decreto N 3.298/1999, alterado pelo Decreto N°

5.296/2004).

Jodo Pessoa, 30 de novembro de 2022.

Participante da Pesquisa

L 'csquiﬁadur rc,sfmngévé'i
/g



TERMO DE AUTORIZACAO DE USO DE IMAGEM

, 7 ) /
Eu oot Sntto  fasprie g0 b

R(j_ . depois de conhecer e entender os objetivos. procedimentos metadologicos.,

riscos e beneficios da pesquisa da pesquisa intitulada “A autoprodugio no design de mobiliario

contemporineo brasileiro”, bem como de estar ciente da necessidade do uso de minha imagem e/ou
depoimento, especificados no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), AUTORIZO, através do
presente lermo, a pesquisadora Yasmin Mariani de Moura e Campos Fernandes a realizar as fotos/filmagem

que se fagam necessarias sem quaisquer onus financeiros a nenhuma das partes.

Ao mesmo tempo, libero a utilizagfio destas fotos/imagens (seus respectivos negativos) e/ou depoimentos para
fins cientificos e de estudos (livros, artigos, slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa,
acima especificados, obedecendo ao que esta previsto nas Leis que resguardam os direitos das criangas e
adolescentes (Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente — ECA, Lei N.° 8.069/ 1990), dos idosos (Estatuto do
Idoso. Lei N.? 10.741/2003) ¢ das pessoas com deficiéncia (Decreto N° 3.298/1999, alterado pelo Decreto N°

5.296/2004).

Jodo Pessoa, 30 de novembro de 2022,

Participante da Pesquisa

Py&quisador responsavel
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