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RESUMO

A relagao do profissional de Design com os materiais vem sendo aprimorada
com o transcorrer do tempo, em consequéncia dos avangos tecnoldgicos e
demandas socio-eco ambientais percebida em cada era. A essencialidade dos
materiais para compor o cotidiano humano € evidente, visto que somos
rodeados por artefatos, e estes requerem matéria-prima para que projetos e
"desenhos" tornem-se tangiveis. Desde a revolugédo industrial, do inicio do sec.
XVIIl, e a criagdo da profissdao do design no sec. XIX, a relagdo com os
materiais, processos, e repercussdo destes ao meio estda em constante
reformulacédo. Neste contexto a tese apresentada parte do questionamento do
cenario de ensino da relagdo dos materiais e sustentabilidade em cursos de
design, ja que estes temas sdo elementares para a pratica do designer que
visa contribuir para o desenvolvimento sustentavel do meio. A tese defende
que € possivel apresentar o cenario do ensino da relagdo de materiais e
sustentabilidade em cursos de design de paises diferentes por meio da
identificacdo de variaveis que retratem os contextos de ensino e a correlagao
destas com o mercado vigente. Neste sentido, as seguintes etapas foram
realizadas considerando o Brasil e a Italia: identificacdo da producéao cientifica
especifica sobre o ensino de materiais e sustentabilidade em Instituicbes de
ensino superior em design, identificacdo das ementas das disciplinas de
materiais e sustentabilidade; identificacdo aspectos vigentes do mercado;
identificacdo da perspectiva docente sobre essa relacdo por meio de
entrevistas; analise e correlacionar dos pontos identificados. Com isso,
defende-se a validacdo da hipétese de que “Com base na identificacdo de
variaveis que retratem os contextos de ensino de paises diferentes, e a
correlagdo destas com o mercado vigente, é possivel apresentar um cenario
legitimo, composto por praticas, estratégias e criticas sob o cenario de ensino
sob a relacdo de materiais e sustentabilidade”. O cenario indica coeréncia de
ensino aos principios do desenvolvimento sustentavel, convergéncia de
conteudos para preparar os discentes sobre aspectos filosoficos, técnicos e
praticos pertinentes a relacdo do ensino de materiais e sustentabilidade. Foi
evidenciado que no caminho interdisciplinar, e o designer & especialista em
projeto, e este deve estar atento para o exercicio légico de identificar as
incoeréncias projetuais, e associar-se as demais areas partindo de um lugar de
propriedade intelectual para dialogar de forma adequada.

Palavras-chave: Experiéncias materiais, Educagé&o de materiais no Design, Design
industrial, design emocional, teoria do design, coeréncia académica a realidade.



ABSTRACT

The Design professional's relationship with materials has been improved over time, as
a result of technological advances and socio-eco-environmental demands perceived
with the evolving eras. The essentiality of materials to compose human daily life is
evident, given that we are surrounded by artifacts, and these require raw materials so
that projects and "drawings" become tangible. Since the industrial revolution, at the
beginning of the 18th century, and the creation of the design profession in the 19th
century, the relationship with materials, processes, and their impact on the environment
has been constantly reformulated. In this context, the thesis began from questioning
the teaching scenario of the relationship between materials and sustainability in design
courses, since these themes are elementary for the designer's practice that aims to
contribute to the sustainable development of the environment. The thesis argues that it
is possible to present the scenario of teaching the relationship of materials and
sustainability in design courses in different countries by identifying variables that
portray the teaching contexts and their correlation with the current market. In this
sense, the following steps were carried out considering the cultural contexts of Brazil
and ltaly: identification of specific scientific production on the teaching of materials and
sustainability in higher education institutions in design; identification of the syllabi of
materials and sustainability subjects; identification of current market aspects;
identification of the teaching perspective on this relationship through interviews;
analyse and correlate the identified points. With this, the validation of the hypothesis is
defended that “Based on the identification of variables that portray the teaching
contexts of different countries, and the correlation of these with the current market, it is
possible to present a legitimate scenario, composed of practices, strategies and
criticisms under the teaching scenario under the relationship of materials and
sustainability”. The scenario indicates coherence in teaching the principles of
sustainable development, convergence of content to prepare students on philosophical,
technical and practical aspects relevant to the relationship between materials and
sustainability. It was evident that in the interdisciplinary path, the designer is a project
specialist, and he must be attentive to the logical exercise of identifying design
inconsistencies, and associating with other areas from a place of intellectual property to
dialogue appropriately.

Keywords: Material experiences, Material Education in Design, Industrial design,
emotional design, design theory, academic coherence to reality.
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1. INTRODUCAO

As possibilidades que advém de transformagdes da matéria sao
fascinantes, e 0 campo da ciéncia dos materiais constitui uma area de grande
interesse no ambito do sistema econdémico e cultural mundial. E nota-se,
também, que o progresso cientifico e as inovagdes tecnoldgicas multiplicaram o
numero de materiais disponiveis, influenciando também na dinamica com os
materiais ja existentes e criando precedentes para mais descobertas
(LANGELLA, 2019).

Nesse contexto, a grande fascinagcdo do designer ndo se encerra no
material, mas justamente no potencial de transformar a matéria-prima em algo
que apresente funcionalidade e expressividade. Isso reforgca o papel e
responsabilidade do designer em manipular a matéria. Ao fazer isso o designer
da forma a um determinado material para inseri-lo como componente de um
produto, levando em consideracdo os critérios de propriedades técnicas e
aspectos sensoriais. Com isso, busca-se que o material seja compativel ao
projeto e gere as experiéncias planejadas ao produto. (DE GIORGI, C, et al
2020).

Neste processo de estudos e selegcdo de materiais, nota-se que eles
desempenham dois papéis interconectados: o de “proporcionar funcionalidade
técnica e criar personalidade ao produto” (ASHBY, JOHSON. 2011, p5), e o
entendimento desses dois papéis € um grande desafio. Isso, pois o material
técnico advindo da engenharia, apesar de sofrer adaptagdes constantes ao
design, representa uma abordagem técnica e expressiva diferente da area do
design. No entanto, Ashby e Johnson (2011) apontam que é importante
estimular a livre expressdo de ambas as areas, a livre exploracido e
caracterizacdo da matéria, com base em suas teorias; € com o
desenvolvimento de ambas possibilita-se estudar formas de entrelacar as duas
correntes de pensamento em uma malha integrada.

Ao abordar os aspectos materiais, notam-se principalmente dois
parametros: o fisico e o social (PEDGLEY, et al 2015; DRAZIN et al, 2015). O

fisico esta relacionado a existéncia do material como componente de um
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determinado artefato materializado, sendo representado por suas propriedades
mecanicas, elétricas, térmicas, magnéticas, Opticas e deteriorativas
(CALLISTER, 2006), assim como pela associagdo com diferentes areas
cientificas, como a engenharia, fisica, dentre outras (ASHBY, et al. 2007). O
aspecto social é relativo as caracteristicas materiais perceptiveis por meio da
interacdo com eles, sendo esta baseada no repertério de experiéncias do
individuo (HEKKERT, et al. 2008).

Essa interligacdo de aspectos esta diretamente relacionada a relagdo do
design com diferentes disciplinas para a solugdo de problemas. Entdo, nota-se
a crescente interagcdo com areas como a fisica, quimica, matematica, biologia,
neurociéncia, bioengenharia e nanotecnologia, por exemplo, (PEDGLEY, O. et
al. 2021). Apesar dessa crescente insergdo do design, evidencia-se que a
tentativa de superar as barreiras entre as disciplinas nao representa uma perda
de complexidade ou homogeneizagcédo das areas, mas sim uma oportunidade
de desenvolver produtos hibridos, com base nos diferentes pontos de vistas e
colaboragao entre as habilidades coexistentes (OXMAN, N. 2016).

Neste contexto de colaboracdo para criacao, € importante citar a extensao
das teorias desenvolvidas por meio da interdisciplinaridade do design e outras
areas de conhecimento, além das disciplinas supracitadas. A integragdo com a
area das humanidades, por exemplo, enriquece a epistemologia do design,
elabora conceitos filoséficos provocativos, que podem ser utilizados como
norteadores para melhores praticas projetuais. (ZANELLA, et al. 2024).

Evidentemente, neste contexto de materiais e sustentabilidade, o campo do
design trouxe notdrias contribuigdes. Colocagbes criticas, entusiastas e em
apoio as novas praticas, impulsionando o projeto com atengdo ao contexto
social, ecoldgico e politicamente orientado (PAPANEK, V. 2005), assim como
apontamentos cirurgicos sobre a urgéncia de desenvolver uma cultura projetual
capaz de enfrentar a transicdo para a sustentabilidade e de promover o
aparecimento de uma geracdo de artefatos e servicos que promovam
contribuigdes sistémicas (MANZINI, E; VEZZOLI, C. 2016) , e diversos outros
autores que acentuam a importancia das praticas sustentaveis no design.

Essas questbes filosoficas, que influenciam as praticas desta area,

remetem a esséncia humana da adaptacdo e da transformacdo, e. estes
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principios ndo poderiam estar dissociados da atividade do design. Com o
decorrer das décadas, desde a revolugdo industrial, € notdria as diferentes
atribuicdes e relagdes do designer com a industria e o meio. Durante esta
eclosdo de novas possibilidades, houve também um espago para a
experimentacdo empirica de materiais, e o estreitamento de lagos do design
com a cadeia produtiva. No entanto, as ultimas décadas do século XX,
apresentaram uma proliferacdo intensa de novos materiais, como os
Smartmaterials, nanomateriais, dentre outros; e os avangos cientificos por
quimicos, fisicos e engenheiros evidenciou a inabilidade de uma parcela do
campo do design em se relacionar com 0os novos materiais, tecnologias e a
gradativa complexidade de suas propriedades (LANGELLA, C. 2021).

Considerando esse afastamento, notou-se que a criacdo e difusdo de
Bibliotecas de materiais, tanto fisicas quanto digitais, proporcionaram ao
designer uma ferramenta para aproximar-se do expansivo contexto de
desenvolvimentos materiais. Esta ferramenta possibilita acesso atualizado as
informacdes necessarias para realizar selecbes de materiais adequadas.
Nestes espacgos, amostras sdo coletadas e ilustram fisicamente diferentes
formatos, sua materialidade e os processos pelos quais passaram, e esse €
considerado um passo para reaproximar o designer dos materiais e das
tecnologias. A importancia e os motivos do sucesso desses empreendimentos
consistem na oportunidade de olhar, tocar, testar, comparar, analisar e
experimentar todos os materiais (DEL CURTO, et al. 2009).

E possivel contemplar essa perspectiva pela imagem (3), que apresenta
um acervo de materiais localizado na San José State University, nos Estados
Unidos da Ameérica, na biblioteca Dr. Martin Luther King Jr. O espago contém
cerca de 500 exemplares de materiais, incluindo polimeros, metais, vidro e

ceramica.
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Figura 1 — Materioteca. Fonte: pagina virtual da SJSU.

Esse processo de expansado de desenvolvimento de materiais, também
gerou o fenbmeno da cultura maker e do "Do It Yourself* (DIY), e estes tém
grande mérito de reaproximar os designers da experimentagcdo com materiais,
induzindo-s a adentrar na perspectiva de pesquisas com materiais e suas
aplicagbes, mas em uma perspectiva diferente do processo cientifico.
(ANDERSON, 2012). O DIY, advém de um termo americano que significa
"Faca-vocé-mesmo", e estd inserido a cultura da producdo, mais
especificamente do “fazer”’, como sugere o termo da lingua inglesa que denota
acao produtiva/construtiva (maker). Esta nomenclatura representa uma
atividade cuja proposta € incentivar resultados provenientes da autoprodugao,
e neste meio, evoca-se o compartiihamento dos processos e "receitas” em
comunidades digitais abertas (ROGNOLI, V. et al. 2015). No decorrer da
histéria, artesdos e designers participaram do processo de transformacao dos
materiais, aspirando que o aperfeicoamento destes fossem traduzidos nos
artefatos idealizados. (ROGNOLI, V. et al. 2015; ROGNOLI, V; GARCIA, Ayala.
2021).

E na ultima década, o surgimento do DIY, representa uma abordagem
original ao ser inserido no ensino do design, pois estimula os processos de
experimentacdo e permite que os estudantes familiarizem-se com os
componentes fisicos concretos (PARISI, et al. 2017). Contudo, esta dindmica
nao é suficiente para que os designers possam impactar de forma concreta as
inovagcdes em materiais. Apos a familiarizagdo com os aspectos experimentais,
o designer deve buscar cada vez maior conexdo com a ciéncia dos materiais;

realizando uma imersdo na dimensao técnico-cientifica. Além disso, deve
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harmonizar estas questdes com a dimensdo experiencial dos materiais. A
capacidade de avaliar com propriedade as diferentes variaveis, citadas,
considerar as demandas sociais, econdmicas, ambientais e de interagir com
outras areas cientificas, representa uma verdadeira revolugdo. Pois esta
complexidade aponta para o futuro no qual os materiais sdo tecnicamente
avangados, mas também tém mais densidade em uma perspectiva psicoloégica
e neurocognitiva, e o designer pode se inserir como colaborador desta
conjuntura. (LANGELLA, C. 2021)

Em termos mais gerais, designers precisam de educagao continua sobre
materiais, tendo em vista que a selegao destes € um processo sistematico e
avaliativo. Este processo de decisdo demanda critérios diversos na busca de
equilibrar os requisitos de projeto e as propriedades materiais (ASHBY, M.
2011), pois estas demandam consideragdes as particularidades funcionais
intangiveis (KARANA, et al. 2014; KARANA, et al. 2015).

A nova era apresentada para o design impulsiona este campo para a
transdisciplinaridade, gerando novas fungdes em conjunto com as diferentes
especializagbes. Sendo estas, ligadas a materialidade, a imaterialidade, ao
contexto digital e diversas oportunidades colaborativas, tudo isso em um
contexto social e tecnoldgico altamente dinamico.

Neste cenario de multiplas alternativas, e amplo acesso a informacéao,
identificou-se a oportunidade de provocar uma observagéao critica a coeréncia
do ensino relacionado aos materiais e sustentabilidade no campo do design. O
ser humano passa pela mesma necessidade de agir em prol do
desenvolvimento sustentavel, apesar de estar em diferentes partes do globo.
Dessa forma, a presente tese surge da inquietagdo para compreender este
contexto de ensino, considerando a pluralidade cultural, a experiéncia dos
professores e a correlagdo dessas variaveis.

Nesta pesquisa foram selecionados os contextos do Brasil e da Italia.
Objetivamente, o primeiro por ser o pais de origem do programa do qual o
pesquisador faz parte, e o segundo devido a notoriedade de desenvolvimento
no campo do design e a concessao de uma bolsa de doutorado no exterior.

Dessa forma, a presente tese apresenta o cenario do Ensino de Materiais e as
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relacbes a disciplina em Cursos de Design, as praticas e as estratégias no

Brasil e na Italia.

1.1 Ambitos do documento

O presente documento tem como finalidade apresentar o
desenvolvimento das atividades de doutoramento de Design no Programa de
Pos-graduacdo em Design (PPGDesign) na Universidade Federal de
Pernambuco (UFPE).

1.2 Estruturas do memorial

Parte | — Correspondente aos elementos pré-textuais e a
contextualizacdo da pesquisa, objetivos e justificativa de pesquisa,
apresentando do marco tedrico e do carater inovador da tese.

Parte Il — Definiram-se todas as etapas metodoldgicas para o alcance
dos objetivos, estas sendo:

1. Aproximagao do objeto de estudo;
2. Selecao das instituicoes e especialistas, assim como as ferramentas de
abordagens;
3. Realizagdo da coleta de dados por meio de entrevistas, analise destas e
correlagdo com o estado da arte.

Parte Ill — Estabeleceu o levantamento do Estado da arte sobre a

tematica da pesquisa, apontando as abordagens mais utilizadas com os
estudantes de Design, no que se trata do ensino de Materiais.

Parte IV — Apresentagcdo do workshop Euploidia, vivéncia promovida
pelo Departamento de Arquitetura da Universita Degli Studi di Napoli Federico
/I, na qual foram abordadas as tematicas de sustentabilidade, materiais e
design para a comunidade.

Parte V - Apresentagdo dos resultados das entrevistas realizadas, e

discussodes advindas desse momento.

1.3 Justificativa e relevancia da pesquisa

O design é lecionado por diversas partes do globo, e apresenta diversas
areas de atuacdo, como o design grafico, design de produto, design de moda,

design de interiores, design de embalagens, design ambiental, e design de
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games. Mas ndo somente estas representam as oportunidades de atuacéo
para o designer, ja que a colaboragao e a interdisciplinaridade permite que as
areas do conhecimento expandam sua capacidade de apresentar solugdes
inovadoras para a sociedade, e no campo do design n&o seria diferente.

Ha diversas caracteristicas que distinguem a identidade de um grupo de
pessoas, sejam elas relacionadas com a linguagem, a religido, a culinaria, a
musica, a politica, o vestuario, entre outros aspectos. Mesmo com tantas
diferencas, o alerta para a insustentabilidade das praticas para com o planeta
serve para todos que fazem parte desta comunidade global. Diversas areas do
conhecimento vém adaptando-se a essas demandas, e a area do design
converge neste caminho.

O campo do design ja mudou muito, desde a revolucao industrial a pratica
de projeto trouxe inovagdo, mas também, ainda existem padrbes da
insustentabilidade para com o meio, que vém sendo reformulados até o
presente. Para a melhoria do cenario, o designer € provocado a construir uma
percepcao holistica, permitindo a analise de aspecto técnicos, emocionais,
sociais e culturais, somando-os a consciéncia dos impactos gerados pelos
artefatos produzidos (SANTOS 2020). Além disso, a mudanga de paradigmas
de consciéncia ética dos consumidores refor¢a a importancia de adotar novas
perspectivas de agao; servindo também como termdémetro das demandas para
inovacdes tecnoldgicas e sociais.

Independentemente da origem cultural, a materializagdo de
artefatos/solugdes implica impactos sociais, econbmicos e ambientais. Com
isso, pesquisa justifica-se pela pertinéncia da compreensao da relacao do
ensino de materiais e sustentabilidade em |IES de design no Brasil e Italia. E
torna-se relevante devido as variaveis selecionadas para nortear este processo
(12 ementas de cursos de graduacgao, 10 docentes com média de 10 anos de
experiéncia, estado da arte "materiais e sustentabilidade no design”), e pelo
resultado das consideragdes sob essas variaveis: a apresentacdo do cenario
do ensino da relagdo entre materiais e sustentabilidade e énfase nas praticas e

estratégias desenvolvidas.
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Com isso, sera possivel contribuir com a literatura cientifica da area ao
compartilhar as discussbes e resultados advindos das analises destas

variaveis.

1.4 Visoes do estudo e Problematica

A relagdo dos materiais com a sustentabilidade € determinante no processo
de materializagdo de projetos, e nesta dindmica, as decisdes contemplam
caracteristicas tangiveis e intangiveis dos materiais, alinhando-as aos
pré-requisitos do projeto em questdo, e as demandas pela sustentabilidade;
tendo em vista as repercussbes sociais, econbmicas e ambientais que um
determinado aterfato causa no meio em que € inserido.

O contexto globalizado também expandiu o entendimento da
interconectividade entre as diferentes formas de interagir com o mundo,
evidenciando a riqueza da singularidade humana ao mesmo tempo que expde
uma comunidade que compartilha de um planeta e precisa construir praticas
para o desenvolvimento sustentavel. A pluralidade cultural evidencia as
diferentes formas com as quais a humanidade lida com o atual estado do
globo, e as repercussdes em escala local a global dos bons e maus habitos.
Alguns destes podem ser aplicados a forma como o individuo lida com a
extracdo de recursos, e todo o processo de producido, uso, descarte de
residuos, e inclusive a influéncia dos habitos de consumo e comportamento.

Neste contexto de educagcdo na era da informagdo, nota-se um grande
volume literario que visa orientar o estudante e o campo sobre a relacdo dos
materiais e a sustentabilidade no design. No entanto, mesmo em meio ao vasto
conteudo existente, nota-se uma lacuna sobre a correlagdo de aspectos para
gerar um cenario de ensino. Considera-se que para construir o cenario
pretendido nesta tese, € importante correlacionar: as praticas de diferentes
instituicbes de ensino no mundo, considerando suas particularidades culturais,
as perspectivas de docentes experientes no campo do design e materiais para
sustentabilidade dos paises selecionados, o estado da arte da literatura, e o

contexto vigente do mercado.
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Ao correlacionar estas variaveis, defende-se que € possivel construir um
entendimento sobre a adequagao das praticas institucionais a realidade do
mercado, considerando um determinado periodo historico/cultural, e identificar
as praticas e estratégias dos diferentes atores globais para o ensino da relagao

entre materiais e sustentabilidade no campo do design.

1.5 Objetivos de investigagcao

1.5.1 Objetivo Geral
O objetivo Geral desta tese € apresentar o cenario do ensino de materiais

em cursos de graduacgao de design no Brasil e na Italia.

1.5.2 Objetivos especificos

1 - identificar na produgao cientifica a tematica de ensino de materiais em Instituicdes
de Ensino Superior de Design.

2 - Identificar as ementas das disciplinas que relacionam o ensino de materiais
e sustentabilidade nas instituicdes de design selecionadas no Brasil e Italia.

3 - Identificar a perspectiva de docentes da area acerca do ensino de materiais
e sustentabilidade no design

4 - Analisar a correlagéo entre os dos itens identificados

5 - Construir o cenario de ensino da relacdo entre materiais e sustentabilidade

nos cursos de design.

1.6 Tese

E possivel apresentar o cenario do ensino da relagdo de materiais e
sustentabilidade em cursos de design de paises diferentes por meio da
identificacdo de variaveis que retratem os contextos de ensino e a correlagao

destas com o que esta vigente no mercado.
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1.7 Hipotese

Com base na identificacao de variaveis que retratem os contextos de ensino de paises
diferentes, e a correlacdo destas com o mercado vigente, é possivel apresentar um

cenario legitimo, composto por praticas, estratégias e criticas sob o cenario de ensino

de materiais.
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2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Ensino de materiais, contextualizacao

Materiais em design sustentavel muitas vezes se tornam uma questéo
de preocupagao ambiental para um determinado produto existente ou
futuro. Isso, no entanto, encerra o verdadeiro potencial que permite
consideragdes mais amplas sobre o que € um material, como ele
pode ser valorizado e como pode desempenhar um papel ativo na
crescente atencao a transigdo sustentavel por meio de uma disciplina
de design multifacetada.

Hasling, 2017

Nota-se que a selecdo de materiais € determinada pela consideragao de variaveis, e
segundo Hasling (2017), e esta pluralidade também é evidente nos papéis presentes e
futuros dos materiais no design. A autora destaca que a sustentabilidade deve estar
intrinseca quando se trata de selegao de materiais, e adverte ao desafio de estimular
os alunos a terem autonomia para navegar neste campo. E um deses desafios reside
na citada pluralidade de papéis do designer, e os desafios das colaboracoes
interdisciplinares.

Haug (2019) realizou uma pesquisa bibliografica em bancos de dados de pesquisa
(Design and Applied Arts Index, Web of Science e EBSCO) e determinou que estas
nao levaram a identificacdo de uma classificacdo detalhada de métodos para os
designers adquirirem conhecimento sobre materiais, tampouco a discussao sobre os
pontos fortes e fracos das diferentes abordagens. Sendo assim, o autor propds quatro
etapas principais para auxiliar os designers nesse processo de estudos materiais, as

quatro etapas sao:

1) Selecdo de Materiais 2) Experienciar o Material 3) Significado dos
Materiais 4) Educagao sobre os Materiais

Selecado de Materiais - Material selection

Nos processos de design de produtos, a selegdo de materiais pode ser
complexa, e quando ha diversos fatores a serem considerados. Como:
requisitos funcionais, restricdes de fabricacdo, economia, aspectos do ciclo de
vida, sustentabilidade ecoldgica, propriedades sensoriais e estéticas do

material, bem como significados culturais e representativos. Além disso,
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geralmente, essas escolhas estdo inter-relacionadas (Zuo 2010). Assim, o
designer precisa equilibrar diferentes fatores no processo de selegdo de
materiais para garantir que o produto projetado atenda as metas estéticas e
funcionais e, ao mesmo tempo, considere o gasto de energia, mao de obra e
outros recursos (Haug 2015a).

Tradicionalmente, o foco técnico (ou de engenharia) no campo dos
materiais tem sido o dominante. No entanto, os estudos das caracteristicas
descritivas e associativas dos materiais, que transcendem suas propriedades
fisicas, surgiram como um interesse de pesquisa global desde o inicio dos anos
2000 (PEDGLEY 2010; ROGNOLI, 2010).

Ao analisar a interacdo do usuario com um artefato, nota-se que as
propriedades sensoriais dos materiais influenciam se o produto responde
adequadamente, e se proporciona uma experiéncia emocional agradavel (VAN
KESTEREN et al. 2007). Assim, ao projetar uma interagdo especifica, o autor
defende que a escolha dos materiais influenciara para que o usuario tenha a
experiéncia pretendida. Mas adverte que mesmo que o planejamento da
experiéncia seja possivel, 0 mesmo ndo se aplica ao planejamento do
resultado desta experiéncia, justamente pelo componente da subjetividade do
repertorio humano, que tem um papel relevante nesta dinamica.

Em outras palavras, pode-se dizer que as pessoas vivem em universos
sensoriais diferentes, pois percebem as qualidades sensoriais de forma
diferente (LE BRETON, 2006). Esses diferentes universos sensoriais, como a
historia cultural, particularidades de género e impacto das tendéncias,
promovem associagdes e evocam emogdes, e influenciam na reagdo de uma
pessoa a um material. Por esse motivo, a selecdo de materiais leva em
consideragao 0s mecanismos perceptivos da cultura e as condigdes de
experiéncia (LE BRETON, 2006; ROGNOLI, V. 2010).

A integracdo explicita de conceitos técnicos dos materiais aos
experienciais, representa uma abordagem que demanda novas ferramentas ou
adaptacdes das ferramentas classicas de engenharia para os designers.

Essa adaptagcado de materiais foi desenvolvida por Cornish (1987) e Ashby
e Johnson (2003), que repensaram as abordagens de selegdo de materiais,

tornando-as mais palataveis ao universo do design. Com o passar das décadas
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notam-se produg¢des em sintonia com este tipo de concepgéo para designers,
como o caso de ferramentas para ajudar estudantes e profissionais a
selecionar materiais, levando em consideragao a dimensao
expressivo-sensorial dos materiais (ROGNOLI, V. 2010), incluindo o banco de
dados "The Material Explorer" de van Helmond (2005), a ferramenta "Meanings
of Materials" (MoM) (KARANA, E. et al. 2010) e as ferramentas "Materials in
Products Selection" (MiPS) ( VAN KESTEREN. et al. 2007).

Sentindo - Sensing

Os designers usam os materiais deliberadamente para criar percepgdes
sensoriais. Varios estudos exploraram como estas modalidades sensoriais
moldam nossas experiéncias; por exemplo, Cardello e Wise (2008) falam sobre
paladar e olfato, Sonneveld (2007) sobre experiéncia tatil e Van Egmond (2008)
sobre o som.

Schifferstein e Spence (2008) argumentam que experiéncias mais ricas
podem ser obtidas pelo estimulo de um numero maior de modalidades
sensoriais ao mesmo tempo. Em relagdo a interagcdo com o produto, as
informagdes visuais e tateis sdo de importadncia primordial. No entanto,
conforme apontado por Schifferstein (2006, p. 60), "a funcdo dos sentidos
provavelmente dependera dos produtos especificos usados, da frequéncia com
que sao usados e da importancia atribuida as atividades realizadas".

A situagdo em que ocorre a interagdo com o produto também é relevante
em relagdo a importancia dos sentidos individuais. Por exemplo, a viséo
costuma ser dominante durante a aquisicdo de um produto, enquanto a
importdncia de outras modalidades sensoriais costuma aumentar
significativamente ap6s a compra.

Assim, as investigacbes das propriedades sensoriais dos materiais
precisam levar em consideracdo uma seérie de variaveis, como as
caracteristicas do usuario, o contexto do produto e as condicbes ambientais.
De acordo com Harvey (2000), os termos "sensagao", "percepgao” e "estética"
estdo, até certo ponto, conceitualmente sobrepostos. Mais especificamente, a

sensacao diz respeito ao primeiro contato com os objetos e se refere a certas
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experiéncias imediatas, fundamentais e diretas, como "macio", "aspero",
"quente" e "azul".

A sensacao envolve a transformacgado de estimulos sensoriais traduzidos
em impulsos nervosos a serem transmitidos ao sistema nervoso central. O
termo "percepcéo”, por outro lado, € geralmente usado para se referir ao
resultado dos processos psicolégicos nos quais o significado, as relagdes, o
contexto, o julgamento, a experiéncia e a memoria desempenham um papel
relevante (HARVEY. 2000).

Significado - Meaning

De acordo com Karana (2010), podemos diferenciar a literatura sobre "selecao
de materiais" da literatura sobre "significado dos materiais". Na literatura sobre
selecao de materiais, as propriedades sensoriais dos materiais, a forma, a
funcdo e os processos de fabricagdo sdo reconhecidos como os fatores mais
importantes que afetam as decisbes de materiais dos designers, enquanto a
literatura sobre "significado" enfatiza a fung&o do usuario, do uso e do contexto
na atribuicdo de significados aos artefatos.

Nesse contexto, deve-se observar que o uso de materiais para incorporar
significados aos produtos é cada vez mais desafiador, uma vez que os
entendimentos tradicionais, como: "madeira € aconchegante", "metal é
distante" ou "plastico é barato", estdo se tornando menos rigorosos, na pratica
de design atual (KARANA, E. 2010). No mesmo sentido, de mudanga de
perspectiva, Lefteri (2006) explicou como o entendimento do plastico mudou de
"criminoso ambiental" para um material que vem da natureza e retorna a
natureza, devido ao surgimento e difus&o dos plasticos ecoldgicos.

De acordo com Karana (2010), a criagdo de significado encontra trés
perspectivas principais na literatura: (1) o objeto como o centro da criacdo de
significado; (2) o individuo como o centro da criagédo de significado; e (3) a
interagcédo entre o objeto e o individuo como o centro da criagdo de significado.
Seguindo a ultima nogao, Karana (2010) afirma que o significado de um
material € construido com base nas propriedades do material, no produto em
que o material esta incorporado, na forma como interagimos com ele e no

contexto em que a interagdo ocorre. Ademais, complementa que as
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experiéncias anteriores, as memodrias, as associagdes, as emocdes, 0s
antecedentes culturais de um individuo e assim por diante, podem influenciar

na resposta do usuario.
Educacgao - Education

De acordo com Ashby et al. (2007), ha, em geral, duas maneiras de ensinar
sobre materiais:
(1) Uma abordagem cientifica: ir da microestrutura a macro aplicacgéo.
(2) Uma abordagem de projeto: ir do macro-requisito a um material especifico
com uma microestrutura particular.
Apesar da mudancga de foco nos materiais, de acordo com Karana (2010), os
materiais sao predominantemente ensinados como um topico técnico para
estudantes de design, sem muita consideragéo pelas experiéncias e contextos
do usuario. Tem sido apontado que os estudantes de design acham dificil
integrar a selecdo de materiais técnicos em seus processos de design, razao
pela qual eles deixam geralmente as decisbes sobre materiais para a ultima
fase de seus processos de design ou evitam usar novos materiais, ou novas
aplicagdes de materiais (ASHBY, M. et al. 2002; PEDGLEY. 2009; ROGNOLI,
V. et al., 2004).

Pedgley et al. (2016) identificaram trés "componentes" da experiéncia com
o material do produto, para os quais definiram objetivos de aprendizado. O
primeiro componente, "experiéncia estética (sensorial)", diz respeito a
capacidade de argumentar, tanto sobre as relagdes e diferengas entre as
propriedades técnicas e as qualidades percebidas; quanto sobre as diferencas
individuais na percepc¢éo sensorial. O segundo componente, "experiéncia de
significado", diz respeito a identificacdo de fatores que influenciam na
atribuicdo de significados aos materiais; identificagdo das propriedades
sensoriais comumente usadas para evocar significados materiais; e constru¢ao
e aplicacao de padroes para relagdes especificas entre
usuario-material-significado; O  terceiro componente:  "experiéncia
emocional”, diz respeito a capacidade argumentar sobre as diferengas
individuais e os pontos em comum de determinadas experiéncias emocionais

baseadas em materiais; argumentar sobre aspectos de combinagdes de
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materiais e produtos que provocam experiéncias emocionais; e interpretar
determinados padrbes que podem servir como diretrizes para provocar as
emocoes pretendidas por meio dos materiais.

Haug (2019) propde uma estrutura para as diferentes maneiras pelas quais
os designers podem adquirir conhecimento sobre materiais.

Nesse esquema, uma propriedade material inerente € algo particular do
préprio material, enquanto uma propriedade material atribuida € um atributo
que nao pode ser identificada a partir de investigagdes do proprio material. As
propriedades materiais inerentes incluem cor, peso, textura e qualidades
semelhantes, enquanto as propriedades materiais atribuidas incluem preco,

significado, demandas, etc. Como proposto pelo esquema do autor (figura: 3):

Propriedades Propriedades

inerentes atribuidas
a2 N
Avaliacdo Cor, sensacdo, | Significado, . _
subjetiva SO, cheir%, * | simbolisma, Conhecimento de Materiais
etc. estética, etc. 9
G —<+—— Saibaoque —» 9
s 3
"'; <« Sabequem Q
Avaliagdo g&rt&?g' som Prego, entrega, § X 3
objetiva ’ > prazo, = <«—— Sabercomo — =
) (0), densidade, | disponibilidad g ¢
etc. e, etc. 9 &
< . )
q ) s - Saiba por que ——» g
O

Figura 3: Formas de aprender sobre materiais. Fonte: Haug (2019). Traduzido e Adaptado pelo autor.

O autor defende que os conhecimentos sobre materiais podem ser tanto
tacito quanto explicito, como é possivel observar por meio das setas que
apontam para ambas as extremidades, enquanto a palavra referente a
determinada forma de conhecimento estd centralizada entre as setas. Os
termos, conhecimento tacito e explicito, podem ser entendidos como implicito e
formal, respectivamente.

Conforme com o dicionario Merriam-Webster (2025), o conhecimento tacito
também é conhecido como conhecimento implicito. Muitas vezes é lento para
adquirir e muito mais dificil de transferir, € normalmente baseado em

experiéncias individuais, intuicdo e insights. O conhecimento tacito pode ser
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dificil de extrair ou articular, pode ser adquirido com pouca ou nenhuma
instrugao direta, um exemplo pode ser o exercicio de praticas individuais, como
andar de bicicleta, tocar um instrumento musical ou desenvolver habilidades
interpessoais.

Ja o conhecimento explicito representa uma informacgao clara, faciimente
compartilhada e documentada. Pode ser entendido como um conhecimento
formal, objetivo e pode ser facilmente escrito, é o tipo de informagao que vocé
normalmente encontra em livros ou documentos, pode ser expresso em termos
de palavras ou férmulas e facilmente comunicado. Alguns exemplos incluem
relatérios, procedimentos operacionais padrao e manuais.

O termo 'saber o que’ correspondente ao Know-what, refere-se a
informagdes sobre a(s) cor(es), transparéncia, durabilidade, densidade, textura
do material, etc. O autor aponta que este conhecimento normalmente é
explicito, mas também pode ser de natureza tacita. Por exemplo, conhecer a
textura de um material ao toca-lo produz uma sensagado que soO pode ser
explicitamente descrita até certo ponto, embora muito desse conhecimento seja
tacito.

O know-who, 'saber quem', inclui informagdes sobre quem pode fornecer o
material, sendo a base para saber o prego, prazos de entrega, certeza de
entrega, etc. Esse conhecimento também é principalmente explicito, mas pode,
em alguns casos, também ter fortes aspectos tacitos. Por exemplo, a
compreensao do caracter de uma determinada pessoa (neste caso um
fornecedor) é em grande medida uma compreensao tacita que, obviamente,
pode ser muito relevante em negociacbes sobre preco, entrega,
processamento, etc.

O know-how, ou ‘saber como’, inclui a compreensao sobre processamento,
representa, em maior grau, um conhecimento tacito. Um exemplo de
conhecimento relativamente explicito sobre como processar materiais sdo as
instrucdes para processar certos tipos de madeira para obter uma determinada
aparéncia, por exemplo, como secar, cortar, lixar, aplicar acabamento e assim
por diante. Contudo, tal como a leitura de um livro sobre ciclismo ndo permite
ao leitor andar de bicicleta sem pratica, por vezes € necessario trabalhar na

pratica com os materiais para obter o conhecimento tacito necessario.
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O know-why, ou 'saber por que’ refere-se a compreensao dos motivos pelos
quais os materiais se comportam daquela maneira em diferentes situagbes. O
‘saber por que’ é normalmente bastante explicito, mas aspectos tacitos também
podem ser relevantes. Esta abordagem possibilita a previsdo comportamental
do material em diferentes contextos, auxiliando o projetista a ndo ser refém da
tentativa e erro. Por exemplo, se duas pecas idénticas de madeira quebram
sob diferentes quantidades de tensao em diferentes contextos, sera necessario
compreender este fendbmeno, para o produto final seja produzido de forma
adequada e seja duravel. Compreender os motivos pelos quais o material
reagiu de forma n&o desejada, permite que o projetista tenha possibilidade de
reconsiderar todos os fatores relevantes que impactaram negativamente o
produto final, e tomar decisbes adequadas, compreendendo os efeitos reais

destes fatores para o projeto.

2.2 Design e Circularidade - DIY

O impeto da economia circular influencia fortemente o design de materiais para os
produtos do futuro. “Trazer novos objetos materiais ao mundo exigira cada vez mais
uma avaliacdo consideravel da responsabilidade ética”. Os materiais com os quais as
coisas novas serdo feitas devem ser ciclicos como os da natureza: produzidos com
materiais residuais e reutilizaveis no final de sua vida. Serd ainda mais necessario tratar
os residuos pds-producgdo e pds-consumo numa perspectiva de upcycling que vise a
valorizacdo dos materiais resultantes da reciclagem. No passado, os materiais
reciclados eram vistos como materiais de cavacos, pois era comum que a reciclagem
afetasse negativamente seu desempenho técnico, degradando-os e reduzindo suas
possiveis aplicacOes posteriores (LANGELLA, C. 2021).

Hoje, o valor do novo material ndo estd mais vinculado apenas ao seu
desempenho técnico, mas também as suas caracteristicas perceptivas, evocativas e
experienciais. Isso oferece possibilidades novas e sem precedentes para a regeneragao
de residuos. O design de materiais com a contribuicdo do design deve, portanto, ser

orientado para identificar os residuos mais “incbmodos”, mais dificeis e mais caros de
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descartar, reinterpreta-los e regenera-los, aumentando também seu valor, de modo a
tornar a reciclagem processo sustentavel e conveniente.

Algumas propostas de DIY materials (figura 13) sdo bem recepcionadas ao
tratarem os materiais de forma esteticamente atrativa. No entanto, uma grande
discussdo ocasionada pelo movimento DIY é a pertinéncia desses estudos, tendo em
vista que muitos desses materiais ndo tém alicerce cientifico para serem produzidos
em larga escala, por exemplo. Apesar de ser uma iniciativa celebrada, a busca por
aplicabilidade e funcionalidade também sdo expressivas. Mas o aspecto que ndo pode
ser negado é a perspectiva diversa que os materiais vém apresentando,
independentemente de aplicacGes cientificas, talvez somente o processo de reflexdo e

experiéncia proporcionadas possam ser seu grande trunfo dessas possibilidades.

Figura 4. Exemplo de DIY material. Fonte: http://www.jjosephine.com/

2.3 Tendéncias na area de Materiais

O designer de materiais, assim como um alquimista, trabalha no limite entre: o
design e a agricultura, o design e a biologia, o design e o gerenciamento de residuos,
e assim por diante, diversificando e ampliando as possibilidades de insergdo em

projetos. Essa tendéncia se reflete diretamente no amplo panorama de materiais


http://www.jjosephine.com/

36

disponiveis para projetos, essas possibilidades sao mais interessante e diversificados
do que nunca. Os novos materiais que surgem dessas praticas lentamente se
separam das familias e classes de materiais tradicionais, mudando para novos grupos
de materiais possiveis e criando uma lacuna crucial para os profissionais de design.
(PAPILE, et al., 2022). Algumas dessas tendéncias de materiais observadas na

atualidade foram apresentadas pelo autor na figura subsequente:

FUNCTIONAL SRS BIOMIMETIC

Responding to an input At ] Seeking connections
with an output SN, S @< < [ with nature

BIOXXX e ( ALIVE

Biobased and/or Materials that change,
biodegradable materials move, grow over time

RE-DISCOVERED ﬂ{} 4 FOODOLOGY

Materials recycled, reinterpreted, "} Materials and / from /
redesigned to avoid waste =1 i being food

Figura 5: Pesquisa de tendéncias em materiais. Fonte: Papile (et al., 2022)

Funcionais

Os materiais funcionais (materiais inteligentes) podem responder a estimulos
externos. Essa categoria peculiar de materiais apresenta um comportamento
"ndo intuitivo" quando exposta a agdao de um determinado estimulo
fisico-quimico (LEFEBVRE, et al. 2014). Em um sentido mais amplo do termo,
os materiais podem ser definidos como funcionais mesmo quando, por meio de
composi¢ao/controle  geométrico adequado, eles podem apresentar
comportamentos especificos, por exemplo, otimizando diversas fungbes por
meio de um unico material, o que poderia ser obtido com conjuntos de produtos
ou materiais "reativos" (ROGNOLI, V. et al., 2016).

Materiais Bio-XXX

Esta sessdo inclui todos os materiais caracterizados pelo prefixo "bio" (por
exemplo, de base bioldgica, biodegradaveis, biocompativeis...), além dos
materiais compostaveis. Os materiais de base biolégica derivam parcial ou
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totalmente de biomassa vegetal, independentemente de sua capacidade de

biodegradagao.

Redescobertos

Essa categoria agrupa estudos de caso que reutilizam residuos ou subprodutos
provenientes de varias produgdes. Isso gera materiais que s&o similares,
correspondentes ou completamente renovados. Geralmente chamados de
"residuos" por Sauerwein (et al. 2017), os materiais redescobertos diferem dos
convencionais, pois geralmente vém de uma mistura de materiais ja

descartados.

Materiais Biomimeéticos:

A biomimética é o estudo dos processos bioldgicos e biomecanicos da
natureza como fonte de inspiragao para a melhoria das atividades e tecnologias
humanas (BENYUS, 1997; ROSSIN, 2010). Os materiais biomiméticos, de
acordo com Purkait (et al. 2018) sao definidos como materiais sintéticos feitos
pelo homem que replicam os comportamentos biolégicos naturais de

determinadas espécies.

Materiais Vivos

O autor destaca que os materiais e as superficies se interagem cada vez mais
com o ambiente ao redor, até romper os limites entre matéria "animada" e "nao
animada". Culturas de células e bactérias podem gerar (e, em certos
momentos, ativar) comportamentos incomuns que tornam os materiais
semelhantes a organismos vivos, ou seja, que mudam com o tempo.

Os materiais vivos fazem parte de uma categoria de materiais nova e em
constante evolucdo, incluindo materiais que apresentam crescimento natural,
como, biohacking e biofabricados (CAMERE, et al. 2018; XIE, et al. 2019). O
processo se da a partir dos residuos metabdlicos de organismos vivos, como

bactérias, fungos e leveduras, e este € um campo em exploracéao.
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Tecnologia com alimentos ou Foodology

Recentemente, cada vez mais fios e tecidos s&do produzidos a partir de
residuos de frutas e vegetais, como macas, laranjas, algas e até mesmo
proteinas do leite. O topico esta em evidéncia na sociedade, e em estudo e
difusdo através da ciéncia e tecnologia de materiais. Esta tendéncia inclui:
a) Projetos e solugdes visando aumentar a conscientizagdo sobre o
problema do desperdicio de alimentos;
b) Materiais em contato com alimentos, que é uma tendéncia em rapido

crescimento.

Como resultado, ampla variedade de materiais biodegradaveis (possivelmente
consumidos com o produto) pode reduzir o impacto ambiental da embalagem,
substituindo materiais sintéticos, por exemplo. Além disso, as embalagens
comestiveis podem conter aditivos para estender o prazo de validade do
produto, melhorar suas qualidades nutricionais, sensoriais (aromatizantes ou

corantes), aumentar as propriedades mecanicas e de barreira.

2.4 Especulacao de fungcoées materiais no futuro

Nesse contexto de exploragdo e avangos na area de materiais no design,
Haslin (2018) enfatiza a diversidade de funcbes/papéis dos materiais, e

apresenta quatro perspectivas futuras, sendo elas:

1. Materiais como agentes de impacto ambiental - aponta aos esforgcos em
minimizar os impactos ambientais desde a obtencdo da matéria-prima ao
processamento, utilizacdo e descarte com foco no closed loop system; como
exemplo pode ser citado: o ciclo de vida do produto e desenvolvimento
tecnoldgico, incluindo ferramental para tal.

2. Materiais como meio de reestabilizar a conexao entre humanos e artefatos
- isso, por meio da énfase na origem e utilizacdo dos materiais mediante
narrativas que apresentem o reconhecimento que determinado material
necessita, isso pode ser feito por meio da comunicacdo da trajetéria dos

materiais e artefatos e o valor que essa narrativa representa.
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3. Materiais como moderadores para inovag¢ao social - Uma forma de
empoderar os designers e usuarios finais (MANZINI, 2015), como a criagdo de
espacos Makers (SMITH, 2017) e estimulo ao projeto para fins de design
atrelado ao bem-estar.

4. Materiais como canal para o design critico e especulativo - Uma forma de
elevar a consciéncia acerca das a¢des na sociedade, por meio de processos
de design orientados as abordagens Do It Yourself, difundido por Rognoli (et al.
2015); Material Driven Design (MDD), difundido por Karana (et al. 2015); e a
mais recente abordagem tedrica de Wizinsky (2019) que corrobora com o

potencial do design especulativo.

2.5 Questodes sobre sustentabilidade

2.5.1 Consciéncia

“O método de ensino mais ideal é o aprendizado baseado em projetos em
equipes interdisciplinares, em parceria com um fabricante ou outra parte
interessada externa (governo, sem fins lucrativos ou grupo comunitario local).
Nado s6 da aos alunos experiéncia com restricdes e prioridades do mundo
real, mas ainda mais importante, os alunos educam os representantes da
empresa. Isso €& importante porque, mesmo que os alunos tenham
habilidades de sustentabilidade perfeitas e se formem hoje, levara anos até
que estejam em posicdes poderosas o suficiente para aplicar essas
habilidades. Também precisamos educar aqueles que hoje gerenciam o
desenvolvimento de produtos, que nunca irdo voltar as aulas, e formar
parcerias com grupos de estudantes e fabricantes, € uma maneira de fazer
iss0.” - entrevistado 4 (WATKIN, 2021. p662)

O carater ético do designer em uma perspectiva sartriana é encontrada em
estar consciente de sua condigdo humana, reconhecendo e praticando sua
autonomia (d’ANJOU, 2010). No entanto, a sustentabilidade tem, sem duvida,
uma ética integral que implica escolhas comunitarias. Isto significa que a
sustentabilidade pode ser alcangada a partir do momento que os membros da
sociedade acreditem e ajam com base na importancia dela. Dessa forma, o
autor aponta a relevancia de alertar ao designer para que este solidifique a
consciéncia dos efeitos das praticas projetuais, e que desenvolva a consciéncia

de como introduzir os projetos sustentaveis como solugdes viaveis (ASHOUR,
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2020). Neste contexto, o autor destaca a perspectiva da educagao do designer
para orienta-lo a projetar de forma sistémica, ao invés de gerar solugdes
isoladas.

O ensino da sustentabilidade é enfatizado como tema de extrema
importancia, em especial o estimulo a educacéao ética, e o desenvolvimento de
principios norteadores para a sustentabilidade nos programas de design
(ASHOUR, 2020). O motivo em acentuar este aspecto na educacao é preparar
este aluno para transicionar suas praticas em prol do desenvolvimento
sustentavel, o que implica a¢des distintas as que reforgam a linearidade e
padrdes insustentaveis.

Outro ponto relevante abordado pelo autor € que as produgdes
sustentaveis devem ter qualidade equivalente a dos produtos tradicionais,
permitindo que os consumidores associem essas novas propostas aos
conceitos de qualidade, prego justo, agradabilidade estética, e experienciem
um produto que seja sustentavel para o objetivo determinado (RAMIREZ, 2013;
ERTEKIN, et al. 2015). Com isso, Ashour (2020) aponta a correlagao entre a
ética e a estética, que devem ser consistentes em um produto sustentavel, o
sucesso desta relagédo, evidencia a eficacia e evita que este produto seja
associado a inadequagao, somente por ser sustentavel; com isso, a educagao
estética pode contribuir para a alfabetizagao ética entre estudantes de design,

e viabilizar projetos que materializem a boa correlagao entre estes principios.

“A Alfabetizagdo em Sustentabilidade pode ser definida como o
conhecimento, as habilidades e as mentalidades que ajudam a
obrigar um individuo a se tornar profundamente comprometido com a
construgdo de um futuro sustentavel e permitir que ele ou ela tome
decisdes informadas e eficazes para esse fim"(DECAMPS, et al. p
141)

Nesse contexto ético, a “alfabetizacdo em sustentabilidade” demanda o
conhecimento do contexto global no qual essa tematica surge, os eventos
expoentes (figura: 6), e o subsequente papel do designer como colaborador

para o desenvolvimento sustentavel em artefatos.
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Figura 6: Eventos mais relevantes na agenda internacional relacionados a acoes ambientais e
desenvolvimento sustentavel. Fonte: Extraido de Brahma (2021). Traduzido e Adaptado pelo autor.

Em termos da relagcédo entre a area do design para a sustentabilidade e o
desenvolvimento do conceito de economia circular, os autores apresentam
legislagdes relevantes, pois evocaram mudangas em diversas camadas da
sociedade, ndo somente no passado, mas também no decorrer das décadas.
Como exemplos podem ser apontados o recente interesse da Unido Europeia
em aumentar a taxa e a capacidade de reparacao de produtos com a iniciativa
do 'Direito a reparagdao” (HERNANDEZ, et al. 2020), a Lei Francesa sobre
Economia Circular orientada para reduzir o consumo de plasticos e o incentivo
a reutilizacdo e reciclagem (LEGIFRANCE, 2020), e o Plano de Agédo para a
Economia Circular da UE (Comisséo Europeia 2020).

No Brasil, estes eventos também tém repercussao, e em sua legislagao ha
grande influéncia da politica Nacional do Meio Ambiente, que fomenta o
interesse publico ao apresentar os objetivos para o desenvolvimento
sustentavel. A PNMA tem como base a triade social, ambiental e econdmica; ja
que ao buscar o equilibrio destes elementos e a redugcdo da desigualdade

humana, a sociedade pode prosperar (SORANZO, 2018).

' Reparabilidade é um conceito complexo, e o direito de reparo é entendido como todas as opcdes
possiveis que os usuarios devem ter para reparar seus produtos e as condigdes necessarias para isso
acontecer (PISSOLATO & VITA, 2024). Esta tematica abordada também pela vertente do direito aponta
mais uma vez a conexao multidisciplinar do design.
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Estas questbes, que “extrapolam” o ambito projetual convencional,
influenciaram e continuam a influenciar a evolugdo da atuagao do designer em
prol da sustentabilidade. A repercussao e agdes em prol do desenvolvimento
destes tépicos, podem favorecer a pesquisa e o desenvolvimento de politicas
publicas para fomentar a sustentabilidade nos setores industriais. Bhamra e
Hernandez (2021) complementam que sera interessante acompanhar esta
evolucao e ver quais serao as tendéncias emergentes.

Ademais, os autores apontam a falta de estudos de caso industriais, e
possivelmente, uma quantidade excessiva de publicacbes sobre métodos e
ferramentas de design. Com isso, recomendam aos pesquisadores que “testem
estas ideias e ferramentas na industria, que reflitam sobre os conhecimentos
recolhidos durante esse processo para impulsionar o desenvolvimento da area.
Este convite também deve ser estendido a industria e as agéncias
governamentais para facilitar este relacionamento”.

Destacam que nos ultimos 30 anos, a discussao sobre o desenvolvimento
sustentavel e questdes como a pobreza, a gestdo de residuos, a saude, o
acesso a agua e a industrializagdo, entre outras, revelou a importéncia que o
design como disciplina tem para alcangar modos de vida mais sustentaveis. O
design tem sido reconhecido como uma area determinante na organizacgao,
funcionamento e geragao de impactos dos nossos sistemas de producao e
consumo. (BHAMRA & HERNANDEZ, 2021)

Outro aspecto interessante abordado pelos autores foi a poténcia da
adaptabilidade humana em situagbes reais de necessidade/calamidade.
Exemplificam como a pandemia de Covid mostrou a populagéo global que as

coisas podem ser feitas de forma diferente, e defendem que:

“as agbes podem ser tomadas de um dia para o outro se houver
vontade politica e que podemos adaptar-nos a modos de vida muito
limitados. E importante aprender com estas experiéncias e
transforma-las em oportunidades para encontrar formas de vida
alternativas que sejam mais responséaveis social e ambientalmente.
Se o0s nossos habitos de vida estdo se modificando, precisamos
produzir solugbes que tenham menor impacto no ambiente e
respondam as restricbes que teremos. As abordagens miopes
tradicionais fazem agora parte do problema, ajudando a reforgar a
agenda existente e ndo fazem parte da solugdo. Nas palavras de
Papanek (1972) “Design, se quiser ser ecologicamente responsavel e
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socialmente responsivo, deve ser revolucionario e radical no sentido
mais verdadeiro”. (BHAMRA & HERNANDEZ, 2021. p.16)

2.5.2 Ensino de sustentabilidade no design

Micklethwaite (2022) aponta cinco aspectos elementares da pedagogia no

ensino da sustentabilidade para o design:

(1) a sustentabilidade € uma agenda social e ndo apenas ambiental;

(2) a sustentabilidade apresenta-nos “problemas graves”, que nao tém
respostas certas ou erradas;

(3) a pratica de design orientada para a sustentabilidade surge do
repertério em sustentabilidade do designer;

(4) a sustentabilidade deriva de mentalidades e visbes de mundo, e nao
apenas de métodos e materiais; e

(5) a sustentabilidade é uma propriedade emergente dos sistemas, nao

uma qualidade dos produtos.

E importante apontar que a abordagem de materiais ndo se limita ao
design de produtos, mas também ao design de moda e interiores, por exemplo.
As formas como as correntes do design interpretam a sustentabilidade vém
contribuindo com a epistemologia do campo. Na area da moda, por exemplo,
existem sugestbes de abordagem para o projeto, auxiliando o designer a
aplicar sustentabilidade para com materiais, fabricacdo, distribuicdo e uso,

como exposto na figura 7.
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Reduzir o uso de materiais

Minimizar a variedade de materiais

Usar materiais de baixa energia incorporada

Usar materiais renovaveis

Usar materiais biodegradaveis
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Minimize compésitos ou acabamento contaminante

1 L}

1

L : Reduzir o desperdicio

0 0 Projetar para desmontagem

1 Materiais ' Integrar as instrucées para descarte e materiais no rétulo
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Figura 7: Fatores basicos no processo de design sustentavel na area de moda. Fonte: Micklethwaite
(2022). Traduzido e Adaptado pelo autor.

O ensino relacionado ao design de produtos sustentaveis pode ser

normalmente agrupado em 3 Categorias principais:

i. Ecodesign e ferramentas/métodos de design de produtos sustentaveis
usados para avaliar a circularidade e o impacto ambiental e social; impulsionar
melhorias ou comparar solugdes/opgdes de design.

ii. Estratégias de design de produto ecoldgico/sustentavel/circular para
projetar solugbes com baixo impacto socioambiental.

iii. Conhecimentos gerais sobre temas relacionados a sustentabilidade.

A primeira categoria de ferramentas e métodos centra-se na avaliacéo de
produtos especificos ou na comparagao entre opg¢des de design para o mesmo
produto. Isso inclui ferramentas para avaliagdo do ciclo de vida (LCA), alguns
desses softwares sdo o SimaPro, a Sphera Gabi, e o SolidWorks Sustainability
ou Sustainable Minds, por exemplo. Elas também podem vir na forma de

ferramentas de selecdo de materiais (Ansys Granta EduPack, por exemplo),
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assim como, ferramentas ndo baseadas em software (tabelas OVAM Ecolizer
2.0; ferramentas VentureWell para Design e Sustentabilidade) e varias listas de
verificagao.

A segunda categoria inclui estratégias de design de produtos
sustentaveis, como design para desmontagem, design para reparo,
desmaterializacédo, design para longevidade, design para atualizagédo, design
para reutilizacdo, design para reciclagem, design de produto circular e design
para abordagens de comportamento sustentavel.

A terceira categoria envolve o ensino de conhecimentos especificos e
informacdes basicas sobre topicos relacionados a sustentabilidade, como
economia circular, pensamento sistémico, justi¢a social e ecologia.

Bakker (et al. 2019) sao entusiasmados com a repercussao dos materiais
no design, principalmente no quesito de materiais criticos, e como o designer
pode construir praticas que evitem o uso ou transformem o mundo. Um
exemplo apresentado pelo autor foi o da produgcdo de garrafas plasticas de
PET (polietileno tereftalato), esta producdo requer o uso de germéanio (um
material critico) como catalisador de polimerizagdo. Durante a produgdo de
PET, o material catalisador se dissipa completamente no PET e ndo é
recuperado.

O autor aponta que um designer que queira resolver esse problema precisa
trabalhar em estreita colaboragdao com cientistas de materiais e
engenheiros de processos para encontrar materiais catalisadores substitutos.
Nota-se um estimulo a interdisciplinaridade, e esta permeabilidade do design

na ciéncia também e abordada na parte 5 desta tese.

As estratégias propostas pelos autores sdo:

1. Evitar o uso de Materiais criticos
2. Minimizar o uso de Materiais Criticos
3. Projetar para longevidade

4. Projetar para favorecer a reciclabilidade

Retomando o entusiasmo dos autores, destaco que estes defendem a

"reversdo" da obsolescéncia, isso significa que os designers podem criar
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produtos que sejam faceis de reutilizar em um contexto diferente e que possam
ser consertados, reformados ou remanufaturados. No caso da remanufatura, o
produto é trazido de volta, no minimo, a especificacdo do fabricante original do
equipamento. No caso do reparo ou recondicionamento, a condigao do produto
pode ser inferior a especificagdo original. A mesma linha de raciocinio é valida
para a reciclagem, pois quando ela e feita no grau primario, o resultado sao
materiais reprocessados com propriedades equivalentes as dos materiais
originais, e a reciclagem secundaria resulta em um material de qualidade
inferior.

Tendo em vista a aplicagdo de boas praticas no processo de design de
produtos circulares, os autores propdem uma tipologia (figura: 8) com o intuito
de fornecer orientacdes de projeto. Ponderam que, ao desenvolver um produto
eletrbnico, por exemplo, os designers devem considerar primeiro sua
durabilidade fisica e emocional, pois sem isso, projetar para facilitar a
manutencao faz pouco sentido. Pois, um produto que néo é duravel também
pode nao ter valor residual suficiente para ser considerado para reparo ou
reforma. Nota-se que a proposicdo de uma linha de raciocinio légica, tem
potencial de estabelecer uma linguagem comum.

Para materializar esta tipologia, o primeiro passo dado foi a redefinigdo da
vida util do produto em termos de obsolescéncia, o segundo foi a reuniao das
abordagens de design relevantes, para que estas sejam usadas como base
para o desenvolvimento detalhado de abordagens e métodos para o design

circular de produtos.
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Design de Produto Circular

Design Para Integridade do Produto

Longo uso inerente do produto (resistindo a
obsolescéncia)

Durabilidade fisica: Projetando um produto
resistente a degradagéo ao longo do tempo

Durabilidade emocional: projetar um produto
gue estimule sentimentos de apego

Uso prolongado do produto (adiando a obso-
lescéncia)

Manter: projetar um produto que possa, com
manutencado regular, reter facilmente suas
capacidades funcionais e/ou condigdo cos-
mética

Atualizacdo (upgrade): melhoria das capaci-
dades funcionais e/ou condicéo cosmética de
um produto, em relagéo a especificacdo do
projeto original.

Recuperagéo de produto (reversdo da obso-
lescéncia)

Recontextualizar: conceber um produto para
ser reutilizavel num contexto diferente
daquele para o qual foi originalmente conce-
bido, sem qualquer agao corretiva.

Reparar, reformar e remanufaturar: projetar
um produto para ser facilmente colocado de
volta a condigdo de funcionamento. No caso
de remanufatura, o produto & devolvido pelo
menos as especificagdes originais do OEM. No
caso de reparo e reforma, a condicdo do
produto reparado ou recondicionado podera
ser inferior a especificagao original.

Design para Reciclagem (Integridade dos
materiais)

Uso inerentemente longo de materiais
(resistindo & obsolescéncia)

Durabilidade fisica: Escolha de materiais
resistentes (ou estabilizados contra)
degradacido durante o reprocessamento e
uso subsequente

Durabilidade emocional: criando uma esteti-
ca agradavel com materiais reprocessados

Uso prolongado de materiais (adiando a
obsolescéncia)

Atualizagéo (upgrade): Utilizacéo de aditivos
para melhorar as capacidades funcionais ou
condigoes estéticas dos materiais reproces-
sados, em relacdo as propriedades originais
do material.

Recuperacgao de materiais (reverséo da obso-
lescéncia)

Reparo, reforma e remanufatura: garantindo
ao IRS facil separagao dos materiais de um
produto de fontes potenciais de contami-
nagdo durante o processo de reciclagem. No
caso da reciclagem primaéria, os materiais
reprocessados possuem propriedades equiv-
alentes aos materiais originais (equivalentes
a remanufatura).

A reciclagem secundaria resulta em menos
propriedades (equivalente a reparo ou refor-
ma)

Figura 8: Tipologias propostas. Fonte Bakker (et al. 2019). Traduzido e Adaptado pelo autor.

A proposta visa fornecer estrutura organizacional por meio das
hierarquias, estes quesitos permitem o planejamento da integridade do produto
e dos materiais, criando uma estrutura organizacional clara. A tipologia destaca

os paralelos entre a integridade do produto e dos materiais e a integridade dos
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materiais, estimulando os designers a levar ambos em consideragédo. Esta
proposta também estabelece a base para o campo do design de produtos
circulares, pois reune abordagens diversas que o autor considerava
desconexas aos objetivos elementares do design circular. Visando aprofundar
os conhecimentos nesta area, defende-se que a exploragdo de modelos de
negocios circulares e uma etapa importante sugerida para estudos futuros. E
neste sentido educacional, o autor defende que esta proposta pode ser usada

para fins de ensino.

2.5.3 Reaproveitamento - Ensino

A abordagem sustentavel permeia todas as areas de atuagado do design, no aspecto
da moda, os autores (IRICK, E, et al. 2020) expuseram um esquema didatico revisado
acerca da tematica de reaproveitamento. O Gold Standard project design and teaching
practice models for project based learning (GSPBL) consiste em sete elementos
essenciais de concepgao do projeto.

PROBLEMA
DESAFIADOR
OU QUESTAO

DESIGN

INQUERITO &PLANO ALINHAMENTO

SUSTENTAVEL

AOS PADROES

PRODUTO ENGAJAR ETREINAR

‘PUBLICO

CONHECIMENTO
CHAVE,
ENTENDIMENTO E CONSTRUGAO
HABILIDADES DA CULTURA
DE SUCESSO

CONHECIMENTO
CHAVE,
ENTENDIMENTO E [F /A7) {30 TIN5
HABILIDADES
DE SUCESSO

AVALIEA
APRENDIZAGEM
DO ESTUDANTE

CRITICAE
REVISAO
ATIVIDADES DE

GERENCIAMENTO

VOZ DO ESTUDANTE
E ESCOLHAS

APRENDIZAGEM
DO ESTUDANTE
SOBRE ESTRUTURAS

PBL paprAo OURC PBL paprAG OURC

Figura 9: Gold Standard project design and teaching practice model for project based learning.
Fonte:(IRICK, E, et al. 2020, apud Larmer, J, et al. 2015). Traduzido e Adaptado pelo autor.

Para os autores, o reaproveitamento é uma pratica de design sustentavel
que pode ampliar o uso de materiais e recuperar bens existentes para fins

funcionais ou criativos. Em alinhamento aos autores, em especial, Bakker (et
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al. 2019), Fletcher (2008) sugeriu trés estratégias para gestdo de residuos na
area de desenvolvimento de produtos, sendo estas: a reutilizagao de produto, o
reparo e recondicionamento integral de produtos ou suas partes, e a
reciclagem de matérias-primas. No processo de reaproveitamento apresentado
(figura:), deve-se observar que os itens em vermelho representam as

abordagens introduzidas apds a revisao realizada pelos autores.

Pesquisar Materiais de origem para reaproveitamento Desconstrugio Desenvolvimento de Projetos
Identificar inspiragdo priméria + Identifique ainspiragdo secunddria . Nivel 1. muito pouca ou
Tendéncias de pesquisa . Considere a vida util final dos materiais de nenhuma desconstrugio . Nivel 1: Prepare-se para
Identificar e provar técnicas de ofigem Nivel 2: Desconstrucio alteragdo de estilo
superficie conforme necessario por —y» *  Niveis 2 e 3: Compra ou
Considere o usudrio/consumidor > > produto de origem desenvolvimento de padroes
final (Nulr\entes bmldgmns‘) (\Iulnentes‘(écmms} . Nivel 3: Sem descon- . Nivel 4: Adquirir e adaptar
Todos os niveis: A pesquisa e a strugio ) padrdo ou desenvolvimento
inspiragio primdria podem . Nivel 4: Costuras de de padrao
corresponder & obtengéo de materi- desconstrugdo em pegas o Todos os niveis: Realizar
ais apropriados para cada nivel vidveis do produto avaliagdo  preliminar  de
Considere a terceirizagio custos
ou a desconstrugdo
[Descarteseguro}[?rujetupara J Reciclar de mecanizada
pelo consumidor || desmontagem volta ao . Classifigue e organize
designer pecas desconstruidas
Produgao
Considere o uso de energia, dguas
residuals, residuos sélidos e
iaca emissbes atmosféricas
Consumo & Descarte L e TR . Nivel 1: Alterar, embelezar;
. Consumo: Vendido e utilizado . Determinar o prego de venda possivel re-tingimento
pelo consumidor final com base na mao de obra e . Nivel 2: Corte e construgéo da
Descarte: Devolvido a0 design-  <f— materials; concorrentes e  —— pega final
er (ou outro) para reciclagem, expectativas dos clientes . Nivel 3: Construgdo de téxteis
reaproveitamento para montagem

Nivel 4: Construcdo da peca final;
possivel re-tingimento

Figura 10: Revisao do processo de reaproveitamento no Design. Fonte: IRICK, E, et al. 2020. Traduzido e

Adaptado pelo autor.

Neste contexto de reaproveitamento, os autores apontam que a estrutura

adequada para um projeto desta natureza requer os seguintes elementos:



Elementos Essenciais
do GSPBL

Problema ou pergunta
desafiadora

Inquérito sustentavel

Autenticidade

Voz e escolha do
estudante

Reflexao

Critica e Revisdo

Produto Publico

Aplicacédo dos elementos GSPBL

Fornece propésito de aprendizagem com
problemas ou perguntas significativas e
desafiadoras

Incentiva os alunos a sentirem que precisam
saber a resposta

Promove questdes adicionais mais profundas.

Guias para identificar tarefas a serem concluidas

Perguntas dificeis que levam tempo para serem
pensadas e resolvidas

Representa um cenario do mundo real

Incentiva os alunos a experimentar ferramentas
do mundo real

Leva os alunos a medir o impacto de suas agbes
em sua comunidade

D4 aos alunos a oportunidade de expressar suas
proprias ideias

Permite que os aluncs tomem a iniciativa na
resolugdo do problema

Aumenta sua autonomia e competéncia

Incentiva os alunos automotivados a fazer
escolhas logicas e inteligentes

Fazcom que os alunos avaliem cuidadosamente
as tarefas do projeto

Garante sua compreensao mais profunda do
assunto

Permite que os alunos modifiquem suas estraté-
gias conforme necessario para obter resultados
eficazes

Permite que os alunos recebam feedback de
professores e colegas

Usa rubricas, modelos ou protocelos formais de
feedback

Avalia a capacidade dos alunos de empregar
habilidades de pensamento critico/resolugao de
problemas, colaboragio e autogestiio como
avaliagbes somativas

Um produte tangivel que peode dar uma
contribuigéo importante para o moral escolare a
percepgao da comunidade

Motiva os alunos a se envolverem fortemente no
projeto

Proporciona maior satisfacéo aos alunos, pois
eles percebem que seu trabalho vale a pena
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Aplicacdo dos elementos no
Projeto de Recomposicao

Solicitagéo de problema desafiador:

Obtenha, projete e crie um produto
vestivel que combata o desperdicio
téxtil pré ou pds-consumo, gerando
desperdicio minimo ou zero.

Experimentar e ajustar técnicas que
promovam o minimo de desperdicio,
utilizando os niveis dois e trés do modelo
de reaproveitamento

Obtencéo de materiais de recursos
locais/comunitarios ou pessoais

Praticar habilidades de fornecimento,
design e construgao

Nivel de reaproveitamento (abordagem)
autosselecionado pelos alunos para
projetos

Os alunos adquiriram materiais e permiti-
mos liberdade criativa na alteragdo de
padrdes para executar instrucbes de
design

Reflexao escrita para
experiéncias de projeto

reaproveitar

Dica: reflita sobre seu processo de
design de reaproveitamento € resolva
quaisquer desafios. Fornega detalhes
sobre os materiais que vocé usou e o
produto final criado.

As criticas do progresso em sala de aula
foram fornecidas pelo instrutor

As criticas informais ao progresso incluiram
feedback sobre design, técnicas de
produgdo e geragdo projetada de residuos
téxteis

Criagdo fisica de peca de vestudrio
reaproveitada

Exposigdo opcional de trabalho(s) em desfile
anual de moda estudantil

Figura 11: Elementos para o reaproveitamento no design. Fonte: IRICK, E, et al. 2020. Traduzido e

Adaptado pelo autor.

Por fim, como colaboracdo relevante destes autores, apresentar-se-ao o

conjunto praticas instrucionais sugeridas para o ensino de reaproveitamento

em projetos de moda, por meio da aplicagdo do modelo GSPBL. Apesar do



51

contexto da moda, e importante ter em mente que materiais e processos fazem
parte do design de moda, e os principios do reaproveitamento, apesar de terem
sido pensados para esta area, podem ser aplicados nos demais contextos de

projetos em design.

1. Fornecer um amplo contexto de abordagens de design sustentavel utilizadas
em vestuario e téxteis para enquadrar como a aquisicdo de materiais e as
decisbes de design impactam o produto final; fornecer varios exemplos de

abordagens para incentivar a criatividade e a escolha dos alunos.

2. Reserve tempo no projeto para que os alunos concluam pequenas amostras
de técnicas empregado em cada nivel de reaproveitamento antes de se

comprometer com a diregao do projeto.

3. Conecte os alunos com marcas da industria que praticam design sustentavel
abordagens, particularmente reaproveitamento, em seu modelo de negdcios
para promover autenticidade de situagdes do “mundo real”. Esta sugestao vai
ao encontro da necessidade de educar melhor os graduados em vestuario para

implementar praticas sustentaveis antes de ingressar em carreiras industriais.

4. Oferecer oportunidades para os alunos interagirem com colegas por meio de
atividades formativas sessdes de critica para encorajar modificagdes/revisdes
ao longo do design e processo de desenvolvimento e desenvolvimento de
competéncias de sucesso; considere desenvolver uma reflexdo durante o

projeto para incentivar a autogestao.

5. Construir uma cultura que incorpore o pensamento € a acdo em matéria de
sustentabilidade em todo o processo programa académico para incentivar a

aprendizagem profunda e significativa.

Por fim, para criar uma mudanga “sismica", nas palavras dos autores,

considerada extremamente necessaria na industria da moda, os docentes de
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design do segmento de vestuario, devem propor um curriculo para que o aluno

projete dentro dos limites/parametros da sustentabilidade.
Competéncias do Designer para sustentabilidade

Extraidas do estudo de Mattew watking (2021), a sequéncia de competéncias
que serao apresentadas, contemplam aspectos desejaveis a pratica de
estudantes de design e dos educadores. A pesquisa foi realizada com
especialistas em Design, que n&o foram identificados nominalmente, e
apresentavam as seguintes caracteristicas: pelo menos 8 anos de experiéncia
em design de produtos sustentaveis no ensino/ou pesquisa; experiéncia de
atuacdo no ensino superior, graduacao e pos-graduagao; representacoes de
mais de um pais ou continente e atores com publicagcdes relevantes no campo

do design de produto sustentavel.

Com isso, algumas das questdes abordadas para delimitar as competéncias
foram as seguintes:

i Conhecimento e habilidades dos futuros designers de produtos sustentaveis;
i Métodos, ferramentas e topicos usados para ensinar designers de produtos
sustentaveis;

Com base nisso, o autor apresentou uma lista na qual as habilidades
desejaveis dos discentes e docentes foram relacionadas. A primeira listagem
diz respeito as habilidades e conhecimentos genéricos desejaveis ao designer
de produtos sustentaveis:

Comunicacéo: visual e verbal, CAD, habilidades de esbo¢o, modelagem,
apresentacao

Compromisso com a aprendizagem ao longo da vida
Pensamento critico

Capacidade de solugao de problemas

Gestao: tempo, projeto e autogestao

Materiais e processos de fabricagao

Trabalho em equipe

Negociacéo

Custeio do produto

. Colaboragéo: grupo, equipe ou multidisciplinar
10. Assumir riscos

11. Criatividade

COoONOOOEWN =
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12.Habilidades de modelagem ou simulagao

13.Compreensao empatica focada no usuario e observagao (design centrado
Nno usuario)

14.Design, desenvolvimento, prototipagem e teste de solugdes

15.Design interdisciplinar em subdominios

16. Conhecimento relacionado a engenharia - fungdes do produto

17.Modo de falha e analise de efeitos (Failure mode and effects analysis-
FMEA) e métodos de manutencgéao

18. Tomada de deciséo e trade-offs em processos de design

A listagem subsequente refere-se as competéncias e habilidades especificas
ao profissional:

1. Ecodesign/design de produto sustentaveis - estratégias e aplicagdes

2. Projeto de sistemas produto-servigco (PSS)

3. Modelos de negdcios sustentaveis/circulares

4. Pensamento sistematico

5. Conhecimento sobre sustentabilidade e economia circular

6. Capacidade de considerar o ciclo de vida ao projetar

7. Métodos de design de produtos e processos sustentaveis

8. Compreensao holistica da sustentabilidade

9. Incluir aspectos sociais

10.Logistica reversa, considerando cadeia de suprimentos, fabricacao,
reparo

11. Desmaterializacao, design/componente

12.Simplificagao

13.Desmontagem do produto e produto sustentavel

14.redesenhar

15.Projeto de sistemas digitais de logistica circular

2.6 Relagoes do Design
2.6.1 Design e Engenharia

A relacdo do design com a engenharia € longa, e vém se transformando com o
tempo. Charlotte Asbjgrn (2016) destaca a importdncia da comunicacao do
designer com a area de engenharia, e defende que os designers nao devem
ser subestimados ao serem introduzidos em grupos multidisciplinares. A autora
aponta que, apesar da adaptacao de ferramentas da engenharia, ha um conflito
entre aspectos das ciéncias naturais e conceitos técnicos no ensino de
materiais no design. E defende que o design industrial necessita retomar a
autonomia no quesito de ensino de materiais, principalmente quando sao

abordados aspectos técnicos. A autora acredita que o dialogo com a
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engenharia € um pré-requisito para que os cursos de design proponham seus
préprios curriculos.

No Brasil, a conexao do design com a engenharia e notoria, destaca-se neste
contexto a Rede Tematica em Engenharia de Materiais. O Programa de
Po6s-graduagdo em Engenharia de Materiais foi concebido e regulado em 1995,
resultado da parceria de 03 instituicdes: a Universidade Federal de Ouro Preto
(UFOP), Universidade Estadual de Minas Gerais (UEMG) e o Centro
Tecnologico de Minas Gerais (CETEC). Esta cooperacdo foi feita devido a
demanda das instituicbes por um programa de pos-graduagdo na area de
metalurgia e materiais, sobretudo no que diz a necessidade de formar recursos
humanos de alto nivel, egressos das graduacbes e profissionais de cada
instituicdo. A REDEMAT, em sua pagina virtual, expde que tem composicao
interinstitucional, multi-unidades académicas e interdepartamental, portanto
natureza multidisciplinar.

Tendo em vista essa importancia de conexao com a engenharia, Paulo
Diniz e Inés Veiga (2022), abordaram uma experiéncia de articulagdo do
Design de produto com a Engenharia de Produtos e Sistemas de Producgao, e
Sustentabilidade de Produtos e Servigos (figura: 12). O exercicio desenvolvido
foi centrado no estudo do interior de produtos existentes, além disso,
exercitou-se o calculo da pegada ecolégica, com uma ferramenta
especificamente para designers.

Os autores defendem que ao compreender a evolugdo de materiais e
produtos, os alunos assimilam que design ndo é sindbnimo de invengao, mas
que existe uma cultura material em evolucéo.

Além disso, apontam que inverter o processo de design por meio da
desmontagem é uma didatica que faz com que os alunos voltem a premissa
essencial que fez com que o produto existisse. Esta atividade promove o
pensamento critico sobre as necessidades e os desejos reais que motivam,
justificam ou desencadeiam um processo de design. Os autores defendem que
estes processos didaticos e estimulo critico influenciou a evolugdo dos alunos

ao lidar com as variaveis que envolvem a proposta do projeto.
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Figura 12 A articulagéo entre as diferentes unidades curriculares e sua contribuigdo para o exercicio de

design de produto na unidade curricular de Projeto. Fonte: VEIGA (et al. 2022). Traduzido e Adaptado
pelo autor.

Esta abordagem académica seguiu 0s seguintes passos:

Atributos e caracteristicas funcionais para explicar o produto

Desmontagem e analise do desmembramento do produto (figura: 13)
Pecas do grupo funcional e paleta de materiais

Documento de especificagao técnica
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Figura 13: Exemplo de perspectiva explodida. Fonte: VEIGA (et al. 2022). Traduzido e Adaptado pelo

autor.
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3. Metodologia

A presente pesquisa € exploratdria, e visa proporcionar mais informacdes
sobre o assunto investigado. E uma pesquisa do tipo qualitativa, pois trabalha
com um universo de significados, motivos, valores e atitudes, correspondendo
a um fazer cientifico focado nas relagcdes, em processos e fendbmenos que nao
devem ser tratados com racionalizagdo (MUSSI, et al. 2019). A abordagem
qualitativa se apresenta como uma alternativa ao considerar o aspecto da
investigacdo que considera as experiéncias e percepgdes de profissionais de
diferentes continentes, com suas respectivas particularidades culturais. Apesar
da aparente incoeréncia, ja que a propria atividade do designer requer
racionalizacdo, a pesquisa trata do contexto racional que diz respeito a
justificagao consciente de uma conduta, mas nao se detém a quantificacdo das
modalidades de coleta. Ndo ha o objetivo de ranquear as instituicbes ou
profissionais, mas correlacionar a pluralidade de perspectivas ao contexto do

exercicio das praticas observadas na literatura e no mercado.

3.1 Procedimentos

Parte 1 - O marco tedrico deste trabalho foi baseado na triade da pesquisa,
contemplando as discussdes sobre: Design, Materiais e Sustentabilidade; expressa
pela contextualizagdo na Parte 2. A teoria apresentada aponta diversos elementos que
norteiam a tomada de decisées consoantes ao desenvolvimento sustentavel.

Parte 2 - Referencial teérico: apresentacdao do marco tedrico, que apresenta o
conjunto de abordagens que a literatura aponta como relevantes para nortear as
decisdes do designer, para que estas sejam consoantes ao desenvolvimento
sustentavel. O conjunto destes elementos representa uma das variaveis que sera
inserida no momento de correlagdes para a construgdo do cenario.

Parte 3 - Método de pesquisa: critérios de selegao das instituicbes que terdo suas
ementas pesquisadas, dos docentes que seréo entrevistados.

Parte 4 - Resultados parciais: apresentacédo dos resultados das entrevistas, analise
das ementas e apresentacédo do contexto de mercado.

Parte 5 - Estrategia do workshop design, Materiais e Sustentabilidade na Italia:
Esta parte apresenta a experiéncia do workshop realizada durante o periodo de
doutorado sanduiche na Universita degli Studi di Napoli Federico |l, e a abordagem

dos trés elementos principais desta tese com um grupo de discentes.
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Parte 6 - Discussoes dos resultados

Parte 7 - Consideragoes finais: apresentacdo do cenario do ensino da relagédo entre

materiais e sustentabilidade em cursos de design no Brasil e ltalia.

Variavel

Instituigoes

Ementas

Mercado

Entrevistas

O que sera identificado?

Foram selecionadas as instituicdes nas quais os professores entrevistados nesta
tese lecionam. Assim como a relagdo dessas instituicdes com eventos relevantes na
area de materiais e/ou sustentabilidade. Com isso, as instituicdbes serdo
apresentadas no item 3.2.

No Brasil, duas instituicdes em particular foram adicionadas, a Universidade Federal
de Santa Catarina e a Universidade Estadual de Minas Gerais. A primeira por sediar
o Encontro de Sustentabilidade em Projeto (ENSUS), e o segundo por integrar a
Rede Tematica em Engenharia de Materiais, importante no contexto de programas
de pés-graduagao em materiais no pais.

As instituicdes italianas selecionadas, também estdo relacionadas ao grupo de
professores entrevistados, e também as instituicdes que fizeram parte da dinamica
de doutorado sanduiche durante o periodo em Napoles. A primeira foi a Universita
degli Sduti "G. d’Annunzio”, locada na cidade que sediou o Conferéncia Anual da
SID — Societa Italiana di Design em 2023. E a Universita di Genova, que também foi
representada na conferéncia e por sua atuagdo no Forum Nazionale della
Biodiversita, fruto do National Biodiversity Future Center (NBFC).

Pesquisa realizada por meio dos sites institucionais de cada instituicdo selecionada.
Objetivando identificar as disciplinas que abordam a relagdo de materiais e
sustentabilidade, e a bibliografia utilizada.

Foram coletadas informagdes sobre as praticas de identificadas no mercado,
contemporaneamente a esta tese, considerando a tematica de sustentabilidade e
materiais por meio de artigos cientificos e sites de noticias na rede mundial de
computadores - internet.

Para as entrevistas foram selecionados professores com pelo menos 8 anos de
experiéncia em design de produtos sustentaveis no ensino/ou pesquisa; experiéncia
de atuagao no ensino superior, graduacao e pos-graduacgao; representagdes de mais
de um pais ou continente e atores com publicagdes relevantes no campo do design
de produto sustentavel. (WATKIN, 2021).

Quadro 1: Variaveis e verificagbes. Fonte: autor.

3.1.1 Entrevistas

Determinou-se a realizacdo de entrevistas semi-estruturadas (apéndice 1),

sendo as mesmas questdes direcionadas a todos os docentes, somente com a

supressao do termo IARC-13 e ENG- 14, por serem especificos da realidade

italiana. Inicialmente houve a sele¢cdo dos professores e a preparacido do

documento de convite, também no Anexo 1, agendamento da entrevista via

email e WhatsApp, e realizagao da entrevista.
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As entrevistas do Brasil foram realizadas em sua maioria por
videoconferéncia, a ndo ser o docente da Escola Superior de Desenho
Industrial (ESDI), que foi entrevistado na prépria instituicdo. Os docentes
italianos foram entrevistados das duas formas, 03 de forma presencial e 2 via
digital. O planejamento inicial foi de executar a entrevista em aproximadamente
30min, o que ocorreu com alguns respondentes italianos e brasileiro, no
entanto, a média foi de 1h20min de entrevista. Ndo houve a tentativa de
cercear o entrevistante, tampouco prejuizo para a pesquisa. As transcrigdes
(Apéndices 2, 3) neste documento foram inseridas de forma integral, e as
informacdes relevantes utilizadas para as analises.

Com isso, o processo foi 0 seguinte:

1) Agendamento da entrevista via Google Meet?, breve apresentagdo do
discente, da pesquisa, e anuéncia do entrevistado para o registro em video. A
confirmacdo por parte do entrevistado reforcou o aspecto do consentimento
referido no convite enviado previamente a entrevista.

2) Autoapresentagcao do entrevistado, informando seu nome, instituigdo de
ensino na qual esta vinculado, e sua area de interesse. Em sequéncia, foram
realizadas os questionamentos padronizados.

3) Ao finalizar as questdes padronizadas, os entrevistados foram provocados a
adicionar algum comentario ou reflexdo, caso desejassem. E subsequente a
isso, 0 pesquisador agradeceu pela colaboragdo do docente, finalizando a

entrevista.

3.2 Critérios para lidar com os contextos

A area de estudos comparativos

A citagdo seguinte apresenta um breve historio da éarea de estudos
comparativos. Esta abordagem propde o confronto de perspectivas com base
na histéria, aprimorando a interagdo e a investigagdo além das proprias

fronteiras.

2 E uma ferramenta de videochamadas e reunides que permite a comunicagéo segura entre
empresas e pessoas.
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Um olhar critico sobre as varias definicdes da disciplina revela, sem
duvida, que a Educacdo Comparada € uma matéria interdisciplinar,
pois depende de outras matérias para atingir seus objetivos. Como
disciplina interdisciplinar, seu escopo abrange o desenvolvimento
histérico da educacédo desde a civilizagdo romana e grega. Também
inclui o desenvolvimento histérico da educagdo nao formal em
qualquer pais de estudo. A disciplina tem seu escopo ampliado para o
propdsito ou propositos dos sistemas educacionais dos paises
estudados, uma investigagdo sobre as semelhangas e diferencas
existentes nas praticas educacionais dos paises sob investigacao.
(SRINIVASAN, 2016, p 2).

A area de estudos comparativos foi importante ndo somente para indicar a

preparagdo da entrevista, mas também para a dindmica do pesquisador

durante a permanéncia no exterior. Os seguintes elementos foram

considerados relevantes para a comunicagao:

1) Idioma da coleta de dados: apesar da maioria das entrevistas serem
com italianos, todos os entrevistados falam inglés, viabilizando a tarefa.

2) Processo de tradugdo: neste caso, sera utilizada a abordagem de
tratamento dos resultados proposta por Bardin (2011), na qual é possivel
selecionar um formato de transcricdo, e neste caso sera a transcrigao

fidedigna das falas ou ideias, excluindo repeticdes involuntarias.

As seguintes instituicées foram selecionadas:

1. Brasil: Universidade Federal de Pernambuco - Universidade Federal do
Rio de Janeiro (UFRJ) - Universidade Federal do Maranhéo,
Universidade de S&o Paulo - USP - Universidade Estadual de Minas
Gerais - Universidade Federal de Santa Catarina

2. ltalia: Politécnico di Milano, Universita di Roma La Sapienza - Universita
degli Studi di Napoli Federico Il - Universita degli Studi de - Universita di

Genova - Universita Degli Studi della Campania Luigi Vanvitelli.

3.3 Revisao da Literatura

Esta etapa foi realizada por meio do estudo do estado da arte da tematica

de "Materiais e Sustentabilidade no ensino do Design". A revisao foi executada
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pela utilizacdo de vasto material bibliografico de produgéo cientifica: livros,
dissertagdes, teses, artigos, anuarios, manuais, anais de coléquios cientificos,
etc. As fontes estavam disponiveis, em sua maior parte, na rede mundial de

computadores - Internet.
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4 Entrevistas, Ementas e Mercado

4.1 Analise das ementas

O estudo das ementas é uma fase relevante, pois permite entender como uma parcela
de cursos de graduagdao em design implementaram em suas grades curriculares as
tematicas relacionadas aos materiais e sustentabilidade. As ementas foram avaliadas
por meio dos planos de ensino disponibilizados nas plataformas digitais das
instituicdes, e selecionadas as disciplinas com énfase em materiais, processos e
sustentabilidade.

Neste processo foi importante considerar as diferentes realidades nas quais as
instituicbes estdo inseridas. Nota-se que o tempo para formagdo nos cursos de
graduacado em design sdo de 3 e 4 anos, na ltalia e no Brasil, respectivamente. Ao
observar os planos de curso, para identificar as disciplinas que envolviam materiais e
sustentabilidade, notou-se que este ensino é feito de forma especifica e nao
especifica. A abordagem especifica, representa as disciplinas nas quais as
nomenclaturas explicitam o conteudo que sera abordado, por exemplo, as disciplinas
direcionadas para materiais, sustentabilidade, biénica, tém um contexto objetivo
apresentado na nomenclatura e no plano de estudo. Ja nas disciplinas nao
especificas, & possivel identificar termos-chave que remetam a sustentabilidade ou
aos materiais, encontrados nos objetivos das disciplinas ou em alguma bibliografia. O
aspecto ndo especifico também foi considerado quando ndo se ftrata
aprofundadamente das tematicas, mas quando a aplicacdo dos conceitos é
demandado, como nas disciplinas de projeto. Pois nesta ultima, ndo somente materiais
e sustentabilidade sao abordados, mas conhecimentos adquiridos em outras
disciplinas no decorrer do curso. Além disso, por conta do projeto ser abordado em
diversos periodos da formacgao, existe normalmente a progressado da aplicagdo dos

conhecimentos.

4.2 Ensino no Brasil

Como abordado anteriormente, o ensino da relacdo de materiais e
sustentabilidade foi considerado, nesta tese, como de natureza especifica e
nao especifica. Neste segundo caso, pode ser dificil identificar precisamente os

itens lecionados mesmo quando a disciplina tem um nome sugestivo, pois a
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ementa aponta o contexto de forma abrangente, e contém bibliografia que
sugestionam os diversos aspectos que serao considerados.

Na Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG, por exemplo, a
disciplina Teoria do Design - Fundamentos, contém em sua bibliografia Thierry
Kazazian (2005), Design e Desenvolvimento Sustentavel: havera idade das
coisas leves. Como nao ha uma especificagdo sobre quais capitulos sao
abordados de cada literatura, é possivel inferir que o contexto do autor é
discutido juntamente com os demais quesitos para a analise critica do design
nos diferentes contextos, como se apresenta na ementa. Logo, & possivel
inferir que os tépicos de sustentabilidade, como um aspecto fundamental do
design na atualidade, esta presente nesta disciplina ao abordar os
fundamentos desse campo. E essa abordagem é diferente das disciplinas
especificas sobre materiais ou sustentabilidade, consideradas neste trabalho,
ja que estas tratam de forma aprofundada sobre a tematica. Neste contexto da
UEMG, por exemplo, é inegavel que a relagcdo do design com materiais e
sustentabilidade é abordado, mas de forma nao especifica, devido ao carater
de discussdo ampla desta disciplina.

Disciplinas com abordagem ampla do design que incluem tépicos de
materiais e sustentabilidade, tem a capacidade de contemplar aspectos fisicos,
mecanicos e sensoriais, mas também abordam o resultado dessa
materializacdo nos artefatos e os impactos ao meio. Um exemplo desta
abordagem é a disciplina de ‘Seminarios', no departamento de FORMACAO
SOCIO HUMANISTICA da UEMG, na qual se abordam autores como Gui
Bnsiepe?®, e Rafael Cardoso®, nota-se que estes s&o utilizados como forma néo
especifica, permitindo a reflexdo ampla a qual esta disciplina propde.

Outra disciplina que se destaca é a ‘Lucido Processo Design’, da FAU-USP,
que aponta na sua ementa o objetivo de “comunicagdo, expressao e
construcdo dos sentidos sociais nos processos de design. Ludico nos
processos de socializacdo. Praticas ludicas, seus elementos, conceitos e
processos para a sustentabilidade humana, social e ambiental em projetos de

design", novamente apontando as disciplinas que tratam acerca dos aspectos

3 BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Sao Paulo: Bliicher, 2011. 270 p. ISBN 9788521205326
4 CARDOSO, Rafael. Design para um mundo complexo. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2012. 264 p
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de sustentabilidade, mas de forma filosdfica, apontando a contribuicdo de
integrar as questdes técnicas da sustentabilidade a filosofia desta tematica no
ensino do design.

Outras disciplinas deste sentido foram identificadas, e nota-se que sao
optativas, como o LAB: Estrutura e sistema colaborativo®; esta disciplina aborda
o “plano de relagbes no projeto de design: convivencialidade, colaboracgao,
solidariedade, alteridade, reciprocidade, circularidade e regeneragdo. O
individuo na relagdo consigo mesmo, a sociedade e ao planeta. Capital e
inteligéncia humana. Correntes do quadrante vital. Pertencimento e cidadania

no pensamento do projeto em design.

4.2.1 Design e contexto grafico

Nas abordagens que envolvem o contexto grafico, notou-se que, as
disciplinas nao tratam diretamente do contexto de sustentabilidade, mas aborda
aspectos direcionados aos materiais e processos. Estes dois ultimos séao
abordados em contextos que envolvem uso de software e materializagao dos
projetos com suporte de computadores. Por exemplo, a impresséo dos projetos
graficos, e para tal, aponta-se o tipo de papel, os materiais e processos
adequados. Os materiais e processos também sao abordados nas disciplinas
que envolvem prototipagem. Como exemplo, € possivel citar a disciplina de
Expressdo Grafica - Tridimensional Manual, na qual se aborda o
desenvolvimento da compreensao e do manejo de métodos e técnicas
aplicados a confeccao de modelos, tratando de autores como Marco Antonio
Lima (2006), ao tratar da introdu¢cdo aos materiais e processos para designers,
e Neri Volpato (2007), sobre a prototipagem rapida, suas tecnologias e

aplicagdes. Outras disciplinas neste contexto séo:

e Projeto editorial impresso UFSC

5 COELHO, L. A.L.; Westin, D. Westin. Estudo e pratica em metodologia em design nos cursos de pos-graduagao. :;
Teresépolis: Novas Ideias, 2011.

MOREIRA, L. E.; RIPPER, J. L. M. Jogo das formas: l6gica do objeto natural.; Rio de Janeiro: Nau, 2014.

SANTOS, M. A Natureza do Espaco: Técnica e Tempo. Razéo e Emogao.; Sao Paulo: Ed. USP, 2014.

Bibliografia Complementar

FULLER, R. B. Manual de operagéo para a Espagonave Terra.; Brasilia: Ed. Universidade de Brasilia, 1985.
KAZAZIAN, T. Havera a idade das coisas leves.; Sdo Paulo: Ed. SENAC, 2003.

RIBEIRO, B. G.; RIBEIRO, D. Suma Etnolégica Brasileira: Volume 2: Tecnologia Indigena;; Petropolis: Vozes, 1987.
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Producao grafica - UFSC

Laboratorio de prototipagem 2D e 3D - UFSC

Materiais e Processos Graficos - UFMA

Design e tecnologia grafica - UFPE Centro Académico do Agreste
Modelos e prototipos no Design - USP

Producao grafica - USP

Prototipagem: produto e inovagéo - PUC RIO

4.2.2 Formacgao projetual

Durante as disciplinas que envolvem a formagdo do discente a pratica
projetual, nota-se que as que estdo direcionadas a metodologia aplicada ao
projeto contempla autores que tratam da relacdo de materiais e
sustentabilidade, considerando a natureza aplicada do projeto. Diferente de
disciplinas com abordagem metodoldgica cientifica, que podem contemplar tal
relacdo, mas nao de forma enfatica. Na disciplina de metodologia projetual da
UEMG, autores como Regina Alvares Dias e Leila Amaral Gontijo®, utilizadas
para abordar o método para a selegao de materiais centrado nos usuarios.
Nota-se que as diversas disciplinas de projeto incluem gradualmente os
diferentes conteudos lecionados durante o curso.

Um exemplo é a disciplina de Pratica Projetual — Design e Escala de
Producdo, da mesma instituicdo, contemplando nesta fase os objetos de
pequena, média, e grande escala produtiva. Isso, por meio de alguns autores,
como Mikell Groover’ e Ezio Manzini®. Abordando a sustentabilidade, também
de forma ampla, mas enquadrando de projeto de Design sistémico, por meio de
Luigi Bistagnino®, com sua literatura italiana Progettare la sostenibilita
produttiva e ambientale. Além de utilizar o caderno de estudos avangados I,
que aborda a tematica da sustentabilidade, literatura organizada por Dijon de
Moraes'®.

Algumas outras disciplinas que também avangam na diregdo de integragao

de aspectos filosoficos e praticos no projeto sao: projeto integrado UFMA, que

%Método / organizacdo: Dijon De Moraes, Regina Alvares Dias, Rosemary Bom Conselho Barbacena, MG: EdUEMG,
2011. 245 p. — (Cadernos de estudos avangados em design)

‘GROOVER, Mikell P. Automag&o industrial e sistemas de manufatura . 3. ed. S&o Paulo, SP: Pearson Prentice Hall,
[2011]. 581 p. ISBN 978-85-7605-871-7.

SMANZINI, Ezio. A matéria da inveng&o. Porto: Centro Portugués de Design, 1993. 223 p. (Design, tecnologia e
gestdo;ISBN 972944501X

®BISTAGNINO, Luigi. Design sistémico: Progettare la sostenibilita produttiva e ambientale. Bra: SlowFood, 2011. 310 p.
ISBN: 978-88-849-9270-3.

°Design e sustentabilidade / organizag&o Dijon de Moraes. Lia Krucken. - Barcelona, MG: EQUEMG, 2009. ISBN
9788562578007
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aborda a especificagcdo técnica do projeto, os materiais e tecnologias de
fabricagédo, assim como o ciclo de vida do produto. Outro aspecto relevante
observado ¢é a disciplina de Conceito e produto com enfoque regional (UFPE -
CAA), que aborda reflexdes sobre o novo paradigma do pensamento sistémico
da comunicagdo em design. Torna-se relevante o conceito e teorias criticas
sobre o design com enfoque no projeto regional, assim como a
contextualizacao e aprofundamento das relagdes entre design e regionalidade.
Nesta disciplina também se aborda a adequagdo de solugdes técnico
funcionais para materiais, e a par@metros processuais e projetuais, assim como
conceitos de eco design e meio ambiente. Nota-se nas ementas a interlocugao
entre autores classicos, como Mike Baxter", aos tradicionais, como Dijon de

Moraes'? e Donald Norman™3.

4.2.3 Disciplinas especificas de materiais

A abordagem dos materiais e suas propriedades se da por meio de
diferentes maneiras, sendo as disciplinas nomeadas 'materiais’, materiais e o
determinado material foco, como 'materiais e processos vitreos, ou polimeros,
ou compdésitos; e também ‘materiais e processos’ em diferentes semestres.
Assim como disciplinas de 'desenvolvimento de calgados, e ‘gemas e joias’ por
exemplo. As disciplinas de materiais contemplam a importancia de
contextualizar a influéncia do conhecimento e experimentacdo de materiais
para o designer. Nestes contextos, as ementas abordam as principais familias
de materiais e as propriedades analisadas em processos de selegdo para

aplicagao em projetos.

Notou-se que ao tratar especificamente de materiais as bibliografias da UEMG

e UFPE (CAA), convergem nos seguintes titulos:

° LIMA, Marco Antonio Magalhaes. Introdugao aos materiais e processos

para designers. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna, 2006. viii, 225 p.: il.

" BAXTER, M. Projeto de Produto: Guia Pratico para Desenvolvimento de Novos Produtos. Sao Paulo, Ed. Edgard
Blicher, 1998; FREITAS, S. Design - Gestéo, Métodos, Projetos, Processos. 1a Ed. Sao Paulo,

12 Design e sustentabilidade / organizagao Dijon de Moraes. Lia Krucken. - Barcelona, MG: EQUEMG, 2009. ISBN
9788562578007

3 NORMAN, Donald A. Design emocional — porque adoramos (ou detestamos) os objetos do dia-a-dia. Rio de Janeiro:
Rocco, 2008
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° LESKO, Jim. (2012). Design industrial: guia de materiais e fabricacao. 2.
ed. Sdo Paulo: Edgard Blucher. 350 p.

° VAN VLACK, Lawrence H. (2003). Principios de ciéncia e tecnologia dos
materiais. Rio de Janeiro: Elsevier, Campus. 567 p.

° ASHBY, M.F.; JOHNSON, Kara. (2002). Materials and design: the art and
science of material selection in product design.

° LESKO, Jim. (2004). Design industrial: materiais e processos de
fabricacdo. Sdo Paulo: E. Blucher. 272 p. ISBN 85-212-0337-3

° CALLISTER, William D. (2008). Ciéncia e engenharia de materiais: uma
introducao. 7. ed. Rio de Janeiro: Ltc. 705 p. ISBN 9788521619958

Disciplinas especificas para biomimética foram identificadas na USP, PUC RIO,
e UFPE, convergindo com a bibliografia de Amilton Arruda™, e também
contemplando aspectos da geometria, propor¢des da natureza, assim como a
bidnica e seus métodos de inovagao e sustentabilidade.

As disciplinas especificas da USP, de gemas e lapidacédo, design de
brinquedos, construgdo de marionetes, design de embalagem, fundamentos da
madeira, desenvolvimento de produtos em calcados da USP, contemplam
alguns dos autores citados acima, mas introduzem titulos especificos para a

abordagem proposta.

4.3 Sustentabilidade

Como apontado, o contexto de sustentabilidade foi identificado em disciplinas
de projeto e introduzida em seus quesitos filosoficos. Mas também é possivel
identificar disciplinas especificas, como:

e Materiais e processo Circular - PUC-RIO

e FEcodesign - PUC-RIO

e Concepgao projeto sustentavel - PUC RIO

4 ARRUDA, A. (2018). Métodos e processos em bidnica e biomimética: a revolugo tecnoldgica pela natureza. Sao
Paulo: Bliicher.
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Estas matérias apresentadas sao do tipo optativa, o que representa a

possibilidade do discente introduzir esses conceitos no seu plano de estudo.

4.4 Materiais e sustentabilidade Italia

O ensino de materiais e sustentabilidade na ltalia, diverge em pequeno grau do ensino
do Brasil. E devido considerar que os cursos de graduagdo basica tém normalmente 3
anos, mas nao impede que as instituicdes contenham em seus programas a distingédo
entre as disciplinas especificas para materiais e sustentabilidade. Mas também tém
semelhanca com o Brasil, ao passo que introduz nas disciplinas de projeto, os
conteudos de materiais e sustentabilidade apreendidos durante as disciplinas. Outro
aspecto, é que as disciplinas de materiais € lecionada logo no primeiro periodo,
diferente do Brasil, que introduz a disciplina de propriedade dos materiais, de forma
mais especifica, a partir do 3 ou 4 periodos.

E habitual que as disciplinas de projeto sejam lecionadas de forma
integrada, por docentes do departamento de engenharia e por professores do
departamento de arquitetura, sendo este ultimo, o que contém o curso de
design. As ementas apresentam detalhadamente os objetivos que desejam
alcancgar, e a quantidade de bibliografia € menor do que a oferecida no Brasil,
tanto a basica quanto a complementar. Nota-se que contemplam de forma
explicita abordagens sobre biomateriais € o contexto de residuos industriais
pOs-consumo.

Ao considerar estas disciplinas especificas, foi observado que a
nomenclatura normalmente é: ‘Materiais e propriedades’, ou ‘Materiais e
tecnologias’; e estas estdo enquadradas com a engenharia. Sao utilizadas
bibliografias classicas e contemporanea, juntamente pelo carater conjunto do
ensino. Como exemplo, e possivel citar Daniel Schodek', Bernardini’® e
Charleson', que contemplam o contexto de materiais ao mesmo tempo que
sdo autores classicos utilizados tanto pela engenharia quanto pela arquitetura;
ao passo que Barbada Del Curto™ é utilizada como referéncia de adaptagdo ao

design. Este ultimo exemplo e interessante, pois a autora leciona no

'S SCHODEK, Daniel L. (2012). Strutture.
'8 Bernardini (2012). Introdugéo a mecanica estrutural. Teoria e exercicios, Citta Studi Edizioni,
7 Charleson A. (2014). Structure as Architecture: A Source Book for Architects and Structural Engineers. Routledge.

8 DEL CURTO, Barbara; MARANO, Claudia; PIA PEDEFERRI, Maria. (2015). Materiali per il Design: Introduzione ai
materiali e alle loro proprieta. Seconda edizione. Casa Editrice Ambrosiana. Distribuzione Zanichelli
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departamento de engenharia de materiais, e arquiteta de formagdo, adquiriu
especializagao em materiais e traduziu esta area para o campo do design. Mas
€ importante destacar que pelo carater italiano de lecionar materiais de forma
integrada, com discentes de engenharia, arquitetura e design, os conceitos
técnicos sao aprofundados. Com isso, algumas instituicbes demandam como

pre-requisitos das disciplinas de materiais: calculo basico, fisica e quimica.

4.4.1 Sustentabilidade

Assim como nas instituicbes brasileiras, o ensino de sustentabilidade esta
embutido nas disciplinas de projeto, e também por meio de elementos
especificos. Em ementas, como a do Politecnico di Milano, sao informadas as
disciplinas que contribuem para os Objetivos de Desenvolvimento sustentavel
da Agenda 2030 da ONU. Um exemplo é a disciplina de Materiais para Design,
que contribui com o objetivo ODS12 - Consumo e Produgao Responsaveis € a
de Projeto Para Sustentabilidade, que contribui com o objetivo ODS7 - Energia
Limpa e Acessivel, ODS12 - Consumo e Producido Responsaveis, e ODS13 -
Acéao Climatica. Um aspecto particular € a presencga do professor Ezio Mazzini,
autor de diversos titulos sobre sustentabilidade e inovagao social, e expoente
da area, no corpo docente e lecionando a disciplina de Projeto para
Sustentabilidade Ambiental.

Sobre a sustentabilidade, nota-se que na ementa as instituicbes, como a
SAPIENZA di Roma, aponta ao estudo do ciclo de vida por meio de softwares
disponibilizados pela instituicdo, algo que contrasta com a realidade brasileira
devido aos altos custos desses programas. Outra instituigdo que aborda o uso
de softwares, de forma explicita, € a Universita di Genova, propondo a
utilizacdo correta do Cambridge Engineering Selector, um software capaz de
dar suporte no processo de selecdo de materiais e tecnologias.

O ensino enquadra as tematicas criticamente na cultura contemporéanea,
introduzindo a sustentabilidade nas suas diversas nuances. Abordam também
de forma enfatica as diferentes tecnologias de producédo de energia a partir de
fontes renovaveis, os sistemas de reducdo dos impactos ambientais e,

sobretudo, as diferentes estratégias de gestdo e controle dos processos
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produtivos (certificagdo e analise do ciclo de vida dos produtos, redugao da

energia incorporada, estratégias de controle de recursos, residuos,
embalagens, transporte, etc.) assim como o estimulo ao uso de materiais
ecologicos.

E justamente pelo tempo de formacgao ser diferente do Brasil, nota-se que
as disciplinas de projeto sdo essenciais para a aplicagao rigida das diversas
abordagens para o design de produtos. Nos projetos, também é estimulada a
atividade para o desenvolvimento da regido, e contribuicdo com o contexto de

desenvolvimento italiano.

4.5 Cruzamento das bibliografias de disciplinas especificas

As ementas estdo em consonéncia com os objetivos do desenvolvimento
sustentavel, e com as abordagens industriais de cada pais. Ndo somente os
discentes sdo preparados para compreender a ciéncia dos materiais, mais

também métodos de produgao e abordagens criticas sobre sustentabilidade.

Bibliografia Brasil

Abordagem para com materiais

ASHBY, M.F. e JOHNSON, K. Materiais e Design: Arte e
ciéncia da selecéo de materiais no design de produto.
(1a. Ed.). Rio de Janeiro: Campus, 2010.

CALLISTER JR., William D. Ciéncia e Engenharia de
Materiais: Uma Introdugéo. 52 Ed. Rio de Janeiro: LTC
, 2002.

SMITH, William F. Principios de Ciéncia e Engenharia de
Materiais. Lisboa: McGRAW-HILL de Portugal, 1996.

THOMPSON, R. Materiais sustentaveis, processos e
produgéo.; Sao Paulo: SENAC, 2015.

Bibliografia Italia

Abordagem para com materiais
M. Ashby, K. Johnson, Materiali per il design, Casa
Editrice Ambrosiana, Milano 2005.
Thompson R., (2007). Manufacturing processes for
design professionals. London, UK: Thames & Hudson.
William D. Callister, David G. Rethwisch, “Scienza e
ingegneria dei materiali”’, EAiISES, Napoli, 2019
William F. Smith, Javad Hashemi, “Scienza e tecnologia
dei materiali”, McGraw-Hill, Milano, 2016



Abordagens sobre Sustentabilidade

MANZINI, EZIO. A matéria da invengao. Lisboa, Centro
Portugués de Design, 1993.

MANZINI, Ezio; VEZZOLI, Carlo. O Desenvolvimento de
Produtos Sustentaveis. Sdo Paulo: Edusp, 2004

MANZINI, E.; VEZZOLI, C. O desenvolvimento de
produtos sustentaveis: os requisitos ambientais dos
produtos industriais.; Sdo Paulo: Edusp, 2008.

MANZINI, Ezio. Design para a inovagao social e
sustentabilidade: comunidades criativas, organizacdes
colaborativas e novas redes projetuais. Rio de Janeiro:
E-papers, 2008.

MCDONOUGH, William; BRAUNGART, Michael. Cradle
to Cradle: Remaking The Way We Make Things.
Vintage Books UK, 2002.

MUNARI, Bruno. Das coisas nascem coisas. Sdo Paulo:
Martins Fontes, 2008.

NORMAN, Donald A.; CARDOSO, Ana Lucia Deir6.
Design emocional: por que adoramos (ou detestamos)
os objetos do dia-a-dia . Rio de Janeiro: Rocco, 2008.

NORMAN, Donald A. O design do dia-a-dia. Rio de
Janeiro: Rocco, 2006

SENNETT, Richard. O artifice. Rio de Janeiro: Record,
20009.

THACKARA, John. Plano B: o design e as alternativas
viaveis em um mundo complexo. S&do Paulo: Saraiva:
Versar, 2008.

VEZZOLI, Carlo. Design de sistemas para a
sustentabilidade: teoria, métodos e ferramentas para o
design sustentavel de 'sistemas de satisfacéao' .
Salvador (BA): EDUFBA, 2010.

VEZZOLI, Carlo. O Desenvolvimento de Produtos
Sustentaveis. Sdo Paulo: Edusp, 2004.
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Abordagens sobre Sustentabilidade
Manzini, E. & Jegou, F. (2003). Diario Sustentavel.
Mildo: Edicdes Meio Ambiente.
MANZINI, E. 1986. A Matéria da Invengao.
Manzini E., Vezzoli C. (2007), Design para a
sustentabilidade ambiental, Bolonha,Zanichelli
Manzini E., Till J., (2015), Culture of Resilience, art and
architecture for resilient community, Hato Press,
London, http://culturesofresilience.org/discussion/
Manzini E., Cipolla C. (eds) (2019), Design for Social
innovation and Cities, Desis Network,

https://www.researchgate.net/profile/Carla-Cipolla/publi

Cities/links/5e38d5d992851c7f7f1a480c/Design-for-S

MCDONOUGH, William; BRAUNGART, Michael. Cradle
to Cradle: Remaking The Way We Make Things.
Vintage Books UK, 2002.

Munari, Da cosa nasce cosa. Appunti per una
metodologia progettuale, Laterza, 2017

Norman, D. (1990). A cafeteira do masoquista. Florenga:
Giunti.

Norman, D. (2004). Design emocional. Mildo: Apogeu.

Sennet, R. (2013). O Homem Artesao, Feltrinelli

Thackara, J. (2006). Na bolha. Projetando em um
mundo complexo. Cambridge (EUA): The MIT Press..

Vezzoli C. , Design para Sustentabilidade Ambiental.
Lyfe Cycle Design of Products, Segunda Edicéo ,
Editora: Springer, Ano de publicacdo: 2018, ISBN:
978-1-4471-7363-2

Vezzoli C. (2023). Design para sustentabilidade
ambiental. O design do ciclo de vida dos produtos.
Editora: Blucher, S&o Paulo.

Quadro 02: Bibliografias em comum das instituicdes pesquisadas. Fonte: Produgao do autor.

Nota-se também que nas instituicoes italianas a disciplina de materiais e
processos € lecionada em parceria com a disciplina de engenharia. No Brasil,
somente 01 instituicdo utiliza essa abordagem, nas demais 04, a disciplina €
As

consideragdes das ementas sdo positivas para ambos o0s paises, as

lecionada por professores do proprio departamento de design.
plataformas digitais permitem facil acesso aos planos, no entanto, em 02
instituicdes, uma do Brasil e uma da Italia, ndo foi possivel coletar todas as
informagdes bibliograficas, mas estas apresentaram um detalhamento do
conteudo programatico.

Além disso, o contexto de ensino de materiais e sustentabilidade, apesar
de ser diferente, busca introduzir aos discentes as tematicas de forma
filosdfica, técnica e pratica, além de exercitarem a importancia da atividade de

design para o desenvolvimento do meio no qual esta inserido.


https://www.researchgate.net/profile/Carla-Cipolla/publication/339015123_Design_for_Social_Innovation_and_Cities/links/5e38d5d992851c7f7f1a480c/Design-for-Social-Innovation-and-Cities.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Carla-Cipolla/publication/339015123_Design_for_Social_Innovation_and_Cities/links/5e38d5d992851c7f7f1a480c/Design-for-Social-Innovation-and-Cities.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Carla-Cipolla/publication/339015123_Design_for_Social_Innovation_and_Cities/links/5e38d5d992851c7f7f1a480c/Design-for-Social-Innovation-and-Cities.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Carla-Cipolla/publication/339015123_Design_for_Social_Innovation_and_Cities/links/5e38d5d992851c7f7f1a480c/Design-for-Social-Innovation-and-Cities.pdf
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4.6 Resultado das entrevistas

4.6.1 Entrevista Brasil

Acerca dos entrevistadores, nota-se que o conjunto dos brasileiros tem
media de 22 anos de experiéncia no ensino de materiais. A formagao dos
professores entrevistados no Brasil foi de um engenheiro e 4 designers.
Nota-se que todos fazem parte do programa de design, inserindo-se por meio
de concurso publico. Os entrevistados foram unanimes ao apontar a
especificidade do contexto do ensino de materiais para o design. Nota-se que a
formagdo continuada de mestrado e doutorado na area de ciéncia dos
materiais, por parte dos graduandos em design, foi apontada pelos proprios
como fundamental para os capacitarem a traduzir os aspectos técnicos, as
teses de materiais, e integra-las com eficacia aos demais atributos materiais ja
disseminados no design.

A relacdo de ensino sobre materiais € diferente nos continentes,
percebe-se que nos cursos selecionados no Brasil, as disciplinas de materiais
sdo normalmente lecionadas por docentes do departamento. Na USP
relatou-se o compartilhamento da grade curricular com o curso de engenharia
de producgéo, representando um ensino de materiais focado na organiza¢ao da
produgao e arranjos produtivos, e menos em materiais e processos produtivos.
Nas demais instituicbes, os docentes sdo do departamento de design, no
entanto, nem sempre tém a formagéao inicial como designer, estes podem ser
de outra area, como a engenharia, e adentrar no programa por meio de
concurso publico. Mas independente da formacéo, a inser¢cao no departamento
favorece ao entendimento da particularidade do ensino de materiais no design,
que difere drasticamente da engenharia. Nos cursos de design selecionados, o
carater técnico € introduzido, apresentando as caracteristicas, aspectos
quimicos e fisicos, mas geralmente ndo envolve calculos. E destacada a
importancia do designer fazer a interrelagdo dos aspectos técnicos as questdes
sensoriais, perceptivas e sustentaveis, para que este possa embasar a tomada

de decisao projetual.



75

Acerca da relagéo da disciplina de materiais, nos curso de design, com as
demais disciplinas técnico cientificas, notou-se que no Brasil, a relagéo se da
por meio das préprias disciplinas, como na USP, que leciona materiais com
apoio da engenharia de producdo. Mas também essa interagdo com outras
disciplinas técnico cientificas ocorre durante o desenvolvimento de
dissertagdes e teses, e se estende também a projetos de extensao. Outro
ponto abordado foi a interacdo do docente de design para com os discentes de
engenharia, na qual €& transmitido o papel e atribuicbes do designer,
proporcionando aos engenheiros a observacdo dos materiais pela 6tica do

designer.

4.6.2 Entrevista Italia

Os especialistas italianos tém em média 19,6 anos. As profissionais
italianas entrevistadas tém formagdao em arquitetura, sendo somente uma
graduada em design em uma das primeiras turmas do Politécnico di Milano;
elas estdo inseridas no departamento de arquitetura e design e no
departamento de Engenharia quimica e quimica dos materiais. A professora,
que se alocava no departamento de engenharia, é atualmente associada ao
departamento de design, mas sua vivéncia foi sempre nesses dois campos.

Nas instituicdes italianas, o ensino de materiais € compartilhado com a
engenharia, podendo ser realizado por meio de aulas especificas sobre
materiais, nas quais a abordagem é integralmente direcionada aos materiais e
0 ensino se suas propriedades e caracteristicas sob um viés substancialmente
técnico, ligado a percepgao da engenharia e sem correlagado ou tradugao para
o design. Os professores entrevistados apontam que o discente tem essa
experiéncia imersiva na engenharia, e continua a tratar dos demais aspectos
materiais durante todo o curso, tendo a base técnica inicialmente e agregando
0s aspectos sensoriais, socioecondmico, ambientais e demais conceitos
durante as disciplinas de projeto. Outra forma de abordagem identificada é o
ensino por meio de disciplinas integradas, nesta dindmica o conteudo da
disciplina ainda é compartilhado entre os departamentos, mas em uma

disciplina conjunta, o que permite que os docentes tenham maior dindmica com
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os estudantes, favorecendo que estes captem a complementaridade dos
diferentes aspectos materiais apresentados.

Nas instituicbes italianas foi identificado que a interacdo com outras
disciplinas técnico-cientificas se da durante todo o curso, justamente pelo
carater integrado, apresentado pelos docentes entrevistados. E essa
integracao se estende também aos projetos, workshops e teses. Outro aspecto
relevante é a presenga da meta para o desenvolvimento sustentavel nas
disciplinas. As ementas do Politecnico di Milano, por exemplo, informam as
disciplinas que contribuem para os Objetivos de Desenvolvimento sustentavel
da Agenda 2030 da ONU. Um exemplo ¢é a disciplina de Materiais para Design,
que contribui com o objetivo ODS12 - Consumo e Produgao Responsaveis € a
de Projeto Para Sustentabilidade, que contribui com o objetivo ODS7 - Energia
Limpa e Acessivel, ODS12 - Consumo e Producido Responsaveis, e ODS13 -
Acédo Climatica. Um aspecto particular € a presencga do professor Ezio Mazzini,
autor de diversos titulos sobre sustentabilidade e inovagao social, e expoente
da area, no corpo docente e lecionando a disciplina de Projeto para

Sustentabilidade Ambiental.

4.7 Observacoes pos-entrevistas
4.7.1 Pontos criticos para consideragao

Os docentes destacam que o contexto do ensino de materiais vai muito
além da disciplina, especifica de materiais e processos, sendo a tematica de
materiais e sustentabilidade abordadas durante todo o curso, em especial nas
disciplinas de projeto. A abordagem de conceitos e ferramentas para a
sustentabilidade no ambito dos materiais mostrou-se uma dinamica que
envolve diversos aspectos, como o0s seguintes:

1. Desmistificagdo e desromantizagdo da sustentabilidade e ao uso de

materiais. Contextualizando o discente a realidade e alertando-o ao
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greenwashing’. Ainda nesta dinamica aponta-se a importancia do uso
de ferramentas para avaliar o ciclo de vida do produto.

2. Associacao as disciplinas cientificas, ndo somente com docentes das
areas, mas também integracdo aos conceitos, nomenclaturas e teses
consolidadas das familias dos materiais.

3. Contextualizacao das praticas para os devidos fins. Explicitando assim,
o uso do DIY, por exemplo, como uma ©6tima ferramenta de
experimentagao e especulacdo de materiais, mas que € uma etapa que
requer aprofundamento das propriedades por meio de testes
laboratoriais, caso o estudante tenha intenc&do propor algo substancial e
dialogar com coeréncia.

4. Integracdo com a sociedade, retomando o conceito do designer com
responsabilidade, que propde artefatos, mas que também visa
introduzi-los para beneficiar o ambiente no qual este seta inserido.
Assim como, estimulando, por melhores habitos e praticas para a
sociedade.

5. Parcerias com produtores locais foram destacados como uma forma
excelente, para proporcionar ao estudante um campo de conexao com
as diferentes etapas projetuais, para estreitar a relagdo com os
materiais, e também contribuir com a industria e pequenos produtores
para aprimorar as suas acoes em prol do desenvolvimento sustentavel

de artefatos.

4.7.2 Formacao docente

A formacgao dos professores entrevistados no Brasil foi de um engenheiro e
4 designers. Nota-se que todos fazem parte do programa de design,
inserindo-se por meio de concurso publico. Os entrevistados foram unanimes
ao apontar a especificidade do contexto do ensino de materiais para o design.

Nota-se que a formagdo continuada de mestrado e doutorado na area de

'°® Greenwashing € uma pratica enganosa de empresas que divulgam informagdes falsas sobre a
sustentabilidade de seus produtos, a¢des ou politicas. O termo é uma jungao das palavras "green" (verde)
e "washing" (lavar), e pode ser traduzido como "maquiagem verde"
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ciéncia dos materiais, por parte dos graduandos em design, foi apontada pelos
proprios como fundamental para os capacitarem a traduzir os aspectos
técnicos, as teses de materiais, e integra-las com eficacia aos demais atributos
materiais ja disseminados no design. As profissionais italianas entrevistadas
tém formacdo em arquitetura, sendo somente uma graduada em design em
uma das primeiras turmas do Politécnico di Milano; elas estdo inseridas no
departamento de arquitetura e design e no departamento de Engenharia
quimica e quimica dos materiais. A professora, que se alocava no
departamento de engenharia, é atualmente associada ao departamento de

design, mas sua vivéncia foi sempre nesses dois campos.

4.7.3 Relagao de ensino de Materiais BR/IT

A relacdo de ensino sobre materiais € diferente nos continentes,
percebe-se que nos cursos selecionados no Brasil, as disciplinas de materiais
sdao normalmente lecionadas por docentes do departamento. Na USP
relatou-se o compartilhamento da grade curricular com o curso de engenharia
de producéo, representando um ensino de materiais focado na organizagao da
producao e arranjos produtivos, e menos em materiais e processos produtivos.
Nas demais instituicbes, os docentes sdo do departamento de design, no
entanto, nem sempre tém a formagao inicial como designer, estes podem ser
de outra area, como a engenharia, e adentrar no programa por meio de
concurso publico. Mas independente da formacgao, a insergdo no departamento
favorece ao entendimento da particularidade do ensino de materiais no design,
que difere drasticamente da engenharia. Nos cursos de design selecionados, o
carater técnico é introduzido, apresentando as caracteristicas, aspectos
quimicos e fisicos, mas geralmente ndo envolve calculos. E destacada a
importancia do designer fazer a interrelagdo dos aspectos técnicos as questdes
sensoriais, perceptivas e sustentaveis, para que este possa embasar a tomada
de decisao projetual.

Nas instituicbes italianas, o ensino de materiais € compartilhado com a
engenharia, podendo ser realizado por meio de aulas especificas sobre
materiais, nas quais a abordagem é integralmente direcionada aos materiais e

0 ensino se suas propriedades e caracteristicas sob um viés substancialmente
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técnico, ligado a percepgao da engenharia e sem correlagdo ou tradugao para
o design. Os professores entrevistados apontam que o discente tem essa
experiéncia imersiva na engenharia, e continua a tratar dos demais aspectos
materiais durante todo o curso, tendo a base técnica inicialmente e agregando
0s aspectos sensoriais, socioecondbmico, ambientais e demais conceitos
durante as disciplinas de projeto. Outra forma de abordagem identificada é o
ensino por meio de disciplinas integradas, nesta dindmica o conteudo da
disciplina ainda € compartilhado entre os departamentos, mas em uma
disciplina conjunta, o que permite que os docentes tenham maior dinamica com
os estudantes, favorecendo que estes captem a complementaridade dos
diferentes aspectos materiais apresentados.

Acerca da relacéo da disciplina de materiais, nos curso de design, com as
demais disciplinas técnico cientificas, notou-se que no Brasil, a relacdo se da
por meio das proprias disciplinas, como na USP que leciona materiais com
apoio da engenharia de produgdo. Mas também essa interagcdo com outras
disciplinas técnico cientificas ocorre durante o desenvolvimento de
dissertagdes e teses, e se estende também a projetos de extensdo. Outro
ponto abordado foi a interacdo do docente de design para com os discentes de
engenharia, na qual € transmitido o papel e atribuigdbes do designer,
proporcionando aos engenheiros a observacdo dos materiais pela o6tica do

designer.

4.7.4 Ensino de materiais nos cursos de Design no Brasil

Acerca do ensino de materiais em nos cursos do Brasil, considerando disciplinas
especificas para materiais e processos e disciplinas nao especificas, entende-se que
nao especifica como as que nao tem a tematica de materiais como aspecto principal
na disciplina. Foi notado que os entrevistados apontam que as disciplinas especificas
de materiais sdo onde os discentes tém o contato inicial com as diversas questdes
acerca dos materiais e técnicas produtivas. Nesse processo inicial foi destacada a
importancia de cessar a romantizagcao em relagdo aos materiais, fazendo com que os
discentes sejam apresentados aos aspectos econdmicos, instigando estes a "voltar
para a realidade" e entender que o material faz parte de um processo, que o designer
deve considerar este de forma realista. O ensino de materiais também ocorre por meio

de disciplinas eletivas continuadas, como na UFPE, que por conta da constituigdo do
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curso, esta disciplina ndao consta como obrigatéria. Os entrevistados reforcam que
durante as disciplinas de projeto e em eletivas especificas para materiais, os discentes
continuam a ser provocados a entender o contexto projetual para poderem tomar
decisbes acerca dos materiais e processos. Logo, essa tematica, apesar de ter um
momento especifico, ou ser dividida em disciplinas continuadas, é recorrente durante

todo o curso.

4.7.8 Eficiéncia no ensino de materiais

Quando se trata da opinido dos entrevistados brasileiros sobre as formas
mais eficazes para os estudantes de design se familiarizarem com materiais,
suas propriedades, terminologias técnicas e desenvolvimento, os entrevistados
foram unadnimes em apontar a experiéncia haptica uma das experiéncias
fundamentais neste processo. No Brasil, algumas abordagens foram

apontadas:

a. O professor do centro estadual de educagdo tecnologica Paulo Souza
defende uma abordagem "maos na massa", envolvendo "cabega, coragcéo
e maos"; acredita que o perfil do aluno de design se beneficia com
experimentagdes e experiéncias em laboratorio, expondo o seguinte

pensamento:

"..0s laboratérios sdo essenciais para os designers. Entao, se o aluno

vai se aprofundar em materiais, por exemplo, usar ensaios
mecanismos, a parte de microscopia, difracdo de raio-x, fazer os
testes de corrosao, tudo isso é importante. Claro que ndo sera um
engenheiro, mas um profissional vai experimentar essa interface com
os materiais. E o designer vai entrar com fungbes, personalidade,
quais sao as viabilidades desse produto ser inovador, as questdes do
usuario, a melhor performance, através da analise de similares para
geracao de novas ideias, acredito que o caminho seja por ai."
(Especialista 01 BR - Apéndice 2)

b. Através da apresentacdo de exemplos proximos da realidade. O professor

da UFMA expde que:

"Por exemplo, o mobiliario proposto que precisa ser estruturado, deve
ser utilizado o poliuretano skin, o aluno ficou em duvida, e apresentei
um exemplo pratico, como o volante, coloca uma alma de metal e
injetar o poliuretano, o PU n&o recebe o acabamento, e ao sair
daquela forma recebe o nome de pu skin.." (Especialista 02 BR -
Apéndice 2)
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c. A professora da UFPE converge aos pontos anteriores. Ela defende que
nao necessariamente deve buscar criar um novo material, mas senti-lo,
considerando todos os aspectos sensoriais. Nesse sentido de experienciar
o material, ela considera valido o acesso a materiotecas, mas como a
propria ndo tem no momento, faz praticas de imersao na industria. Realizar
aulas nas industrias proporciona, segundo ela, a interagdo com os
materiais, processos e com os atores que compdem a dinamica industrial,
na pratica. Além disso, defende o ensino das teses dos materiais, assim
como do vocabulario adequado e as terminologias técnicas, visando
preparar o discente a traduzir seus anseios e decodificar informacgdes
advindas de outros atores do cenario multidisciplinar. A abordagem italiana
converge com o exposto, e é possivel adicionar a interagdo com a industria

como uma forma de aprender diferentes tipos de tecnologias.

d. A professora da USP usa o termo "experimentar a materialidade", que converge
com os entrevistados supracitados, e detalha essa interagdo para que o aluno
entenda se aquele material tem cheiro, entender a textura, como ele se
movimenta, e como o discente pode proceder para fazer tratamento nele, cortes,
furos e outros. Outra tematica abordada e a exposi¢cao dos dados quentes e os
dados frios, os dados quentes seriam o contexto no qual aquele material se
insere, desde a extracdo/concepgao, processo, uso e fim de vida; os dados frios
seriam as questdes bibliograficas, que também devem ser abordadas, como as

familias e as propriedades.

e. O professor da ESDI aponta inicialmente a analise classificatéria por meio
da Taxonomia dos Materiais. Neste processo, o discente tem como ponto
de partida da classificagdo geral para a mais especifica, abordando
propriedades e estruturas, o contexto cientifico, para que este
conhecimento possa ser transportado para uma area mais tecnologica. Por

exemplo:

"..Por exemplo, quando falamos de peso molecular, qual a influéncia
do peso molecular no processamento de um material, no indice de
fluidez de um determinado material, e 0 que esse indice de fluidez vai
influenciar para a conformagdo do material.." (Especialista 05 BR -
Apéndice 2)
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Neste contexto, o professor destaca o tedrico Laurence Van VLACK,
justamente, pois o autor trabalha o processo como ponto-chave dessa relagao
entre propriedade, estrutura e desenvolvimento, e o professor ratifica que é o

processo que vai interferir no produto.

4.7.9 Particularidades do ensino de materiais

A abordagem italiana converge em diversos pontos, mas ja que as
propriedades técnicas e aspectos da tese cientifica de materiais € ministrada,
normalmente pelo departamento de engenharia; cabe aos professores do
departamento de design auxiliarem na interlocucdo, justamente pelo carater
integrado das disciplinas de materiais. Além disso, introduzem de forma mais
enfatica as demais tematicas, como as propriedades sensoriais, e 0s
respondentes destacam que uma das melhores abordagens para que o
discente se familiarize, é pbér em pratica a complexidade do contexto de
materiais em atividades de projeto.

Neste contexto, sobre do processo de experimentagcao, adiciona-se que
este deve ser organizado, sistematizado, documentado e utilizando protocolos
cientificos, para que se construa base para consideragdes e julgamentos
consistentes, mesmo sendo um processo de experimentacdo. Com a
experimentacgdo, o estudante também consegue se familiarizar, e se sentir mais

confortavel com os materiais, o que favorece as futuras interagdes deste.

o Limites do discente em dindmicas experimentais

Acerca do papel dos graduandos de design no processo de desenvolvimento de
novos materiais sustentaveis, os docentes complementam-se, apontam que o designer
pode trazer uma visao particular, mas o estudante de design deve entender o seu
papel, talvez até (re)lembrar-se dele, e ndo o extrapolar. E se a intengdo desse
discente for enveredar para o desenvolvimento de materiais, este precisa
compreender a importancia de apropriar-se da sua especificidade, estudar as
disciplinas complementares e colaborar com as demais areas cientificas. O professor
da Esdi ressalta que nesse contexto de desenvolvimento de novos materiais, os

discentes devem conhecer inicialmente a questao econdmica, pois considera que ao
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analisar o ambiente da sustentabilidade, ha a triade: da economia, sociedade e meio

ambiente; e na sua perspectiva, a experiéncia académica deve dar mais énfase nisto.

e Materiais para sustentabilidade

Acerca do ensino de materiais para a sustentabilidade, os professores no
Brasil apontam a importancia de exemplificar as tematicas tedricas. O professor
da Esdi comenta que busca exemplificar os materiais e o processo do ciclo de
vida dele. E nesse contexto, apresenta ao aluno assertivas filosoéficas basicas
acerca da interagéao do ser humano com o meio, por exemplo: "o ser humano
nao mudou, desde a idade da pedra o homem retira da natureza o material
para sua subsisténcia, para produzir e fabricar as coisas que o manterao vivo,
e hoje fazemos o mesmo"; com isso, o professor usa a taxonomia, como
apontado anteriormente e faz a analise do ciclo de vida, apontando a origem do
material, como ele vem sendo trabalhado, em termos de beneficiamento, em
termos de transformacdo e modificagdo, os residuos gerados e o consumo de
energia, por exemplo.

As questdes referentes aos biobased materials, e inovagdes materiais, e
biomimética sdo abordados nos cursos do Brasil, mas ha énfase nas teses das
ciéncias dos materiais. O uso de ferramentas para avaliar o ciclo de vida foi
considerado importante, mas destaca-se que a instituicido publica tem
dificuldade de adquirir softwares dispendiosos, apesar de altamente relevantes.
Com isso, a abordagem ao ciclo de vida ndo é acessada ou transmitida da
maneira idealizada, contudo, os docentes apontam que abordam a questéo.

Na Italia, a especialista 01 IT, do Politecnico di Milano aponta uma
disciplina especifica chamada Design for Sustainability, na qual abordam LCA,
biofilia, biomimética e atualidades, mas nio se trata de um curso de materiais e
sim sobre sustentabilidade. Outra colaboradora do Politécnico informou que ha
uma disciplina na qual se aborda LCA, mas ela n&o leciona essas
especificidades, abordou que acha importante contextualizar o aluno para que
este tenha uma visdo ampla sobre sustentabilidade. Complementa que o
software SIMAPRO ¢é utilizado para a analise do ciclo de vida (Life cycle

assessment LCA), ela destaca que néo leciona o uso da ferramenta, mas que
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faz relacdo ao ciclo de vida durante sua disciplina, o que remete ao aspecto

continuado da abordagem da sustentabilidade durante todo o curso.

4.8 Aprimoramento do ensino do design de materiais na area

do design, com énfase no design para sustentabilidade

Acerca das sugestdes para aprimoramento do ensino do design de materiais na area

do design, com énfase no design para sustentabilidade:

1. ldentificar contextos locais que sirvam de inspiragdo para a pratica
projetual e realizar a selegcdo do objetivo de desenvolvimento sustentavel
proposto pela ONU que melhor se adeque a problematica

2. Todos os departamentos de design devem ter ferramentas como sigma
Pro, para fazer A ANALISE de ciclo de vida dos produtos, incluindo os
projetos dos discentes.

3. Abordar as normas, tirar o romantismo e informagdes alienantes. Como
um material apresentado como sustentavel, mas que somente evoca a
estética reciclavel. Ademais, o romantismo acerca das questbes
econdmicas e energéticas, que influenciam fortemente as escolhas
industriais. Um exemplo é o reaproveitamento do vidro e do plastico, o
primeiro é possivel de ser reaproveitado quase em sua totalidade, mas
gasta muita energia e agua nesse processo. Enquanto o segundo,
muitas vezes demanda adi¢do de matéria-prima virgem a reciclada para
gerar quantidade equivalente apos a reciclagem; no entanto, com o
plastico é possivel gerar maior produgédo utilizando menos agua e
energia. Logo, é importante que o discente esteja atento aos detalhes.

4. No contexto de desenvolvimento, buscar praticar o design para
desmontagem, visando favorecer a separagdo dos diferentes
componentes e a adequada destinacéo destes.

5. Estudar aspectos da biologia que norteiam o entendimento dos fatores
que influenciam na biodegradabilidade, como temperatura, iluminagéo, e

outros; assim como os resultados, como as emissdes e trocas de gases.
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6. Abordagens em laboratoério, no qual seja possivel atuar identificando e
testando materiais. Nesse contexto, propor a analise de microscopia,
resisténcia mecanica, calculo de energia gasto em cada processo de
producdo dos materiais. Assim como, usar os softwares de modelagem
para identificar problemas de geometria.

7. Uso da inteligéncia artificial para o desenvolvimento de produtos, nao
sendo subserviente a ferramenta, mas utilizando os prompts de
comando para geragao de alternativas a serem filtradas e refinadas pelo
design.

8. A informacdo e a orientacao para fazer bom uso dela. Percebe-se que
esta sendo feito "mais do mesmo", e a professora da UFPE defende que
as ferramentas para sustentabilidade estdo no passado, logo, deve-se
estuda-las para, assim, integra-las ao futuro. Esta abordagem pode ser
exemplificada pelo estudo das teorias estabelecidas sobre materiais, as
abordadas por tedricos classicos, como William Callister e outros que
abordam a ciéncia dos materiais; e assim, poder atuar no presente ou no
futuro, tendo base sobre as abordagens ja estabelecidas, pois este
repertorio favorece a proposicdo de acdes e intervengdes mais
assertivas sobre as demandas relacionadas aos materiais e processos.

9. Ter atencdo aos termos populares que desvia tanto o estudante quanto o
usuario final a real composi¢cdo do material, e por vezes a incoeréncia do

seu uso em produtos.

e Sustentabilidade no ambito do DIY

A abordagem de conceitos e ferramentas para a sustentabilidade no ambito
dos materiais mostrou-se uma dinamica que envolve diversos aspectos, como

0Ss seguintes:

1. Desmistificacdo e desromantizagcdo da sustentabilidade e ao uso de

materiais. Contextualizando o discente a realidade e alertando-o ao
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greenwashing®. Ainda nesta dinamica aponta-se a importancia do uso
de ferramentas para avaliar o ciclo de vida do produto.

2. Associacao as disciplinas cientificas, ndo somente com docentes das
areas, mas também integracdo aos conceitos, nomenclaturas e teses
consolidadas das familias dos materiais.

3. Contextualizagdo das praticas para os devidos fins. Explicitando assim,
o uso do DIY, por exemplo, como uma ©6tima ferramenta de
experimentagao e especulacdo de materiais, mas que € uma etapa que
requer aprofundamento das propriedades por meio de testes
laboratoriais, caso o estudante tenha intenc&do propor algo substancial e
dialogar com coeréncia.

4. Integracdo com a sociedade, retomando o conceito do designer com
responsabilidade, que propde artefatos, mas que também visa
introduzi-los para beneficiar o ambiente no qual este seta inserido.
Assim como, estimulando, por melhores habitos e praticas para a
sociedade.

5. Parcerias com produtores locais foram destacados como uma forma
excelente, para proporcionar ao estudante um campo de conexao com
as diferentes etapas projetuais, para estreitar a relagdo com os
materiais, e também contribuir com a industria e pequenos produtores
para aprimorar as suas acoes em prol do desenvolvimento sustentavel

de artefatos.

4.9 Contexto vigente do Mercado

Neste momento serdo apresentadas algumas perspectivas contemporaneas a
este trabalho, para que posteriormente essas as informagdes sejam
correlacionadas aos demais dados coletados neste trabalho, avaliando, assim,
o alinhamento das praticas de mercado as abordagens de ensino sobre a

relagdo de materiais e sustentabilidade.

2 Greenwashing é uma pratica enganosa de empresas que divulgam informagdes falsas sobre a sustentabilidade de
seus produtos, agdes ou politicas. O termo é uma jungdo das palavras "green" (verde) e "washing" (lavar), e pode ser
traduzido como "maquiagem verde"
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Inicialmente apresenta-se a analise taxonémica realizada por POBLETE (et
al. 2024), que realizou a analise de 31 estudos de caso referentes aos
materiais emergentes, e classificou-os de acordo com sua natureza
interdisciplinar. As autoras apontam que apesar do desenvolvimento de
materiais emergentes também surgir como resposta aos desafios ambientais, e
estarem ligados a economia circular e sustentabilidade ambiental, existe
confusdo sobre a sua definicdo. E a proposta taxonémica foi desenvolvida
justamente para promover clareza na classificacdo e identificagdo dessas
propostas, entdo, além de sistematizar o entendimento desses materiais
emergentes, a proposta visa gerar reflexdes e incentivar seu desenvolvimento,
difusdo e adogao responsavel.

Nesta proposta, o tamanho do circulo é determinado pela quantidade de
materiais inserido em cada categoria, e cada uma destas, € representada por
um circulo de cor contrastante. Os circulos sobrepostos e os casos na
interseccao ilustram a complexidade das categorias e a fluidez das fronteiras

entre as ideias e conceitos de cada tendéncia.

As ideias orientadoras para
a geracdo de materiais.

No. Nome do material
. Linhagem - PPR-40-05

1
8 2. Esfera
31 5 3. MycoComposite
2 14 4. Nn**Material de café
27 5. Nn** Material de embalagem Scooby
3 6. Nn** Polimero de Proteina
7. Nn**Termoplastico de base biolégica
L2 3 4 2 8. Mylo
1 19 9. Nn**Material plastico reciclado
6 - 5 10. E;pectros
15 17 11. PiRatec
28 26 7 22 12. Viaplant
30 18 13. Marmore Branco
24 20 21 14. Nn**Composto de micélio
o 16 15. Sulapac Premium
16. EcoBoards

17. Couro de fruta

18. Cocoboards

19.0vo

20. Poligood

21. Nn**Painéis téxteis reciclados
22. Rocha Negra

23. Polpa acUstica

24. Nn**Material de grao de cerveja
25. ESCALITA

26. Rekrill Laranja

27. Piro

28. Sobremesa

29. Tecidos Bananatex

30. Espuma Bloom, Ascenséao

31. HEISHI

Figura 14: Taxonomia de materiais emergentes. Nn* (sem nome); (**) Categorizagéo das empresas baseada na
quantidade de trabalhadores determinada bela Comiss&o Europeia. Fonte: adaptado de Poblete (et al. 2024) e

traduzido pelo autor.
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Figura 15: Proposta final da taxonomia Fonte: adaptado de Poblete (ef al. 2024) e traduzido pelo autor.

As organizagdes podem tomar diversos caminhos para melhorar a
sustentabilidade dos produtos em cada etapa do ciclo de vida. Essas
estrategias podem considerar diversos aspectos durante o projeto, como:
aspectos fisicos do produto e escolha dos materiais, projetar com foco na
durabilidade, capacidade, reparo e facil desmontagem. Os autores também
apontam algumas estratégias para aplicar o Eco design, mas relacionado a
area digital, estas foram: da codificacdo de energicamente eficiente,
mecanismos de transferéncias de dados, projeto para evolugdo e evitar
obsolescéncia do produto, e continuar favorecendo a atualizagao de softwares
necessarios.

Além disso, as estratégias fazem referéncia as questdes ambientais, como
os impactos sociais dos produtos, que incluem a selecdo de materiais que
gerem menores impactos ambientais, como a escolha de produtos reciclados,

renovaveis, reciclaveis, de base bioldégica ou materiais biodegradaveis. As
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estratégias que se concentram no impacto social incluem evitar materiais
conflitantes e projetar para a inclusividade.

Apesar da relevancia dos tépicos apresentados, os autores apontam que a
adogao de todas as estratégias de design sustentavel € globalmente baixo.
Como apresentado na figura subsequente, apenas 27% das organizagdes esta
selecionando materiais com impactos ambientais mais baixos e apenas 21%

projetam produtos inclusivos.

ESTAGIO DO CICLO DE VIDA % DAS ORGANIZAGOES QUE IMPLEMENTARAM ESTA EXEMPLO DE UMA ORGANIZAGAO QUE
ESTRATEGIA IMPLEMENTOU ESTA ESTRATEGIA

" A Airbus esta i o de 6 que possam ser
) evitar ou minimizar materials e processos qus NFENS TR Mo oA S hhe G e T
‘esgotam os recursos n incluem fibras naturais, fibras de carbono de biomassa e bioresina e tém a -
vantagem de serem leves, flexiveis, econémicos e reciclaveis.

‘evitar ou adquirir potenciais m: iais de conflito a
partir de sucata ou fontes reci

Em 2018, a Dell lancou o notebook conversivel Latitude 5285 2 em 1, feito com
ouro recuperado de eletronicos descartados, tornando a Dell o primeiro (S
fabricante de PCs a usar ouro reciclado em vez de ouro extraido em suas ©
placas-mae.

O IONIQ 5 da Hyundai utiliza garrafas PET recicladas para fabricar tecidos para
assentos, bio componentes extraidos da cana-de-agtcar e do milho das fioras do :9'.

SELECAO DE
MATERIAIS

forro do teto e do carpete e dleo de linhaca para tingir os interiores de couro. Os *

HYUNDAI  getalhes das portas também s&o feitos de papel 100% reciclavel, e as portas e
almofadas s&o pintadas com tinta bio.
O fabricante de artigos de luxo Richemont deixaré de usar cloreto de polivinila

(PCV) e todos os produtos e embalagens eté dezembro de 2022, PCV éum 3
Ricnismont  plastico cuja producdo, uso e descarte envolve a liberacéo de produtos quimicos

téxicos que podem causar graves problemas em humanos, incluindo cancer e

perturbagdo hormonel.

A marca de cerveja dinamarquesa Carlsberg esta substituindo o anel de plastico
selecionar materiais de embalagem com menores ¥ usado para proteger as cervejas multipack por cola ecologica, reduzindo o .
impactos ambientais desde a origem até o fim da @,‘5@ desperdicio de plastico em até 76%. A cola utilizada no Snap Pack néo prejudica ‘.o:
| vida atil em nada o processo de reciclagem do aluminio, podendo ser reciclada junto com
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Figura 16: Adogao de estratégias sustentaveis por empresas com énfase nas etapas de selegéo de

materiais e fabricagédo. Fonte: Adaptado de Stillman (et al. 2022) e traduzido pelo autor.
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Figura 17: Adocéo de estratégias sustentaveis por empresas com énfase nas etapas de logistica, uso e
manutencado. Nota-se que esta ultima etapa continua na figura 18. Fonte: Adaptado de Stillman (et al.

2022) e traduzido pelo autor.
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Figura 18: Adogéao de estratégias sustentaveis por empresas com énfase na etapa de gestéao do fim de
vida. Nota-se o complemento da etapa de manutengéo nesta imagem. Fonte: Adaptado de Stillman (et al.

2022) e traduzido pelo autor.

Os autores destacam a importancia das decisdes projetuais para que as
empresas possam cumprir as metas do desenvolvimento sustentavel, ja que as
decisbes sao traduzidas em produtos que, por sua vez, impactam o0 meio
ambiente e provocam repercussdes sociais. Mesmo com a difusdo desta
tematica, o relatério aponta que a consciéncia dos impactos ambientais e
sociais dos produtos, por parte das empresas, € baixo; e poucas organizagdes
estao tomando medidas concretas para desenvolver produtos sustentaveis.
Destaca-se que as empresas podem colaborar no cumprimento das metas
para o desenvolvimento sustentavel, ao passo que puserem a sustentabilidade
como prioridade estratégica, e dessa forma, as equipes de design de produto
poderdo elaborar abordagens sistémicas para alcangar os objetivos desejados.
Nesse contexto, os autores também defendem que os dados e tecnologias sdo
fundamentais para apoiar os esforgos para projetar produtos sustentaveis; e
uma das ferramentas essenciais € a analise do ciclo de vida dos produtos.
Mudangas demandam investimentos, o no universo empresarial, a
preocupacdo com os custos pode inviabilizar os esforcos para alcancar as
transformacgdes necessarias. No entanto, os autores defendem a consideracao
dos impactos positivos que os investimentos podem trazer a longo prazo,
efeitos na economia de custos, crescimento de receita, melhoria de
relacionamento com o cliente e funcionarios; e a exposi¢ao reduzida aos riscos

da cadeia de abastecimento. Por fim, apontam que o ramo mercadoldgico deve
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colaborar de forma mais proxima, tanto pelo exercicio desse espirito na propria
empresa, mas também além da instituicdo. Atitudes baseadas na intimidade
com o ciclo de vida, permitirdo que as organizagdes assimilem de forma
fidedigna os reais impactos e a viabilidade de todas as decisdes.

Neste ambito mercadoldgico sobre materiais, € importante alertar ao ramo
de mercado que propde solugdes materiais para iniciativas comerciais, este
tipo de conceito ratifica a interdisciplinaridade e a importancia da capacitagao e
estudo continuo por parte do designer. Uma dessas abordagens comerciais e a
Materially?', que tem visa apresentar solugdes materiais, circulares, estrategias
materiais e networking.

Assim como a materially, a empresa italiana Pistoni S.r.|*2. atua na area de
reciclagem de residuos téxteis, sendo estas, fibras naturais, sintéticas e
materiais plasticos como o nailon PA e PA 66, algodao, poliéster, polipropileno
(PP), polietileno (PE), poliestireno (PS) e ABS.

4.9.1 Uma perspectiva do Brasil

A preocupacdo dos brasileiros com habitos mais sustentaveis vem
sendo acompanhada por uma maior oferta de produtos por parte da
industria. As empresas perceberam, ha anos, que a combinagao entre
inovagdo e sustentabilidade tem um papel essencial na
descarbonizagdo da produgdo. E que também é uma estratégia
eficiente para atender a crescente demanda por bens e servico de
baixo impacto ambiental”, afirma o diretor de Relagdes Institucionais
da CNI, Roberto Muniz. (CARVALHO, 2024)

No contexto do mercado brasileiro, entre os desafios pontuais a serem
superados, cabe destacar as limitagdes de infraestrutura, a falta de incentivos e
a perda de valor no descarte inadequado de residuos. Para a Industria, um
grande desafio € que empresas desenvolvam novos modelos de negécio que
agreguem valor ao produto/servigo (CARVALHO, 2024).

A autora apresenta, em artigo na Agéncia Nacional da Industria, que no
Brasil, ha inovagbes em modelos de negdcios circulares nos formatos de
produto como servigo, compartilhamento, extensdo da vida do produto,

insumos circulares, recuperagao de recursos e virtualizagdo. Ha exemplos de

2 https://www.materially.eu/en/home/
2 https://www.cascami.it/en/
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industrias em diversos segmentos da economia desenvolvendo uma série de
acdes de economia circular, como o design modular realizado pela Precon
Engenharia; a escolha de matérias-primas mais seguras, renovaveis e atoxicas
adotada pela Tarkett e C&A; e a regularizagao do trabalho informal e a geragao
de novos empregos na Rede Asta. Mas ainda é necessario superar os desafios
existentes para ser possivel ocorrer uma transicdo do modelo econémico atual

para um mais sustentavel e circular.

Para que a economia circular ganhe escala e realize todo o seu
potencial ambiental e socioecondmico no pais, € necessario criar as
condigdes facilitadoras necessarias, como educagdo para
desenvolvimento de competéncias, politicas publicas especificas,
infraestrutura voltada a circularidade e tecnologias inovadoras. A
colaboracdo entre diferentes atores-chave é importante, e as
empresas podem assumir um papel mais ativo e liderar agdes nesse
sentido. Em especial, as Micro e Pequenas Empresas (MPEs)
necessitam de apoio para poderem acompanhar a transigao para o
modelo circular (CARVALHO, 2024).

As seguintes linhas de atuagdo foram destacadas para fortalecer a economia
circular no Brasil, sendo estas:

Politicas publicas

 Tratamento fiscal e regulamentacao adequadas;
» Compras publicas sustentaveis; e

» Geracao de empregos de qualidade.

Educacao
« Campanhas educativas amplas; e
» Capacitacao profissional.

Pesquisa, desenvolvimento e inovagao (PD&l)

* Inovacao em design de produtos, servigos e processos;
» Desenvolvimento de métricas de circularidade; e

* Parceria entre setor privado e academia.

Financiamento
* Orientagdo para acesso a recursos e elaboragao de projetos; e
* Ampliacéo das linhas de financiamento para economia circular.

Mercado (ambiente de negodcios)
* Material em quantidade e qualidade para reciclagem;
» Cooperagao em um ambiente competitivo; e
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* Identidade da industria brasileira como sustentavel (circular).

Neste contexto de propostas de agbes em prol do desenvolvimento
sustentavel, €& possivel retomar o tdpico de eventos internacionais que
estimulam a sociedade a buscar praticas conscientes. Neste sentido, aponta-se
0 G20 que teve a 19.2 reunido de cupula realizada no Rio de Janeiro no ano de
2024. G20 é a sigla para Grupo dos Vinte, um férum de cooperagéo
internacional entre os principais paises do mundo. O objetivo do G20 é
promover o desenvolvimento econémico, social, politico e sustentavel global.

Este evento esta sendo citado para destacar a colaboracdo da marca
brasileira Osklen, que foi responsavel em presentear as primeiras damas e os
lideres mundiais com pecas feitas com um material sustentavel. O material em
questdo e a pele do peixe amazbnico, que foi transformado em um recurso
sustentavel, a iniciativa da marca promove o desenvolvimento das
comunidades ribeirinhas e a preservagao da amazoénia.

A participacdo da Osklen no G20 simboliza o potencial transformador do
design brasileiro e a importancia de praticas conscientes na moda, em um

cenario onde preservagao e desenvolvimento caminham lado a lado.

Figura 19: Presentes entregues aos lideres (pasta para notebook) e primeiras damas (bolsa) durante o

G20, sendo estes, uma bolsa
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Por fim, o langamento da nova politica industrial pelo governo brasileiro, no
primeiro semestre de 2024, é uma proposta que visa atuar sob o processo de
desindustrializagao "precoce e acelerado, a partir dos anos 1980. Com isso,
destaca a que “o fortalecimento desenvolvimento industrial € chave para o
desenvolvimento sustentavel no Brasil, dos pontos de vista social, econdmico e
ambiental” (BRASIL, 2024). Destaca-se essa politica como uma das
perspectivas que pode propulsionar a cultura de inovagao no pais, e aponta ao
potencial do governo para propiciar um ambiente favoravel ao desenvolvimento

sustentavel.

4.9.2 Uma perspectiva italiana

Made in ltaly representa hoje ndo apenas uma garantia de qualidade
e design, mas também um compromisso de preservar as tradicoes
artesanais, integrando-as com a inovagao tecnoldgica e a producgéo
sustentavel. E um simbolo de exceléncia que vai além do produto
acabado, incluindo toda a cadeia de abastecimento que o torna
possivel: desde a utilizagdo de matérias-primas de alta qualidade a
abordagem sustentavel, da colaboragao com arteséos e fornecedores
locais as tecnologias de ponta. (KEANE-COWELL, 2024)

A atmosfera do design é altamente difundida na Italia, e nota-se uma
atmosfera colaborativa e de incentivos, que viabiliza as praticas em prol do
desenvolvimento sustentavel. Como exemplo, é possivel apontar a criagao do
consorcio Retex Green, patrocinado pela SMI - Sistema Moda ltalia, e pela
Fundacao Téxtil Italiana, constituida por fabricantes italianos do sistema da
moda. (BOMPAN, E. et al. 2022)

Este consorcio se propde a gerir de forma otimizada os residuos da
industria da moda. Para tal, propdem uma prestagdo de servico de gestao
residual, na qual auxiliam as empresas nas fases de coleta, selegao, triagem,
reutilizacado, reciclagem e atribuicdo de valor aos residuos. Além disso, sao
desenvolvidas atividades de pesquisa, inovagao e formacao, para difundir o
eco-design. (BOMPAN, E. et al. 2022).

Outra iniciativa partiu do distrito de Prato, que ha 100 anos trabalham para

garantir e recuperar, quase completamente, os téxteis utilizados, pois se evita a
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incineracao e busca-se recolocar os residuos na cadeia de abastecimento. O
distrito dispde de modelos de produgado, padrbes hierarquicos, maquinario,
tecnologia e operadores especializados, o que viabiliza.

(BETTIZA, et al. 2020)

Esta abordagem estd sendo proposta pela Associazione del Tessile
Riciclato Italiano (ASTRI), mais um exemplo da colaboragdo e
comprometimento com a sustentabilidade ambiental dos processos de
producdo téxtil exercidas por diversas empresas que trabalham neste polo
industrial.

Outro aspecto relevante do contexto italiano sao as feiras de design, que
vém abordando a sustentabilidade como um desafio e oportunidade para o
Made in ltaly. Este termo estrangeiro significa o que é feito na lItalia, representa
um conceito de exceléncia e tradi¢ao, tanto pela qualidade, quando pela forma
incisiva como a Italia implementa as politicas ligadas a transigdo ecoldgica.
(SQUATRITO, A. 2024).

Ha diversas feiras de design, como o EDIT NAPOLI; mas neste momento
abordar-se-a o Salone del Mobile de Mil&do, um evento consolidado do design
italiano, houve a apresentacdo de diversas alternativas com foco no
desenvolvimento sustentavel. Exemplos sdo o uso de madeira certificada pelo
Forest Stewardship Council (FSC), um conselho global de certificacao florestal.
Abordou-se também, madeiras que atingem coeficiente de reciclabilidade de
100%, sem perder suas propriedades fisicas € mecanicas, além das opg¢des de
madeiras sintéticas derivadas dos plasticos reciclados.

O Salone teve um discurso importante em 2024, como aponta Alessandro
Squatrito, pois defendeu que os designers e escritérios criativos tém poder para
propulsionar o desenvolvimento de produtos ecologicamente corretor. Isso, pois
este grupo pode estimular e concretizar mudangas por meio do projeto; ao
introduzir no mercado alternativas com componentes reutilizaveis e facilmente
substituiveis, fazendo uso minimo de materiais diferentes para facilitar a
desmontagem no final da vida util, ou que essas pecas possam ser facilmente
substituidas. Com isso, destaca-se que o Salone del Mobile di Milano atua para
fornecer solugdes e direcionamentos para as empresas expositoras,

fundamentais para a criagdo de contextos com baixo impacto ambiental.



96

Com o fim desta sessdo, aponta-se uma perspectiva pertinente para a

comunidade global:

O desenvolvimento de um roteiro estratégico global que inclua as
aplicacbes atuais de estratégias e politicas de economia circular do
ponto de vista industrial, governamental e social pode apoiar
perspectivas futuras e o desenvolvimento de tais estratégias circulares
de design e engenharia, especialmente para as economias em
desenvolvimento. (DUMEE, 2022, p15).
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5.1 Estratégias do workshop Design,
Materiais e Sustentabilidade na Italia

O propésito desta sessédo € apresentar o resultado de um workshop realizado
em Napoli, durante o processo de doutorado sanduiche na Universita Degli
Studi di Napoli Federico Il. Este relato trata de uma experiéncia de pesquisa e
experimentagcdo no campo do upcycling do tufo giallo napoletano, material
natural e icdnico da cidade de Napoles, demonstrando como a inteligéncia da
natureza entendida como um sistema integrado de porosidade, nervuras,
estratificacdes, cores pode ser usado pelo design como veiculo para comunicar
a identidade de um lugar e sua historia.

No projeto Euploia®® o tufo foi concebido como um material precioso que
testemunha a historia antiga da cidade, desde a fundagao dela pelos gregos de
Cumas no século VIl a.C. (Greco & Giampaola. 2022). Por meio de
experimentos materiais, os tragos identitarios quimico-geoldgicos foram
contrastados com os historico-culturais, traduzindo-os em luminarias, mesas,
instalagdes para aproximar os visitantes da identidade mais profunda da
cidade.

Alguns dos projetos basearam-se na reinterpretagao do tufo proveniente de
residuos de construgdo, e foram usados como material de upcycling para
produzir novas alternativas em contraste a ideia tradicional de pedra. Este
projeto também foi motivado pelo desejo de expor a necessidade de reduzir a
extracdo de materiais virgens. E com essa tematica norteadora, os designers
produziram instalagdes de mobiliario para area interna e externa,

reinterpretando as suas caracteristicas técnicas e estéticas.

ZEuploia exhibition, curadoria de Carla Langella e Maria D’Ambrosio; promovido pelo F2Lab, Casa del
Contemporaneo with Dipartimento di Architettura DiIARC, Universita degli Studi di Napoli Federico II, iem
colaboragdo com a Soprintendenza della Citta di Napoli, Museo Archeologico Nazionale Napoli, OBVIA, |
Municipalita Comune di Napoli, ACLabs e IPCB CNR, FabLab DREAM Fondazione IDIS-Citta della
Scienza, Archintorno, Istituto Caselli-Real Fabbrica di Capodimonte, Liceo Palizzi Napoli. Com patrocinio
da Comune di Napoli, Unione Industriali di Napoli, ADI Campania e participagéo de empresas locais.
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5.2 O contexto

A utilizacdo de matérias-primas tem feito parte do processo de criagdo de
artefatos presentes no nosso quotidiano, e critérios e praticas importantes vem
sendo adotadas para melhorar a relagao do projeto com os recursos naturais.
As escolhas de materiais feitas pelos designers afetam como um produto sera
fabricado, como funcionara e como os usuarios irdo experimenta-lo. No que diz
respeito a essa experiéncia, as propriedades visuais e tacteis dos materiais
utilizados, e como sao processados e combinados, desempenham um papel
central, pois tais escolhas afetam fortemente como os usuarios utilizardo um
produto; estas podem ser a personalidade e estética atribuidas ao artefato final.

O impeto da economia circular influencia fortemente a “concepcao” de
materiais para produtos futuros. Dessa forma, conceber novos objetos
materiais, a consideracdo da responsabilidade ética torna-se uma exigéncia
(Langella, 2021). Os materiais com os quais os novos produtos sdo produzidos
devem ciclicos, como os de origem natural: produzidos com residuos e
reutilizaveis no final da sua vida. Sera ainda mais necessario tratar os residuos
de pés-produgédo e pods-consumo numa perspectiva de upcycling (Santulli &
Langella, 2013; Langella, 2022), valorizando os materiais resultantes da
reciclagem. No passado, os materiais reciclados nao eram bem vistos, pois era
comum que a reciclagem afetasse negativamente o seu desempenho técnico,
degradando-os e reduzindo as suas possiveis aplicacdes posteriores (Langella,
2021).

No ambito do projeto Euploia, o tufo foi interpretado como um material
precioso, por ser um testemunho vivo da historia, e também por ser um
material ndo renovavel. Nessa perspectiva, objetivou -se destacar as origens
antigas e ocultas da cidade grega de Parténope aos habitantes e visitantes.

Para atuar sob esta ressignificagcdo do tufo, o workshop que envolveu
especialistas nas areas das humanidades e ciéncias, e jovens designers®. Os
resultados do projeto foram apresentados numa ampla exposicdo®, que

envolveu espacos publicos, lojas, restaurantes e jardins privados. A exposi¢céo

% The young designers were recruited as part of the master's degree in Design for the Built
Environment of the Department of Architecture of the Federico Il University of Naples.
% https://www.casadelcontemporaneo.it/event-pro/euploia-materia-viva/
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foi visitada por centenas de pessoas em outubro de 2023 e foi ampliada para
uma versdo interna numa galeria®® internacional de design em dezembro de
2023. Este artigo descreve os resultados da pesquisa, workshop e exposicéao.

A investigagdo e o workshop experimental centraram-se na reciclagem do
tufo, um material natural e emblematico de Napoles, mostrando como a
inteligéncia da natureza, manifestada através do seu sistema integrado de
porosidade, nervuras, estratificacbes e cores, pode servir de canal para
comunicar narrativas historicas de um local (Migliore & Langella, 2023).

Através da experimentagcdo de materiais, as caracteristicas
quimico-geolégicas do tufo foram harmonizadas com o seu significado
historico-cultural, resultando na criagado de luminarias, moéveis, e instalagdes de
design de interagdo que visam apresentar aos visitantes a identidade mais
profunda da cidade. Artefatos de design especulativo e experimental que visam
tornar visivel o invisivel, dando luz e voz a matéria e a memoéria dos lugares;
novos produtos que propdéem a pedra do futuro: uma pedra hibrida, feita a partir
de residuos de demolicao que subverte a ideia do tufo comum, aplicada em

objetos funcionais que resolvem problemas contemporaneos.

5.2.1 Experiéncias e narrativas materiais

A narrativa material introduz numerosas e substanciais camadas de
complexidade a aprendizagem das dimensdes espaciais, materiais e corporais.
O objetivo principal é facilitar o desenvolvimento coletivo e pessoal, gerando
envolvimento na reconfiguragdo de narrativas e historias (JORGENSEN &
STRAND, 2014).

O upcycling pode ser defendido como uma abordagem radical, devido a
sua énfase nas relagdes e influéncia mutua entre significado e materialidade,
oferecendo formas inovadoras de conceituar memoria, cogni¢cdo, acao,
existéncia, reflexao, e assim por diante.

Hoje, o valor de um novo material ja ndo esta ligado apenas ao seu
desempenho técnico, mas também as suas caracteristicas perceptivas,
evocativas, experienciais e de aprendizagem. Isto oferece possibilidades novas

e sem precedentes para a regeneragao de residuos. O designer de materiais

% Design Sulmondo. https://www.sulmondo.com/
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deve, portanto, ser orientado para identificar os residuos mais "problematicos",
dificeis e caros de eliminar, isso, por meio da reinterpretagcédo e da regeneracao
deles, o que pode resultar em um artefato com valor agregado, e representar
uma alternativa para tornar a reciclagem um processo industrial sustentavel e
conveniente.

O papel da experiéncia dos materiais na sustentabilidade ja foi investigado
utilizando o conceito de “Materially Yours” (KARANA; GIACCARDI; ROGNOLI,
2017), que indica estratégias para utilizagdo de materiais em diferentes niveis
experienciais para auxiliar no design de produtos mais duradouros. Ao expandir
os territérios da experiéncia dos materiais, 0 objetivo € que seja possivel
melhorar a capacidade dos designers para abordar as consideragdes
ambientais.

Uma motivacdo significativa para encorajar os designers a adotar a
abordagem DIY-Materials é encontrar solu¢gées materiais mais sustentaveis e
ecoldgicas. No entanto, esta metodologia ndo garante um resultado material
sustentavel no final da experimentagdo. Em vez disso, € necessario considerar
que tal abordagem proporciona aos designers o refinamento da sensibilidade, e
repertdrio para a tomada de decisdes com foco na sustentabilidade, pois os
designers passam a compreender o papel de facilitadores e empreendedores
obstinados de solucdes sustentaveis.

Os designers de moda e de produtos, em particular, demonstram que é
possivel ir além dos limites habituais da sua disciplina ao testar materiais, mas
somente com desempenho hibrido com a ciéncia, a engenharia e a
biotecnologia, exercitando uma abordagem cada vez mais transdisciplinar
(OXMAN, 2016; LANGELLA, 2019; MIGLIORE, 2019).

5.3 Tornando visivel o invisivel, tufo amarelo napolitano
(NYT) como insumo para experiéncias materiais:
oficina e exposicao

O workshop foi realizado pela colaboragéo entre o grupo de pesquisa Hybrid

Design Lab da Universidade de Napoles Federico Il e muitos outros atores de
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diferentes contextos e disciplinas. Conforme mencionado, o workshop foi um
momento para pensar coletivamente solugbes para o uso insustentavel de
pedras virgens, propondo solug¢des inovadoras para o tufo descartado. Para

conseguir isso, o workshop aplicou as seguintes etapas metodoldgicas:

1. introdugdo do valor arqueoldgico do tufo (através da colaboragdo de
profissionais da museologia e das artes);

2. introducdo aos processos geologicos, propriedades quimicas,
mecanicas e fisicas do tufo (através da colaboragdo da engenharia,
quimica, e outros);

3. Pesquisa independente, integrando os aspectos cientificos com as
possibilidades de upcycling da pedra e apresentagdo de conceitos e
produtos representativos;

4. criagao de cinco grupos: Design de materiais, Design relacional, Design
de interagao, Design digital, Grafico e exposi¢ao multissensorial;

5. experimentos materiais do tipo “faca vocé mesmo/ DIY" e
acompanhamento com cientistas;

6. exposigao.

Na primeira fase do workshop os designers conheceram especialistas em
arqueologia que explicaram a historia antiga da cidade e a relagdo dela com as
pedreiras de tufo, material sobre o qual, e com o qual a antiga cidade de
Partenope foi construida pelos primeiros colonizadores gregos. Posteriormente,
dois cientistas de materiais introduziram as caracteristicas geoldgicas e
quimicas do tufo, e também as oportunidades de upcycling baseadas na
incorporagao de residuos de p6é em matrizes de base bioldgica, fornecendo um
artigo cientifico que os designers tiveram que estudar em profundidade
(LIGUORI, et al., 2015; VERDOLOTTI, et al., 2008).

O projeto Strati (figura: 20) € um duplo exemplo de upcycling de tufo. Neste
caso o residuo torna-se valioso, como uma joia, e, a0 mesmo tempo,
educativo, pois comunica informagao cientifica. Um infografico vestivel que
mostra a composi¢cao das camadas de tufo amarelo napolitano no subsolo da

cidade. Em particular, é possivel perceber a complexa transformacao da pedra
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ao longo do tempo. A representacao esta dividida em 9 camadas de diferentes
tamanhos conforme o tipo de material. Na sequéncia, comegando pela camada
mais baixa, encontramos: pedra-pomes(0), cinza(10), Piperno (20), Tufo
Amarelo (60), pedra-pomes (70), brecha (80), pedra-pomes Superior (90).

Outra forma de valorizar os residuos de tufo € sugerida pela Light Tuff
(figura: 21). O projeto propde a instalacdo de elementos suspensos de tufo
transparentes e luminescentes feitos de bio resina, pedras de tufo de
demolicdo e tinta fosforescente. Através destes elementos, pretende-se
iluminar a relevancia historica do local através da utilizacdo do tufo, testemunha
da histéria de Napoles, e, ao mesmo tempo, utiliza-lo como pedra preciosa
simbdlica, demonstrando que pode ser transformado a partir de um material de
construgao barato para ser concebido como um material valioso e memoravel.

O Soft tuff (figura: 22) incorpora o tufo pela técnica de upcycling e
regeneragao de um item fora de uso, para experimentar sua aplicagdo na
industria moveleira. A mesa de centro € coberta com uma camada de material
com restos de tufo e latex natural, oferecendo uma abordagem antiderrapante
e termicamente isolante para descansar pratos muito quentes.
Conceitualmente, o material evoca o conceito de erupgao do material mais
intimo da cidade, um tufo macio que transborda e cobre as coisas para
protegé-las.

Outra forma de conceber a valorizacdo do tufo tem sido focar na memoaria
evocativa do fim historico deste material. Por exemplo, Faros (figura: 23) € uma
instalacéo site-specific que visa criar uma ligacéo entre as pessoas e o lugar. E
constituida por uma coluna de tufo que, como que por efeito de uma explosao
vulcanica, parece projetar para o céu a matéria mais intima do Monte Echia e,
portanto, a sua memoria mais antiga. Ja o projeto Echos of Time (figura: 24)
redesenvolve o tufo sem o utilizar. Consiste numa instalagdo sonora que conta
histérias relacionadas com o tufo, combinando caracteristicas
quimico-geoldgicas deste material com caracteristicas historico-arqueoldgicas,
através da personificacdo do material para facilitar a compreensdo do
patriménio de Napoles. Os usuarios que se aproximam da instalagdo podem
ouvir a voz de Tufo, em primeira pessoa e em diferentes idiomas, contando

essas historias e caracteristicas.
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Euploia é um desejo de boa navegacao, usado pelos antigos gregos para
indicar o Monte Echia. De 4 a 14 de outubro de 2023, Euploia foi uma agao
expositiva difusa de arte e design em que, exposta pela densa paisagem
urbana de Chiaia, o visitante percorre do mar a montanha guiado por obras e
projetos em cavernas, jardins e ruas. Com o caminhar, o individuo tem uma
experiéncia sugestiva ao observar as paisagens naturais, os artefatos, as
reliquias da cultura medieval, que enriquecem o contexto da exposi¢éo, e ainda
alimentam a produgdo artesanal e manufatureira que emerge na pesquisa
contemporanea.

Eupolia foi uma operagao urbana difusa (figura: 25) que apresentou os
resultados de um trabalho plural referente especificamente aos locais onde os
primeiros povoadores, por volta do século VII a.C. extraiu tufo e construiu
Parthenope, o primeiro assentamento da cidade antes de Nedapolis, e onde hoje
existem importantes atividades artesanais e manufatureiras e espacos de
producdo de arte contemporanea que, no seu conjunto, sdo icones e
patrimdnio comum do 'made in Italy'.

As instalacbes temporarias e permanentes de Euploia espalhadas pelo
espaco urbano e espacos de atividades comerciais e produtivas, tracaram um
itinerario que visou revelar aos habitantes e visitantes destes locais a origem
milenar da cidade e despertar uma sensibilidade civica necessaria para uma
regeneragao humana, urbana e social concreta.

Muitos dos projetos em exposi¢ao centraram-se no material tufo, nas suas
caracteristicas porosas e estratificadas, nos seus significados simbdlicos e nas
oportunidades de recicla-lo a partir de uma perspectiva de reciclagem
sustentavel. Tufo € conhecido como emblema da identidade mais intima da
cidade, como testemunha eterna da histéria mais antiga de Pizzofalcone.

A intencao principal das instalagdes e produtos de design é tornar visivel a
invisibilidade das estratificagbes pré-existentes e histéricas devido a
inacessibilidade das areas de escavacgao.

Os artefatos propostos adotaram métodos e linguagens de design e arte
contemporaneos, experimentando abordagens como upcycling, design de

interacao, design relacional, realidade aumentada e inteligéncia artificial.
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A exposigcdo propde-se, portanto, como um laboratério de consciéncia e
inovacado, uma oportunidade para revelar as raizes historicas e culturais de
locais de grande valor, mas pouco explorados na cidade, através dos quais sao
desencadeadas novas formas de dindmica urbana a partir da colaboragao
entre arte, design, tecnologia, historia e arqueologia.

Os produtos e instalagcbes de design criados para a exposi¢cao
enquadram-se nas categorias estratégicas: design de materiais; Desenho
relacional; Design de interag&o; exposigao grafica e multissensorial. Em relagao
ao grupo de design de materiais, houve muitas contribuigdes que manipularam
o tufo por meio de praticas de upcycling em aplicagdes de joalheria e médveis.

Aggregation (figura: 26) € um colar que enfatiza a beleza e a preciosidade
do tufo em seu estado natural original. Fragmentos de pedra provenientes de
residuos de construgdo unem-se num fio de ouro branco muito fino para
ressoar 0 seu poder evocativo das histérias antigas da cidade. Outro exemplo
interessante é a colegao Fragments (figura: 26) é feita com fragmentos de tufo
provenientes de residuos de demolicdo que enfatizam o valor do tufo como
testemunho precioso da memoaria da cidade e como material ndo renovavel.

A bancada Gea memoriae (figura: 28) é um bom exemplo da integragéo do
tufo com outros materiais e, também, da atengcdo ao impacto das
matérias-primas por parte dos produtores locais. Esta bancada é feita de
poliestireno expandido sinterizado, geralmente utilizado para embalagens, e p6
de residuos de tufo. A combinacdo desses materiais confere aos produtos
leveza e durabilidade. As caracteristicas sensoriais e a forma evocam as
caracteristicas tipoldgico-estruturais da area Cappella Vecchia/Pizzofalcone,
por meio das camadas de tufo, memoria e identidade.

Assim como a rampa agora conecta a parte baixa a cidade alta, ela se
conecta as origens do local por meio de tufo reciclado, para uma nova forma de
viver os espagos da cidade. No projeto da sede Magma (figura: 28), por outro
lado, os residuos de tufo provenientes da demolicdo sao aproveitados de tal
forma que sdo imediatamente reconheciveis e relacionaveis ao seu primeiro
uso. E outra maneira de entender a abordagem de reutilizacdo. O assento é
composto por uma grade de ferro e cubos de tufo e a legenda diz: “Poroso,

como uma memoéria. Por favor, sente-se aqui. Sinta-se confortavel nesta
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historia feita de esséncia e auséncia, e seja tolerante quando, inevitavelmente..
Ela deixard sua marca em vocé!”; para enfatizar o aspecto de memoadria do
material.

Para a mesa lateral Echino (figura 29), a prateleira é feita de pé equinoide e
saliéncias de residuos alimentares incrustadas em resina. A morfologia é
inspirada na estrutura protuberante dos espinhos dos ourigos-do-mar. A origem
marinha destes materiais evoca ao periodo de viagens feitas pelos colonos

fundadores de Partenope.

& )
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Figura: .20. Echino. The project was designed by Daniela Castiello, Laura Sasso, Fatemeh Fatipour,
Veronica Sabino. Located at Classico restaurant. Fonte: Acervo do autor.
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Fig. 21. Light Tuff. The project was designed by Afhida Fathima, Claudia Lavopa, Ludovica Siciliano,
Xiaoyu You, Zijun Chen. Located at the Old Chapel. Fonte: Acervo do autor.

Figura: 22. Soft Tuff. Designed by Meysam, Faezeh, Sajad, Rayehe, Himanshu. Located at Classic
Restaurant. Fonte: Acervo do autor.
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Figura: 23. Faros. designed by Anna Corrado, Immacolata D’Aniello, Sirio Emanuele Palescandolo,Alessia
Petrozzi, Margherita Ziviello; Gea Memoriae, designed by Mariateresa Petrosino with collaboration of
Francesca Castano, Carla Langella. Located at Monte Echia; Violet, designed by Martina Del Vecchio,
Francesco Gaudino, Michele Artellino, Salvatore Muzzillo. Located at Monte Echia. Located at Monte

Echia. Fonte: Acervo do autor.
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Figura: 24. Echos of time. Design: Sainandan, Nader Shaiji, Harnish Kumar Devrani, Armita Zaman, Sooraj
Kottakkad Mothedath with collaboration of Dario Aquilina Barbara Liguori and Letizia Verdolotti. Located at
the Old Chapel. Fonte: Acervo do autor.

d

Figura: 25. Map of the location of the pieces and the planned route of the exhibition. Graphic by Giovanna
Nichild, Annamaria del Prete, Maria Capasso. Fonte: Acervo do autor.
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Figura: 26. Aggregation. Designed by Carla Langella. Located at Cappella Vecchia restaurant. Fonte:
Acervo do autor.

Figura: 27. Fragments collections. Designed by Francesca Liquori and Carla Langella. Located at Classico
restaurant. Fonte: Acervo do autor.
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Figura: 28. Magma. Designed by Pietro Trattino. Located at Monte Echia. Fonte: Acervo do autor.

Figura: 29. Echino. Designed by Giovanna Bava, Martina Buonomo, Emmanuela Murolo, Gabriella
Palomba in collaboration with RICClcliamo project. Located at Monte Echia. Fonte: Acervo do autor.
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5.4 Conclusoes deste estudo

Os artefatos desenvolvidos no processo de pesquisa e experimentacio
descrito empregaram métodos e linguagens do design e da arte
contemporanea, experimentando abordagens como upcycling, design
especulativo, material storytelling e design de interagdo. A experiéncia
realizada foi um laboratério de sensibilizacido e inovacédo, uma oportunidade de
revelar as raizes histérico-culturais de locais de grande valor, mas pouco
apreciados na cidade. Os materiais desencadearam novas formas de
regeneragao urbana baseadas no encontro e na colaboragdo entre arte,
design, tecnologia, historia e arqueologia.

Os projetos basearam-se na reinterpretagdo do tufo proveniente de
residuos de construgdo como material de upcycling para produzir novos
materiais que conceptualmente “contradizem” a ideia tradicional de pedra, para
realcar a importancia de reduzir a extragdo de materiais liticos virgens
favorecendo formas de reciclagem orientada para o design de pedras fora de
uso. Alguns dos itens concebidos foram projetos e instalacbes de mobiliario
para area interna e externa, propondo um conceito contemporaneo de tufo
reinterpretado que abandona as suas propriedades habituais tornando-se
macio, transparente, téxtil, luminescente.

Além dos resultados fisicos do grupo Material Design, os resultados
apontam para a relevancia da ligacdo do designer ao contexto cientifico.
Notou-se também a importancia dessa relagdo multidisciplinar para o avango
nos processos de experimentagdao, uma vez que no DIY ha uma demanda de
intervencdo técnica para alcancar um patamar profissional e viavel de
producdo. Além disso, os artefatos representam novos cenarios dinamicos
entre o designer, o territério, a sociedade, a produgdo e o mercado,
estimulando a autocritica e a acio criativa ao mesmo tempo que lidam com
oportunidades locais “desperdicadas”. Neste sentido, os estudantes e
designers envolvidos responderam positivamente a ‘transformacéo
regenerativa’, projetando para a inovagao benevolente e orientada por uma

abordagem de inteligéncia natural.
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Solugdes tecnoldgicas inovadoras, desenvolvidas especificamente para o
projeto, foram utilizadas para induzir os visitantes a realizarem viagens virtuais
no tempo e no espago. Alguns dos produtos criados foram concebidos para
traduzir desde exposicbes temporarias site-specific até obras e produtos
destinados a um mercado internacional de alta qualidade, que prefigura novas

economias culturais baseadas no turismo.
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PARTE 6
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6.1 Discussoes dos resultados

6.1.1 Ensino e mercado

Apesar da existéncia de exemplos reais de implementacdo de praticas
sustentaveis no mercado, tanto brasileiro quanto europeu, nota-se o
gerenciamento de residuos € um tema indissociavel no desenvolvimento
sustentavel, e é abordado inicialmente de forma superficial nas instituicdes de
ensino, principalmente devido a extensdo de conteudos a ser abordada.

Ao considerar o mercado, e 0s incentivos governamentais de ambos o0s
paises, torna-se relevante considerar as oportunidades legislativas para
reforcar o potencial dos discentes exercitarem a aplicagao da relacado entre
materiais e sustentabilidade no contexto académico, para poder transferir
essas praticas de forma viavel ao contexto apds a graduagéo.

Neste contexto de incentivo governamental, notoriamente a Italia expressa
e aplica esse estimulo em maior grau. Inclusive, algumas institui¢cdes italianas
evidenciam esse estimulo ao explicitar qual meta para o desenvolvimento
sustentavel pode ser abordada/atingida por meio daquele ensino. O destaque a
das metas na ementa € um ponto que pode ser implementado nas ementas do
Brasil e nas demais ltalianas nas quais as metas nao foram identificadas.

Ao apontar que o cenario mercadologico, percebe-se que além de tentar se
adequar aos objetivos do desenvolvimento sustentavel, de forma pratica, ao
evitar oneragao de recursos, projetar artefatos para atender o ciclo de vida, e
outros aspectos objetivos; estes grupos também vém fazendo uso das
abordagens conceituais e filosoficas do desenvolvimento sustentavel para atrair
0 publico ao evidenciar a adequacao de um determinado produto/empresa as
demandas por sustentabilidade, ambiental, social e econémica. As agdes de
orientar o aluno a discernir as praticas para o desenvolvimento sustentavel do
green washing, permite que sejam elaborados planos viaveis para que as

empresas possam construir praticas sustentaveis e influenciar positivamente
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nos ganhos econdmicos, um dos objetivos fins destes empreendimentos.
Nota-se que ha empresas que adequam suas praticas aos principios do
desenvolvimento sustentavel, considerando que estes sdo um ideal, € devido
observar que nao ha perfeicdo, mas um expressivo aprimoramento por parte do
mercado.

Com isso, considera-se que 0s cursos preparam o0s alunos a
compreenderem os aspectos filoséficos e praticos para a implementagdo em

projetos, e consequentemente no mercado.

6.1.2 Ementas

As consideragdes das ementas sdo positivas para ambos os paises, as
plataformas digitais permitem facil acesso aos planos, no entanto, em 02
instituicbes, uma do Brasil e uma da Italia, ndo foi possivel coletar todas as
informacgdes bibliograficas. Apesar disso, as plataformas digitais apresentaram
o detalhamento do conteudo programatico. Considera-se positivo o resultado
das ementas ao observar as disciplinas de materiais, pois os docentes
apresentam aos alunos conceitos sobre os fundamentos das ciéncias dos
materiais e sobre métodos de producéo.

E também coerente aos aspectos de consonancia aos objetivos do
desenvolvimento sustentavel, e com as abordagens industriais de cada pais.
Nao somente os discentes sdo preparados para compreender a ciéncia dos
materiais, mais também métodos de produgdo e abordagens criticas sobre
sustentabilidade.

Além das abordagens académicas convergirem aos objetivos do
desenvolvimento sustentavel, consideram também as potencialidades e
fragilidades do contexto local. Isso significa que ha a exposicdo das
perspectivas globais, inovadoras e tecnologicas, ao passo que capacitam o
profissional a tomar decisbes com base no contexto de possibilidades reais, e
sendo capaz de dialogar para a implementagdo viavel de praticas que
permitam a empresa se aproximar dos objetivos para o desenvolvimento

sustentavel.
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6.2 O estudante universitario

Ao visualizar o histérico das instituicbes, € notdria a distincdo da idade
delas, nao necessariamente implicando superioridade, mas denotando
contextos heterogéneos que podem influenciar a consisténcia nas praticas de
ensino e até o repertério dos discentes. Esta sessao se inicia dessa forma, pois
durante as entrevistas no Brasil foram identificadas falas que apontam ao
carater conteudista do ensino basico, e a necessidade de preparar o discente
para o conjunto de elementos necessarios para 0 pensamento sistémico de
design; de forma ampla, destaca-se o resgate e apresentacédo de temas, que
complementam a preparacédo de um individuo como ser critico.

A respondente 3 BR, destacou que inicialmente o discente deve ser
enamorado pelo design, que é importante fazé-lo construir essa base critica
com as disciplinas de arte, sociologia, filosofia e historia, por exemplo; retomar
o0 exercicio da manualidade e habilidades de entendimento e representacao
tridimensional; para que assim, possa ser "puxado para a realidade"; e esta é
gradativamente vivenciada pelo confronto a complexidade dos materiais,
processos e do préprio projeto de produto.

Nota-se que na formacao das IES italianas desta pesquisa, a dindmica com
a industria é recorrente, o que permite ao discente, interagir com os atores
produtivos, e também assimilar a teoria com a pratica. No Brasil isso também
acontece, como exemplificou a respondente 3 BR, que "utiliza a industria como
laboratorio"; e considerando que ndo ha demanda no momento para construir
uma materioteca robusta, ela faz aulas nesses espacos, incorrendo na mesma
proposta vista na Italia.

Outra questdo abordada é a complexidade da atuagédo do designer, isso &
notorio inclusive pela pluralidade no cenario de potencial acdo, areas como
design de jogos, dentre outras que os discentes vislumbram. Com isso, esse
grupo de estudantes diversificado forma uma unidade que demanda da
instituicdo, da grade curricular e do docente, esforgos e ag¢des criativas para
formar profissionais consistentes. Essa realidade permeia os cursos de design

de ambos os paises e vai requerer constante atencéo.
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6.2.1 Relagao interdepartamental

No que tange a colaboracdo entre departamentos para o ensino de
materiais, destaca-se que esta pesquisa ndo tem como escopo determinar qual
o melhor departamento para ensinar materiais, ou como o discente melhor
absorve tal conhecimento. Mas € possivel apontar, com base na literatura e nas
entrevistas, que o estudante de design deve ser apresentado aos diversos
aspectos que envolvem a ciéncia dos materiais e seus processos. Para tal, a
pratica projetual foi defendida pelos docentes, e observada nas ementas, como
uma das ferramentas que melhor ajuda o estudante a exercitar a analise e
tomada de decisbes, perante a complexidade que envolve o desenvolvimento
de um artefato.

Deve-se ressaltar que ao desenvolver o projeto, conta-se com a percepgao
critica construida pelo discente por meio das demais disciplinas da grade
curricular, como destacado pela respondente 3 BR. Com isso, o estudante
estara capacitado a considerar as questdes que vao além dos atributos
técnicos, fisicos e quimicos, mas também o social, ambiental, e econémico, e

as demais especificidades e requisitos pertinentes ao projeto.

6.3 Sustentabilidade e criticas

Uma abordagem pertinente trazida pelo entrevistado da Esdi foi a problematica

social relacionada a sustentabilidade, segundo ele:

"O problema é a sociologia, ndo sou eu que estou falando, varias
pessoas que estudam a questao ambiental de modo cientifico, falam
que € um problema social. E o problema social € muito complexo de
lidar, pois passa por uma coisa chamada educagdo.. e como dizia
Gilberto Freire, Educagdo € um sin6nimo de poder. Entdo, € uma
situacado delicada." (Respondente 05 BR - Apéndice 02)

Ainda o mesmo professor trouxe um questionamento acerca da hipocrisia,
criticando que as pessoas normalmente reclamam somente sobre o que esta
nitido. Como exemplo, ele expds uma vivéncia durante o doutorado, na qual

questionou o motivo pelo qual “ndo se falava mal” da borracha e somente do

plastico. A resposta dada pelo professor, na época, foi que as pessoas
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reclamam do plastico porque ele boia e a borracha afunda. O primeiro tem
peso molecular menor que 1, enquanto a segunda € maior que um. Com isso,
aléem de apontar a importadncia do designer ter conhecimento sobre as
caracteristicas do material; ele remete ao aspecto social do desenvolvimento
de projeto, os impactos dos artefatos, e usa este contexto para provocar os
estudantes a critica da atuacgéao profissional.

Ainda nesse contexto critico e filosofico social, esta secao finaliza-se com a
abordagem da respondente 3 BR, que tem como uma de suas areas de
interesse o design emocional. Com isso aponta-se aos aspectos que
prolongam a vida de um determinado artefato ao usuario final, caracteristicas
tangiveis e intangiveis que podem fazer parte do projeto. Além disso, defende
que chegou o tempo de promover projetos que tenham uma consciéncia maior
no ser, subtraindo a imposi¢do ao consumo; logo: "mais ser e menos ter". E
com isso, aponta que faz uso do termo integrado ao invés de sustentavel, isso
significa a natureza do design integrada com varias areas, gerando projetos
que pensem no aumento da vida util com proposi¢cao de manutencio. Logo,
nao € possivel dizer que um material especifico vai ser responsavel pelo

aspecto sustentavel, ha diversas variaveis a serem consideradas.
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Consideracoes finais

Apos a realizagao da pesquisa, e possivel concluir que o cenario de ensino
da relacdo entre materiais e sustentabilidade nas IES de design no Brasil e
Italia é de coeréncia com os principios do desenvolvimento sustentavel e
adequados para o discente atuar conforme as necessidades deste
desenvolvimento no mercado. Existe uma convergéncia entre as instituicbes no
sentido de conteudos para preparar os discentes sobre aspectos filosoficos,
técnicos e praticos pertinentes a relacdo do ensino de materiais e
sustentabilidade. Apesar da convergéncia conteudista, a carga horaria e o tipo
de bibliografia divergem, considerando que no Brasil o curso tem duragao de 4
anos e na ltalia de 3 anos. E o contexto socioeconémico implica limitagdes e
oportunidades aos contextos, um exemplo é o uso dos softwares de analise do
ciclo de vida, disponibilizado pelas instituicbes na Italia, o que nao foi
observado no grupo analisado do Brasil.

Defende-se que foi possivel apresentar o cenario do ensino da relagao de
materiais e sustentabilidade em cursos de design de paises diferentes por meio
da identificagdo de variaveis que retratem os contextos de ensino e a
correlagao destas com o que esta vigente no mercado. Com isso, defende-se a
validagdo da hipotese de que “Com base na identificagdo de variaveis que
retratem os contextos de ensino de paises diferentes, e a correlacdo destas
com o mercado vigente, € possivel apresentar um cenario legitimo, composto
por praticas, estratégias e criticas sob o cenario de ensino sob a relagédo de
materiais e sustentabilidade”.

Destaca-se que trabalho do professor é arduo, no caso brasileiro, a
dindmica com materiais, em sua maioria, € ministrada pelos préprios docentes
do departamento. Isso requer formagao especifica, principalmente para os que
sdo formados em design, dessa forma o professor tem capacidade de
comunicar-se de forma eficaz com o discente. Notou-se que a associagdo com
a engenharia, ou outras disciplinas técnico cientificas, é construtiva, mas pode
gerar ruidos. Ambos os continentes sao tém por essa realidade, com eminéncia
no contexto europeu, contudo, sdo unanimes ao frisar a importancia da

adequacdo do conteudo ao design, o que se pode entender como uma
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linguagem integrada, combinando o0s aspectos técnicos, sensoriais,
econdmicos, ambientais, sociais, em suma, a complexidade tangivel e
intangivel que envolve o desenvolvimento de artefatos.

E com isso, conclui-se que a dindamica com materiais em ambas as
instituicées, abrange a complexidade dos aspectos tangiveis e intangiveis dos
materiais, assim como processos e as demandas sociais, econOmicas e
ambientais que compdem esse cenario multifacetado.

As experimentagbes materiais sdo consideradas uma boa forma de
proporcionar contato e estreitar a relacdo dos materiais para com os discentes.
Em complemento, a relacdo da disciplina de materiais em parcerias
mercadoldgicas e industriais € uma ferramenta para que o aluno se familiarize
com o material, com as formas possiveis de tratamento e com as diferentes
tecnologias e métodos de produgao. Outro ponto € o exercicio de contemplar a
complexidade da tematica de materiais e sustentabilidade durante as
atividades projetuais, considerando que € um ambiente adequado para tal.
Inclusive, a relagdo com a industria favorece o processo projetual, ao passo
que consolida a viabilidade das praticas, obstante de repelir a busca pela
inovagao, mas lembrar que néo é necessario "reinventar a roda", mas estudar a
historia e o desenvolvimento dos processos, para que o designer possa incidir
congruentemente no processo de projeto.

E nesse contexto global interconectado, na era da informacgao, conclui-se
que nessa dinamica com materiais, destaca-se que a orientacdo é a
contribuicdo docente que tem maior expressividade. Apesar do contexto
interdisciplinar, notou-se com a pesquisa, que o0s docentes apontam a
importancia de preparar o aluno para apropriar-se de sua especificidade,
primeiramente entendendo qual a fungdo do designer e qual caminho deseja
seguir. Foi evidenciado que no caminho interdisciplinar existe uma unido de
especialistas, e o designer é especialista em projeto. Além disso, foi defendido
pelos docentes que o estudante deve aprender a navegar nesse contexto de
materiais sustentaveis, lembrando de usar a criatividade e até a fantasia no
momento e na medida adequada. E assim, sera capaz de exercitar a ldgica
para identificar as inverdades, e associar-se as demais areas, partindo de um

lugar de propriedade intelectual para dialogar de forma adequada.
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Sugestoes para trabalhos futuros

Algumas indicagdes para trabalhos futuros envolvem ampliar a quantidade de
instituicdbes e docentes entrevistados, tanto em relagédo ao Brasil e Italia, mas
também a introducdo de outros contextos culturais. Outro ponto relevante que
pode ser introduzido como variavel, ou até mesmo como foco, é a atuacido do
campo do design por meio da extensao universitaria. Esta abordagem das
triades da universidade, que se baseia em ensino, pesquisa e extensao,
permite o entendimento das praticas realizadas em contextos especificos, em
areas especificas, e como estes polos de design atuam para criar, desenvolver

e manter relagbes com o meio no qual estao inseridos.
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Apéndice 1 — Questoes preliminares para as entrevistas
semi estruturadas.

e
[ [
ne-

UFPE

UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO - UFPE

CONVITE PARA ENTREVISTA

0Ola, sou Marcelo Vicente da Silva Junior, doutorando do programa de pds-graduacéo da
UFPE, esta € uma carta convite para participaco da minha série de entrevistas de
especialistas em design para minha tese, intitulada: O cenario do ensino de materiais em
cursos superiores de Design no Brasil e Italia, praticas e estratégias.

Estou matriculado no PPGDesign da UFPE e orientado pelo PhD Amilton José Vieira de
Arruda, docente titular da instituicdo e coordenador do Laboratério Biodesign - UFPE.
Parte da pesquisa foi realizada durante o periodo de Doutorado Sanduiche, enquanto
bolsista da CAPES, na qual atividades presenciais foram realizadas na Universita Degli
Studi di Napoli Federico Il, no Dipartimento di architettura DIARC - Napoles/ltalia. Fui
co-orientado pela Prof.? PhD Carla Langella, discente do DIARC e fundadora do Hybrid
Design Lab.

Neste contexto de internacionalizacédo, tive a oportunidade de realizar uma série de
entrevistas com professores de diferentes |IES italianas de design, como Politecnico di
Milano, Palitecnico de Bari, Sapienza di Roma e Federico Il di Napoli. Essa coleta foi de
alta relevancia para a tese, tanto pela qualificacdo dos discentes, quanto pela variedade
de instituicdes, visando a pluralidade de perspectivas.

Neste momento, de volta ao Brasil, estou dando continuidade as entrevistas gostaria de
expressar meu interesse em convidar vocé para colaborar com a pesquisa, tendo em
vista que objetivo manter o alto nivel dos entrevistados e a pluralidade de perspectivas.

Procedimentos:

1) Acerca da identificagdo: Os entrevistados ndo serfo identificados na pesquisa
escrita, somente se houver permissdo prévia. Durante a entrevista, o entrevistado
sera questionado acerca deste aspecto.

2) Além dos entrevistados, seréio realizadas coletas de informacgdes acerca das
ementas das disciplinas de materiais. Dessa forma, o entrevistado tem o direito de



manter o anonimato, mas para esta pesquisa, € necessario identificar sua
qualificacdo e instituicdo, para validar a relevancia dos profissionais selecionados.

3) As entrevistas serdo realizadas via online ou presencialmente, sendo de acordo
com a Vviabiidade da agenda do entrevistado, com duragdo de
aproximadamente 30min. Neste documento, apresento as questbes
previamente, para que o0 entrevistado compreenda o contexto dos
questionamentos.

4) As entrevistas tem a proposta de serem registradas, somente para fins de
pesquisa e posterior analise de dados do pesquisador, elas ndo serdo publicadas,
somente o conteldo apds a transcricdo. As entrevistas realizadas via online tém a
proposta de registro de video, e as presenciais, registro em audio.

Termo de Consentimento

Ao confirmar a entrevista, considera-se que o entrevistado esteja ciente e anuindo a
proposta apresentada. Destaca-se que a identidade do entrevistado(a) permanecera
andénima, caso seja desejo deste(a), sendo exposto somente a titulagdo e instituicéo para
comprovacdo da relevancia do entrevistado(a) no trabalho. As entrevistas tem a proposta
de serem registradas, somente para fins de pesquisa e posterior analise de dados do
pesquisador, elas ndo serado publicadas, somente o contetudo apos a transcrigdo.

Em caso de desisténcia, contatar o proponente da pesquisa, e os dados serdo
prontamente retirados.

Contatos:

Para quaisquer duvidas contactar Marcelo Vicente da Silva Junior
marcelo.vicente@ufpe.br

Contatos dos Orientadores:
No Brasil: Amilton José Vieira de Arruda arruda.amilton@gmail.com
No exterior: Carla Langella - carla.langella@unina.it
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Questdes a serem abordadas na entrevista, para que se tenha uma vis8o prévia do
contexto que pretende-se abordar.

1. Breve apresentacdo do pesquisador e da pesquisa, e confirmacdo da anuéncia do
entrevistado.

2. Informagdes do(a) entrevistado(a) - Lembrando que manter o anonimato & escolha do
entrevistado.

Departamento e Universidade

Qualificacéo

Area de estudo de interesse

3. Ha quanto tempo vocé tem ensinado matérias sobre a relagdo entre o design e
materiais?

4. Em qual ano vocé publicou o seu primeiro contributo cientifico acerca da relag&o do
design e materiais?

5. Em que ano vocé iniciou o ensino sobre. A relacdo de materiais e design? Isto, em cursos
de arquitetura ou design?

6. Vocé ensina o topico em cursos especificos de materiais para designers ou por meio de
oufras areas, como a engenharia?

7. Quais sdo os nomes dos cursos e as horas curriculares, nos quais vocé aborda topicos
entre a relacdo do designer e materiais?

8. Tratando-se da sua experiéncia de ensino sobre a relag&o do design e materiais, qual
porcentagem vocé ensinou em cursos especificos sobre o tépico, ou de forma mais
generalista nos cursos?

9. Nos cursos de design nos quais vocé ensina, quais disciplinas de materiais sdo
ministradas por docentes do departamento, e quais sao ministradas por outras areas
técnico a cientificas como engenharia e quimica?

10. Se sim, quais os homes dos cursos técnico cientificos que ministram materiais para
designers?

11. Nos cursos ministrados por ti, qual a relac@o entre os professores do departamento de
design e outras disciplinas técnico cientificas, como a engenharia e a quimica? (Curso
integrado, nenhuma, atividade integrada como dissertagdes, tese e workshops)

12. Na sua opinido, quais as formas mais eficazes para estudantes de design se
familiarizarem com materiais, as propriedades, terminologias técnicas, inovacéo e
desenvolvimento deles ?
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13. Qual papel vocé pensa que os graduandos em design podem exercer para o processo
desenvolvimento de novos materiais sustentaveis ?

14. Em que disciplina sobre Materiais vocé aborda aspectos sobre sustentabilidade
ambiental? (LCA, bio-based materials, living materials, biomimetics)?

15. Na sua opinido, como o Do it Your self (DIY - ou Faga Vocé mesmo) e experimentagdes
materiais séo uteis para estudantes de design?

16. O que vocé acha que pode ser aprimorado nesta dindmica?

17. O ensino de Materiais por engenheiros e quimicos nos cursos supracitados (caso haja),
sdo direcionados ao contexto de produgdo de objetos na area do design?

16. What suggestions do you have for contributing to the teaching of materials in the field of
design, with special reference to sustainability?

18. Quais sugestdes vocé tém para contribuir com o ensino de materiais na area do design,
com énfase no design para sustentabilidade?

19. Quais ferramentas deveriam ser utilizadas na area de ensino de materiais para o design
sustentavel?
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Apéndice 2 - Transcrigcoes das entrevistas docentes do
Brasil

Respondente 01 BR

Docente na Instituicao: Centro Estadual de Educacgao tecnolégica

Trabalho na unidade de pesquisa, extensao e pds-graduagao, no centro estadual de
educacao tecnoldgica Paulo Souza. Um centro tecnoldgico que tem hoje cerca de 300
mil alunos, 220 de técnico médio, e em torno de 90 mil estudantes de graduagao do
eixo tecnoldgico, sendo quase 90 unidades distribuidas em sp. Esta unidade, na qual
trabalho, de pés-graduacéo, possui dois mestrados, um em educacgao (profissional) e
outro em sistemas produtivos, no segundo temos 03 linhas de pesquisa, uma na area
de operagodes de gestao da produgdo, uma na area de Tl e uma na gestao na
inovagao de sustentabilidade, nesta ultima criamos uma subarea de design
management, ha aproximadamente 04 anos. Trabalhei em uma universidade catodlica
em Lorena, no interior de Sao Paulo, esta instituicao fica a 180 km de Sao Paulo, 200
km do Rio de Janeiro e em torno de 50 km da divisa de Minas Gerais, sendo, assim,
um local estratégico. Trabalhei 23 anos em design, onde fui pré reitor, coordenador do
programa de design, tecnologia e inovagao, entdo temos bastante coisa desenvolvida
na area do design, engenharia e arquitetura. Por ser interdisciplinar, o design
consegue trabalhar com varios eixos. Hoje minha area de atuacgéo é gestéo da
inovagao, novos materiais, design de produto. Com um aluno de mestrado estou
desenvolvendo um projeto de embalagem para café, para uma comunidade
quilombola localizada na divisa entre Sdo Paulo e Parana. Todo o processamento
deles é artesanal, e € uma necessidade da comunidade, e uma aluna com interesse
em Tl e design grafico vai desenvolver este produto. Um outro trabalho, também na
area de TI, utilizando o user experience para avaliar a legibilidade de um aplicativo
para uma ONG chamada CATAKI, essa ONG desenvolveu um APP para os catadores
e iremos fazer a analise da legibilidade, da eficiéncia cognitiva, do uso, e todo o
processo de user experience, a construgao e desconstrucdo com eles, para verificar
se 0 app ¢ eficiente no quesito de usabilidade para este publico. O aluno vai fazer uma
imersao e possivelmente propor melhorias.

Vim de uma escola publica, fiz SENAI, técnico em metalurgia, depois um curso em
tecndlogo em producao, engenharia industrial focada em materiais, mestrado e
doutorado na UNESP na area de engenharia mecanica e pés-doutorado no ITA, em
sd0 José dos campos na area de materiais. O POS-DOC E MAIS um estégio, algo
mais pessoal, desenvolvemos toda a parte de caracterizagao de um material utilizado
para construcao de satélites, focando no aspecto de corrosao. Trabalhei na USP como
técnico de laboratério de materiais, entao toda a parte de ensaios, microscopia 6tica e
eletronica, tratamento térmico, por 22 anos. Na universidade catodlica fiquei por 23
anos. Hoje trabalho no Centro Paula Souza, inserindo o design juntamente a
engenharia e TI.
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Pg 1 - Comecei minha carreira nesta universidade catdlica, no curso de design,
quando ainda era chamado desenho industrial, na disciplina de materiais e processos
de fabricacdo. Era um curso mais robusto, com 05 anos, 03 anos de basico, 01 ano
iria para projeto de produto e no ultimo ano iria para comunicagéao visual, acredito que
o aluno regressava mais antenado. Leciono materiais e processos de producédo, no
curso de design, ha mais de 23 anos.

Pg 2 - O primeiro ano que publiquei algo foi 2001, quando entrei para a escola de
design do centro universitario Teresa d'avila, comecei com o projeto de estudo de
cabine de fonoaudiologia. Tinhamos uma clinica de fonoaudiélogos, e desenhamos a
cabine, realizamos analise ergondmica, a selegdo de materiais para estas cabine de
audiometria, ha aproximadamente 24 anos. Este projeto foi relacionado a iniciagéo
cientifica, e participamos de uma jornada cientifica na universidade de engenharia de
Guaratingueta, e ganhamos o prémio de melhor artigo.

Pg 3 - Sempre ensino em cursos de design, na época, desenho industrial.

Pg 4 - Quando entrei, entrei com a visao de engenheiro, vim da USP e mesmo sendo
técnico, eu ja ajudava os professores a preparar aulas e lecionar. Houve um momento
que iria aplicar prova e um aluno falou que nao trabalhavam com provas, mas com
projetos, oficinas, criatividade. E nesse contexto, fui me moldando e considerando a
perspectiva cartesiana da engenharia e a criativa do design.

Pg 5 - A disciplina era geralmente de 80 horas, mas sempre dividia, 50% engenharia e
50% design, mas percebo a dificuldade de manter essa divisdo, pois ha diversas
questbes que influenciam a dindmica do designer com materiais, questbes sociais,
econdmicas, desenvolvimento regional, e entdo a disciplina fica fatiada. E notério que
o designer trabalha muito com o usuario e em um trabalho apresentado por um amigo,
ele expds um experimento francés: chamou um grupo de design e engenharia para um
picnic, e cada grupo deveria projetar a mesa e as cadeiras. Neste experimento ficou
notodria a diversidade, a engenharia projetou "tudo quadrado, com solda, um sistema
de abre e fecha, cadeiras soldadas de aco, estética 'zero, toda a parte de propriedade
mecanica, analise de método de fabricagdo, sem analise ergondmica"; em
contrapartida, o designer trabalha com estética, com o usuario, com formas cilindricas,
ele muda o projeto, considera as questdes ergondmicas. Esta comparag¢ao apontou
que a engenharia, por ser robusta, se preocupa com o material e ndo com o imaterial.

pergunta 06 - Uso bastante o tépico geneérico, MICHAEL ASHBY, aquele artigo a arte
da selegcao de materiais é fantastico, da Materials Today, é de 2002/2003, mas é
contemporaneo, ao apontar que os materiais tém personalidade, simbologia,
caracteristicas. E hoje ha uma grande variedade de materiais, tanto metalicos,
polimeros, compésitos. E a questao € a sustentabilidade, e se adequar as ODS. Eu
faco bastantes estudos de caso, entdo eu mostro os trabalhos escritos pelos
discentes, apresentando a teoria e a pratica.

Pg 7 - Na faculdade onde eu dei aula por 23 anos, temos um curso de design e
arquitetura, ha uma relagao préxima, ou deveriamos. Sabe-se dos grandes egos na
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universidade, entdo o engenheiro, o arquiteto e o designer ndo conversam entre si.
Dessa forma, eu busco aplicar a multidisciplinaridade para alcangar a
transdisciplinaridade, unir engenharia, design e arquitetura, suas atitudes e
competéncias para desenvolver projetos para a sociedade.. Na minha época, os
engenheiros mecanicos, industriais e quimicos, em sua maioria, lecionam a disciplina
de materiais. Ha também grande relagdo do design com a quimica, por exemplo, ao
desenvolver artefatos para implantes, na area biomédica, a relagdo com a bioquimica
€ fundamental. Estive na URDS no rio grande do sul e vimos designers se
comunicando com a engenharia fisica, para o desenvolvimento de dispositivos para
implantes, sejam dentarios ou ortopédicos, pois precisam de revestimentos, como os
nanotubos. Entédo, ha a necessidade de engenheiros, mas também do designer para
desenvolver o produto, a geometria, a forma, a concepgéao, o planejamento é muito
importante para o produto. Logo, a interacdo é em maior parte com a engenharia, mas
com os profissionais que realizam esta interlocu¢ado com o design, arquitetura e a
quimica. Hoje, DOU AULA NA GRADUACAO, DANDO AULA para producéo, na
disciplina e materiais, hoje estou no mestrado em sistemas produtivos, a linha de
pesquisa a qual sou lider é: gestao da inovacgéo; e tem um brago do design. Entdo tem
duas disciplinas: topicos em inovagao, e gestdo da inovacgao, design thinking, design
sprint, user experience, novos materiais, entdo coloco esses casos para discutirmos e
coloco cases.

Pg 9 - o design, nessa faculdade salesianos, ndo temos engenharia, o mais proximo
do design é a arquitetura, que tem uma relagdo muito proxima. Ha disciplinas em
comum, considero dificil organizar as relagées dentro da sala de aula, pois sdo
caracteristicas diferentes, mas tudo depende da introdugao do professor com os
alunos. Mas considero uma relagdo muito harmoniosa, temos engenheiros, designers,
sociologia. Na minha disciplina que lecionava no design, eu chamava o pessoal do
ensino médio, ha um caso de aluno que assistia aulas no mestrado enquanto estava
no ensino médio, logo em seguida passou para a graduacgao, seguiu no mestrado e
hoje esta no doutorado, chamado Wilson Kindlein UFRJ. Ele é um pesquisador nato,
vive na franca, em grenoble, e € uma referéncia.

Pg 12 - Sou muito maos na massa, trabalho com os 3: 'cabeca, coragdo e maos'. Eu
acho que o aluno com o perfil de designer, eles trabalham muito com experimentacéo,
tem que ter muito laboratério. E € o perfil, que é diferente da engenharia. Eu gosto
muito desse ambiente de criatividade, essa relagdo mutua com o social, com questdes
plurais, questdes estéticas, € uma visao diferente. Entao, os laboratérios séo
essenciais para os designers. Ent&o, se o aluno vai se aprofundar em materiais, por
exemplo, usar ensaios, mecanismos, a parte de microscopia, difragao de raio-x, fazer
os testes de corrosao, tudo isso € importante. Claro que ndo sera um engenheiro, mas
um profissional vai experimentar essa interface com os materiais. E o designer vai
entrar com fungdes, personalidade, quais s&o as viabilidades desse produto ser
inovador, as questdes do usuario, a melhor performance, através da analise de
similares para geragao de novas ideias, acredito que o caminho seja por ai.

Pg 13 - Primeiro entender o que esta acontecendo a cerca de vocé, gosto muito de da
parte do desenvolvimento regional, entdo, vocé tem uma oportunidade na regido, e
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trabalha em cima da questao circular. Gosto muito da economia circular, por exemplo,
embalagens agrotoxicos, pega uma regiao produtora fortissima como Uberlandia,
pega essa embalagem que é descartada, pegamos essa embalagem, analisamos e
vamos produzir produtos para esta mesma comunidade no raio de 100km. Entao,
desenvolver produtos na ética da economia circular, no reaproveitamento de mercado,
social, entdo acredito que essa ¢é a visao circular no campo do design de produtos que
o designer deve possuir, pois sdo muitos criativos. Devemos optar pela circularidade e
nao mais a linearidade.

Pg 14 - Eu uso a questdo da economia circular, que € a analise de vida dos
materiais/produtos, a bidnica. Por exemplo, tenho um case da area de design de joias,
eu trabalhei com niébio, que é um metal, um elemento quimico, e desenvolvemos joias
em um mestrado, iniciamos a fazer joias utilizando a bidnica, pois o nidbio tem uma
propriedade de tratamento de superficie, em meio de acido fosférico, e vocé consegue
por densidade de corrente mudar as cores dentro de um eletrdlito. Entdo, se quer uma
cor azul, vocé mergulhe a joia em uma fonte de corrente, coloca um potencial, uma
densidade de corrente e vocé vai mudando as cores da joia. Desenhamos um
camaleao, associado ao nidbio, com tratamento de superficie e vocé muda a cor da
joia. O segundo case do nidbio, o Lucas meu aluno, gosta muito de box, e movimento
punk. Entdo, olha s6 como o engenheiro tem que ir ao aluno para ver o que ele gosta,
se fosse um engenheiro haveria a determinag¢ao do que deve-se pesquisar. Por isso
defendo que no mestrado e no doutorado, além de seguir as diretrizes da linha de
pesquisa, o discente deve buscar uma tematica que goste, caso contrario o orientador
vira um desorientador. O aluno falou que quero fazer anéis e um pingente. Como gosto
do rock e punk em Sao Paulo ha uma galeria do rock, 24h sé rock, e movimento punk.
Entao, indiquei que ele tirasse férias e fizesse uma imersdo com os caras para ver o
que eles gostam e fazer sketch. Entao, apds a imersao, na qual fez uma survey e
sketches, ele chegou municiado com as informagdes necessarias. Entdo conseguimos
a chapa de niobio, que tem alto ponto de fusao, 2500/2600 graus. Lembrei que havia
cortado o camaledo no ITA, em um procedimento chamado eletroerosao, € um fio de
molibdénio a 3000 graus que vem cortando. Entdo, pensei neste sentido. Nao
conseguimos ir ao ITA, mas fomos a uma empresa perto de Campinas que havia um
feixe de plasma, como ele funciona por um torno computadorizado, colocamos o
desenho e ele conseguiu cortar por plasma. Em seguida ele trouxe as pegas, levamos
a laboratdrio tiramos a rebarba, fizemos decapagem quimica, e comegamos a fazer
imersao, fazendo a anodizagao; acabamos usando o mesmo conceito do camaledo
para joias de niobio, e utilizamos o principio da biénica. O desenho se inspirou no
cabelo do movimento punk - isto tudo na disciplina de materiais.

Pg 15 - Bem, experimentar é muito importante, a experimentagao leva a criatividade,
até para errar para acertar. Percebo que o designer gosta muito de experimentar. Isso
€ muito importante, pois leva a criatividade, a performance, até chegar ao produto
final. Experimentar € muito importante.. e ndo ter medo de experimentar.

Pg 16- 0 que tem g ser aprimorado e1 a relagao da proposta de ideias do projeto,
proposta de melhorias, solugdes e analises dos problemas; uma dindmica dentro de
sala de estimular o entendimento / mapeamento, considerando tipo de produto, tipo de
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material que sera utilizado, quais as concepgdes do processo de fabricagao, logo, este
mapeamento é importante para sugestao de melhorias. Lembrando que cada caso é
um caso.

Pg 17 -No comeco nao, cheguei com aquela concepgao de Embraer, avido, siderurgia,
e quando entrei no design percebi que era uma pegada diferente, mais direcionada ao
usuario, mais desenvolvimento regional, mais pratico - de natureza aplicada - acho
que a concepcao do método de desenvolvimento, a concepcao das ferramentas de
criacao dos produtos € totalmente diferente na engenharia, vocé nao aprende isso na
engenharia. Por exemplo, ndo se aprende design thinking na engenharia, user
experience, ou design spring, nao se faz producgao, fazer a analise da qualidade..
Todas as analises, o diferencial semantico, a interagdo entre usuario, produto e
processo e fazer o diagrama do desenvolvimento, na minha época isso nao era feito
na engenharia. Entdo, € uma mudancga de chave.

Pg 18 - Vou partir de baixo pra cima, primeiro estudar os materiais mais proximos da
realidade, a realidade MESMO, como a comunidade quilombola, ou a cabaga no vale
do Paraiba, também fiz o desenvolvimento de souvenirs a partir da casca do café, com
3d, entao fiz coisas bem regionais. Mas vemos um campo tecnolégico muito forte,
como trabalhar com novos materiais, como o grafeno, isto na area tecnologica, na
parte aeronautica, de alto valor agregado. Mas considero que trabalhar com as
questdes de desenvolvimento regional é fundamental, perceber os materiais acerca,
para gerar fonte de renda. Entao, é muito importante a questao de desenvolvimento de
produto, uso das tecnologias sociais, tudo isso para a sociedade, como fonte de renda.
De uma maneira ou de outra devemos falar das questbes classicas dos materiais, mas
a linguagem e abordagem é diferente, eu ndo posso colocar um calculo complexo para
0 aluno, mas posso mostrar o cobre, aluminio, olha 0 ago de baixo e alto carbono,
mostrou as curvas e os produtos desenvolvidos. Porque esse produto, ferro fundido,
tampa de bueiro tem essa caracteristica, ou o PET, da para calcular a energia.
Realizar essas 'brincadeiras’, dindmicas com o aluno.

Pg 19 - trabalhar com o ciclo de vida dos produtos, analise de microscopia, resisténcia
mecanica, calculo de energia gasto em cada processo de produgao destes materiais.
E é algo interessante, pois se for trabalhar com esses materiais em empresas ou
ONGS, sabe-se que ha o escopo 1, 2 e 3 de eficiéncia energética, acho que é muito
importante comecar a colocar esse conceito pros alunos. 2030/2040 ESTA POR Al e a
agenda esta proxima, do carbono zero, entdo acredito que os alunos devem ser
conscientizados da descarbonizagido e desmaterializag&do. Estou trabalhando com uma
empresa, Green Steal, com os agos verdes. Na verdade, nao trabalho a
desmaterializagao com tedrico, mas, na pratica, avaliamos o processo de fabricacao
desses materiais, por exemplo, o proprio nidbio, que entra na adicdo de aco AcBMM,
que detém o processo de extragcdo do niébio do Brasil, aponta que adotando o nidbio
vocé reduz uma série de outros materiais e a emissédo de CO2.

*escolher um material no qual a sua extragdo gere menos extragao de outros,
ocasionando menos emissdes.
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Considerando também os processos de fabricagdo utilizando energias renovaveis.

Respondente 02 BR
Docente na Instituicdo: Universidade Federal do Maranhao

Formado em desenho industrial pela UFBA, Design de PRODUTO, o MESTRADO foi
no instituto europeu em Mildo, em design de produto e doutorado em Bauru, também
em design de produto, sendo esta minha area de interesse. Eu ministro a disciplina de
Projeto integrado 1 - na qual fago uma abordagem sobre materiais, ndo é disciplina de
materiais. Também lecionou Estética aplicada ao design e semidtica aplicada ao
design.

O que é interessante, é o seguinte, quando me formei na UFBA - Minha area foi
design nautico - participei de um projeto de embarcagdes tradicionais, feitas com
tabuas largas de madeira, e depois entrei em uma empresa que fazia embarcagbes
em fibra de vidro, uma empresa italiana. Na época, era o maior polo de aberto da
América latina, para tirar barcos de fibra de vidro, mais de 36m, para a base de
Alcantara em Sao Luiz. Foi o momento que comecei a trabalhar com os compésitos,
também havia uma linha de catamara, e um mastro asa que era fabricada com fibra de
carbono, sendo importado. Tive a possibilidade de experienciar todo esse momento, e
foi com esse curriculo que me apresentei para o instituto europeu de Milado, entrei na
area de bidnica, e foi fantastico, pois peguei todos esse processo de inspiragdo na
natureza. No instituto europeu comecei a estudar esses principios da natureza. Havia
as palestras castilhoni, bruno munari, tive a possibilidade de assistir palestra com
varios expoentes. Isso foi bacana, pois me levou a refletir sobre materiais, com base
em um conhecimento técnico prévio, que me ajudou muito. No SEGUNDO ANO DO
mestrado conheci Amilton Arruda, seu orientador.

Ao voltar para o Brasil comecei a realizar projetos de consultoria para o SEBRAE, fiz
uma imerséo e viajei ao Amapa, com residuos de madeira. tb participei de um
workshop proposto pelo ministério da cultura, no qual propomos projetos com fibra
natural em Natal, vieram pessoas da Italia e Dinamarca; depois essa mesma equipe
fez outra imersdao em Roraima, boa vista. O objetivo era incentivar a produgéao local, e
nao trabalhavam com alta tecnologia, mas algo bem rudimentar, trabalhando com
madeira e argila, por exemplo, mas com um dominio da matéria-prima através do
conhecimento indigena. No qual trabalhavam a argila, secavam ao solo e queimavam
na fogueira. Apds isso, fui ao AMAPA, trabalhando com comunidades locais e
utilizando residuos de madeira.

O fato de trabalhar com alta tecnologia, ter feito a imersao em Mildo.. vocé teve essa
experiéncia na ltalia e vai entender isso, os profissionais de outros paises vao falando
de materiais compdsitos e outras tecnologias, mas vocé pode perceber que o italiano,
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como bom marqueteiro e com o design impregnado na cultura, no fala somente dos
materiais, mas ja mostra a Ferrari. Logo, ndo é somente o material, mas esta
incorporado ao produto. Nesse discurso que se fala de forma, fungao, estética e valor
agregado, vocé tem ai o material que termina sendo apresentado em segundo
momento, apresentando a alta tecnologia utilizada pela carroceria italiana.

Ao voltar pro Brasil e fazer este trabalho, torna-se um pouco penoso. Pois falo de
tecnologias de ponta, mas apenas cito como possibilidade de aplicagdes no projeto.
Desenvolvi uma metodologia que surgiu ao perceber a dificuldade dos alunos em
elaborar o conceito do projeto. Entéo fiz um experimento com uma situagéo simulada,
com isso, passei um filme, e com base neste filme, e determinei que eles
desenvolvessem produtos determinados, tendo como inspiragao nesta obra
determinada - o trabalho foi publicado no P&D. Todo esse processo.. tudo isso foi
intuitivo, na tentativa de fazer os alunos terem uma experiéncia real acerca das
possibilidades de criagdo com base em algo abstrato, com caso na obra
cinematografica. Publiquei este material, e n&o tive a menor ideia de fazer a proposta
para entrar no doutorado... eu sé consegui definir este método.. que o orientador
achou tudo muito abstrato inicialmente, até que eu mostrei os meus trabalhos,
inclusive alguns premiados. Instagram @franciscoa_s_lobo. O que foi interessante foi
que ao apresentar os trabalhos para meu orientador, e o recurso tedrico, a ficha caiu.
Percebi que o artigo publicado no P&D estava sem referéncias. Entao, percebi que
nao tinha referéncias para trabalhar.. e se fosse hoje em dia, o artigo nunca teria sido
aprovado. Foi um momento muito importante, e devo a vivéncia na lItalia, com a
bibnica, a essa possibilidade de ter esse tipo de imerséo. E 0 que acontece com o
curso de design no maranhao? Eu ministro a disciplina e pergunto aos alunos quando
falo sobre abordagens mais high-tech de aplicacao, eles expressam que niao, que nao
viam material de ponta por nao ter possibilidade de aplicacdo. E a aplicacao desses
novos materiais s6 é possivel com a aplicacdo de uma metodologia bastante prolifera,
no que diz respeito a liberdade do imaginario. Lembrando que produtos ndo sdo mais
necessarios. Sempre digo aos alunos que eles nao criaram a CADEIRA, mas uma
forma de sentar. Com isso, aborda-se a nova possibilidade de produtos, isso, pois o
mundo se desmaterializa. Por exemplo, o uso da maquina fotografica e do processo
analdgico para revelagao de fotos; isso tudo fica como uma carga emocional bastante
densa. Vocé tem uma cara analdgica ndo mais utilizada e o aspecto emocional do
momento que a foto foi tirada. Entdo, VEMOS A DESMATERIALIZACAO DOS
PRODUTOS, nao no conceito utilizado por Philippe Starck. Ele faz a cadeira em
policarbonato, um sintético de alta qualidade, e ele coloca ela transparente. Poltrona
de vidro transparente, onde eles desmaterializam o produto, mas no que diz respeito
ao pigmento, a parte visual. Mas a real desmaterializagdo acontece quando a camera,
o gravador, a flmadora 'deixam de existir' e vao para o celular, ou a, ai, sim, esta
desmaterializada. E nesse contexto, cabe a mim fazer esta abordagem.

Agora estou trabalhando com duas culturas extintas do Amapa, tinami e maraca.
Quando a civilizagdo maraca surgiu a tunani ja havia sido extinta ha anos. O que fago
em projeto integrado, eu fago o resgate, pego o espirito da brasilidade, o espirito da
floresta e trago para uma contextualizagao mais tedrica e filoséfica. O primeiro produto
foi feito por uma aluna, uma mesa de canto, para uma sala, onde ela faz um mix entre
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maraca e tunani no reino da africa, devido a histérica conexdo com a cultura africana
em S&o Luis. E vi de forma expressiva essa miscigenagdo em Mildo, e comentei que
na minha documentacgao brasileira eu era branco, e a moga realmente branca achou
estranho, aqui no Brasil temos um certo cinismo sobre a miscigenagéo, o valor
semantico nosso também fica folclorizado. O grande legado brasileiro, que é
portugués, eles por entrarem na ponta da peninsula ibérica, houve califados da
Espanha, e eles subiram na peninsula ibérica que em Portugal era forte; percebi o
legado Portugués dessa miscigenacao, observada durante a historia.

Visdo um pouco mais eclética. O professor Denilson desenvolveu um blend com p6 de
vidro com argila, conseguindo uma parede mais fina e resistente. Esses experimentos
com materiais compésitos e biodegradaveis sao interessantes. Mas tenho uma postura
bem prépria sobre a atuagao do designer hoje, que ela esta fundamentada no inicio do
design como profissdo. Para Mim o design continua sendo a profissdo que forma
profissionais que vao utilizar o sistema produtivo, implementar na economia com
novos produtos, ndo na inventividade, mas na forma de apresentar este produto. O
produto que tenha esta caracteristica do momento presente, envolvendo arte e design
de produto. As pegas que eu fago tem caracteristica de protétipo. E o novo olhar, é a
maneira de enxergar. Gosto muito da abordagem arte e design, e isso € muito forte na
Italia. Por exemplo, eles comecaram a falar sobre o fogo, sobre elementos e depois de
uma abordagem filoséfica comegaram a falar sobre os produtos, sobre o novo. Acho
interessante a utilizagdo de abordagens high-tech, mas aqui ndo temos ainda a
tecnologia da fibra de carbono, por exemplo, a Bugatti de carbono, estimulando que
esta tecnologia se eternize. Ao ver uma cadeira de carbono em Milao, fiquei
maravilhado, pois os italianos n&o estavam preocupados em vender a cadeira, mas a
tecnologia do carbono. A cadeira era o produto utilizado como vitrine para vender a
tecnologia, que é utilizada em avides e diversos outros locais. Pegar o que tem de
high-tech no mundo e trazer para o contexto nacional, pode haver uma casca de
banana, pois ndo vamos poder aplicar como eles aplicam. Em 98 fui a Nova York, e foi
fantastico, fiz uma entrevista de 1 escola, ao chegar la fiquei maravilhado, pois é
localizado em uma antiga fabrica, uma antiga usina a vapor, e quando cheguei eles
estavam no hall de entrada com diversos ténis da Nike, e aquilo havia me chamado
atencdo. E perguntei o motivo, eles pagaram 220 mil délares para que a escola
desenvolvesse as pecgas, eles vao na escola, pegam as propostas, levam para a
empresa, la os designers seniors fazem as selegdes pegam o sightgast do momento,
feito pela turma livre da formatacao que o tempo traz, e fazem a transformacao
utilizando a experiéncia para propor pecas vendaveis.

Esdi, primeira escola do Brasil depois a Mackenzie, a primeira universidade a ter curso
superior de design do Brasil foi no Maranhdo. O que foi o distrito industrial que foi
implantado na década de 80, no qual havia um boom produtivo? Hoje, praticamente
prestador de servigos. O Maranhao exporta ferro in natura pela alumar, por exemplo,
mas ndo conseguimos exportar fogdes, geladeiras, sofas, pois a economia local é
complexa. As possibilidades que surgem e3 fazer que o aluno tenha o conhecimento
mais fundamentado possivel, corremos para a cultura popular, pegamos esse legado
da miscigenacéo, trazemos esse legado para a identidade produto, permite que a
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escola tenha um viés de pensamento e aplicagao factivel, mas nunca com alta
tecnologia.

O legado da Italia é absurdo, quando vemos o arquiteto que se torna design, pode ser
visto como geracdes que internalizaram a arte no que tinha de melhor, e essa arte
internalizada vai para arquitetura e depois para o produto.

Divido os 3 tipos de design: tem a musica que eu gosto e compro o disco, a musica
que gosto e ndo compro o disco, e a musica que desligamos o radio. O design é belo e
gostaria de ser feito, alguns que incomodam, e outros que eu nao compraria. Poltrona
do Niemeyer e a cadeira vermelha dos campanas, que se inserem nesse cenario, de
museu impregnado de afeto, com valor emocional.

Pg 1 - desde que entrei, 1992

Pg 2 - pequenos objetos de madeira - em 98, 1994 - um trabalho feito sobre fibra de
buriti em Barreirinha.

Pg 3 - 1992, em 81 eu entrei. Sempre em cursos de desenho industrial.

p4 - sempre direto para o design, mas pego do que é publicado na midia sobre novos
materiais, e tento levar aos alunos, para que tenham um entendimento mais facil.
Mostro o produto e apresento aspectos quimicos e de métodos de fabricacio, nada de
formulas, mas a nomenclatura.

Pg 5 - projeto integrado 120h

Pg 6 - % - projeto integrado € uma das disciplinas mais generalista. Sempre foi de
forma mais generalista. As disciplinas de materiais sdo ministradas por engenheiros,
mas acho muito formatadas para a engenharia, a formagéo fica muito rigida, e eu tento
contextualizar, como o exemplo da Ferrari, a qual apresenta o aco.

- Todas sao ministradas por professores do departamento, ingressaram no
departamento especificamente para estas disciplinas.

Pg 7 - Alguns trabalhos em parceria, como tcc, algumas citagdes que fago acerca do
trabalho dos professores para fundamentar o trabalho dos alunos. Por exemplo, ao
trabalhar com ceramica falo com o professor Denilson, por exemplo, e falo para os
alunos projetarem com base na tecnologia proposta por este professor de engenharia.
Excedente de argila com p6 de vidro, com p6 de osso. Entdo, ao projetarem eles
pensam nessa tecnologia, fazem paredes mais finas, e delicados.

Pg 8 - quando se mostra o que eles estdo fazendo é a aplicagéo, os alunos comegam
a conectar os pontos. Lembrando as possibilidades técnicas. Por exemplo, o mobiliario
proposto que precisa ser estruturado, deve ser utilizado o poliuretano skin, o aluno
ficou em duvida, e apresentei um exemplo pratico, como o volante, coloca uma alma
de metal e injetar o poliuretano, o PU nao recebe o acabamento, e ao sair daquela
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forma recebe o nome de pu skin; busco apresentar exemplos proximos da realidade
dele.

Pg 9 - Através da pesquisa, nao tem como, € pegar uma borracha in natura - a arvore
que chora, Rick Bauman - 1949, discutindo o futuro da borracha do mundo. Us
defendendo que a borracha seria natural e outra que seria sintética, com base no
petroleo.

Pg 10 - Eu tenho uma aula na qual falo sobre ecodesign, e a base dessa aula € o livro
de vezzoli e manzini sobre materiais, fagco uma apresentacao editada deste conteudo
com materiais que tenho.

Pg 11- é fantastico, acho que nesta hora HA A possibilidade de experienciar a pratica
de pegar o manual e ver o mével montado. Pelo lado grafico, materiais, tudo
apresentado com 0 passo a passo com uma boa ilustragdo possivel experienciar

Acho vaélido se aplicar como basic design, - 1996 uma metodologia que apliquei com
os alunos, ela era assim: peguei o palito de churrasco e pedi para fazerem cadeiras,
na escala 1-10; depois uma ponte usando so linha, deveria passar uma bola que
poderia tracdo compressao e flexdo. Voltei para as cadeiras, lembrando das trés
prioridades. Em seguida, todos os alunos fizeram as cadeias em escala real,
considerando que na escala 1-10, o palito de churrasco tem o didmetro de um cabo de
vassoura. Entdo, esse assunto das experimentacdes, vale para o0 momento que esta
instigando o momento criativo, mas n&o para depois. Pois acredito que o curso de
design deva ter a tecnicidade, e € um momento delicado, que vocé fala da plasticidade
do produto, da estética da semiética; sem nunca esquecer da parte ética. E o que
seria este produto. Eu defino como, aquela camisa que foi usada, que se gosta muito e
ao descarta-la, o usuario pensa: 'Essa se pagou'; significando que o artefato foi bem
utilizado.

Pg 12 - Nao, eles podem até exemplificar, mas considero pouco para um curso de
design. Acredito que temos que abrir, da impressao 3d por exemplo, a ponte de
Amsterdam feita em 3d e metal. vou falando para que eles tenham essa vivéncia.

1900 1910 - reflexbes sobre a origem da beleza no design, vou fazendo uma anélise
por décadas. La ha todos os produtos criados neste periodo, inventos na area de
medicina, saude e alimentacdo. Comento que nao é um texto para ser lido, mas
estudado.

Design bioinspirado, falo sobre o tempo, sobre esse momento que vamos projetando e
as coisas vao acontecendo.
todos os produtos

Pg 13 - tudo é ecoldgico, a ecologia ndo esta no material, mas no processo de
reutilizagdo. Se pegarmos um material sintético, uma garrafa, por exemplo, toda vez
que essa garrafa é triturada e entra para ser derretida e formar uma nova garrafa,
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propriedades quimicas e mecanicas desse material se perdem, entdo tem que inserir
material virgem.

E o processo de reutilizacdo, fabricagdo e descarte que vai tornar ele ecolégico ou
nao. Tudo é ecoldgico ou tudo tem o potencial ecolégico, e ele ndo esta no material,
mas no humano.

A turma néo fala que a arvore nao deve ser cortada? As arvores tem que ser cortadas,
porque? pois no processo de crescimento e fotossintese, ela capta o carbono e
cresce, e ela tem o carbono depositado, no momento que ela morre, todo o carbono é
devolvido para a atmosfera. Todas tém que ser cortadas, mas tem um prazo para tal.
Este processo de corte ja existe, a técnica, mas nao é aplicada por ser cara, é cara
porque tem que fazer o mapeamento. Os técnicos treinados avaliam e informam em
quanto tempo pode ser derrubada, e as que ndo podem ser, como a castanheira.
Utilizando critérios adequados, o rolls royce faz a cadeia de custddia. Tudo esta
resolvido, temos que aplicar a ética.

Pg 14 - dentro desse contexto, que tudo é sustentavel, defendo que a IA deve ser
utilizada para o desenvolvimento dos produtos, utilizando os prompts de comando.
Mas oq € a IA? A |IA é burra, o ordinateur computa os dados; a IA é o0 amigo de equipe
com o parafuso frouxo, porque ela traz as coisas mais malucas do mundo, e aquela
maluquice vai dar insights para coisas melhor. E nesta maluquice, o IA pode ser
comandado a filtrar e entregar propostas refinadas.

O IPA é uma reserva - instituto nacional de pesquisa da amaz0nia

uma contribuicdo € pegar o que tem de potencial local, o'que tem de pesquisa sobre
esse material potencial e como ver aplicacdes, que ao primeiro momento, é
interessante que o aluno veja aquino cm resultado em um produto autoral, dando ao
aluno a liberdade criativa, diferente do produto conformado,que baseia-se dos dados
do mercado. Base no material potencial da regido o maximo de informagdes cientificas
sobre estes materiais, possibilidade de testes de blends que possam ser feitos com
materiais naturais e sintéticos, e a partir dai fazer experimentos com materiais e gerar
artefatos que tenham um retorno imediato ao aluno, empolgar o aluno, mas sem
esquecer que posteriormente o objetivo é a cadeia produtiva em larga escala,
industrializada, para gerar emprego, chegar em produtos de qualidade, que apesar de
serem caros, como o automdével, ao ser produzido em larga escala, o precgo cai.

vejo assim, cursos de design pegando o potencial local, fazendo experimentos,
deixando o momento criativo bem livre em respeito ao produto autoral e aplicagéo
disso em situagdes singulares. Por que ndo na POLTRONA DE AVIAO OU
DETERMINADO ONIBUS, Todo ele com um material natural, é sé uma quest&o de
proporgao e bom gosto para chegar ao equilibrio. Pois, a opuléncia de versailles e dos
palacios italianos ndo séo cafonas e demodes, sao de uma beleza absurda; mas a
dinAmica do mundo fez com que nés fossemos mais objetivos e pragmaticos. Na hora
de observar um produto eletrénico, por exemplo, ele reflete o zeitgeist do momento ,
nao temos tempo para perder, somos rapidos, geométricos, splits; e assim que vejo a
aplicagdo dos materiais nos cursos de design.
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Respondente 03 BR

Docente na Instituicao: Universidade Federal de Pernambuco - Campus Recife e
Caruaru.

A respondente iniciou a entrevista se apresentando desta forma: mulher, parda,
usando um éculos preto com manchas brancas, e uma blusa verde

trabalho ha 17 anos na ufpe, lotada no centro académico do agreste em caruaru, e
desde 2018, ha 6 anos, atuo como membra permanente do ppgd do campus recife. Ha
23 anos trabalho no laboratério chamado 'O Imaginario' e dentro deste laboratério
trabalho na area de tecnologia desde sempre. a minha formacao académica comeca
com o olhar na escola técnica. Sou egressa da escola técnica federal de pernambuco,
da escola técnica de segurancga do trabalho. E nesse curso, aos 14 anos quando
ingressei, minha primeira lente veio por meio da seguranga, entdo comecei a ver como
as coisas podem ser melhor projetadas para proporcionar seguranga. Me apaixonei
por ergonomia na escola técnica e segui a carreira universitaria com cursos que
tivessem ergonomia em sua grade. Entrei em design buscando ergonomia e achei,
passei muito tempo como ergonomista, trabalhando com industrias em projetos e
consultorias de postos de trabalho e organizagao. Mas foi no 'Imaginario’, um trabalho
concomitante, que comecei a me apaixonar pelo projeto do produto, ja que na
graduacao eu fiz desenho industrial projeto do produto, e nesta seara eu me enveredei
por ergonomia, mas no 'Imaginario' comecei a desenvolver projetos de produto em
vidro, e comecei a me instigar, pois tinha tido aula de projeto, mas néo tinha tido aula
em vidro, e comecei a me incomodar pelas questdes de materiais. Mas o que
realmente me fez migrar para materiais, que ainda esta nesta area de tecnologia..
inclusive me percebo alienigena, pois aqui em pernambuco 0 N0sSso curso € mais
ligado para questdes mais estéticas e artisticas, inclusive € no departamento de arte;
temos uma corrente maior na parte estética e simbdlica e eu vinha de um curso
tecnico e eu me sentia um peixe fora d'agua. Mas foi bom pois eu complementava
alguns olhares de colegas no imaginario. No 'Imaginario’ tive a possibilidade de
conhecer o artesanato, entdo, migrei meu conhecimento industrial para o artesanato. E
foi nesta experiéncia do artesanato, em ceramica, mexendo com materiais de terracota
que eu comecei a ficar mais inquieta com os controles de produgao, a manipulacao de
massa, beneficiamento de massa, tratamento de superficie. E com isso comecei a
fazer o doutorado em engenharia mecénica. Entao, a graduacao foi design de produto,
o mestrado em engenharia de produg¢ao, mas no doutorado, rompi completamente
com ergonomia e foquei nos materiais, na engenharia mecanica com énfase em
materiais e fabricagdo. Sou muito feliz por isso, hoje consigo entender o design como
um todo, trabalho desde questbes de eficacia, as questdes de eficiéncia e satisfagao.
Entado, o que o material pode provocar, novos materiais, como eu consigo transformar
aquela ideia, selecionando materiais adequados para atender as expectativas do
usuario, do mercado, e de forma satisfatéria para o cliente, economicamente viavel
para a empresa, amigavelmente interessante para a natureza. enTAO, CONSIDERO
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QUE Esta formagao hibrida me faz bem. Este inicio na area de materiais iniciou em
2008, ja estou ha 16 anos na area de materiais, e desde 2012 para ca, ha 12 anos,
ministro a disciplina de materiais e processos na ufpe. Antes de terminar o doutorado
em 2013, comecei a ministrar a disciplina de materiais em caruaru, e hoje eu que
basicamente leciono esta disciplina. Porém, um pouco antes da pandemia, comecei a
me inquietar novamente, a cada 10 me inquieto e vou mudando de area. Percebi que
mesmo que eu aportasse conhecimento tecnolégico na industria e no artesanato, em
relacdo a materiais, ndo era so isso que influenciava o afeto das pessoas em relagao
aos produtos. Entdo, eu poderia aportar muita tecnologia, fazer um novo material ou
produto, mas me questionei sobre o que atrai a atencéo das pessoas. Entdo comecei
a me aproximar do design emocional. Hoje, desenvolvo em parceria com
universidades de Portugal, e algumas do porto de pesquisa em Pernambuco, uma
linha de pesquisa de selecéo e desenvolvimento de materiais a partir dos atributos
afetivos, que os usuarios aportam para seus desejos, como podemos reverberar, ou
evocar. Como eles percebem a questdo do material aplicado no artefato, como essas
toque, cheiro essa sensacgao provoca emogdes que reverberam nesse imaginario,
nessa memodria.. entender, aferir. Entdo tem um pouco de ergonomia, pois trabalho
com métricas, entdo a gente transforma emogdes em dados quantitativos, quantificar a
emocao, a partir desse recorte do material. Acabamos de defender duas dissertagbes
com louvor, fruto dessa parceria com a UNESP, UFPE E UNIMinho, entdo estamos
conseguindo fazer protocolos de avaliagao afetiva e testando com artefatos e materiais
especificos, estou muito feliz fazendo link com varias areas. Reconhecendo esse
plural que é fazer design e essa interdisciplinaridade, que acho maravilhosa. Essa sou
eu, uma pessoa inquieta que esta tentando levar emocgéao para os engenheiros.

Pg 1 - Ha 12 anos que atuo nesta agao. terminei o doutorado em 2013. A minha
agonia era como traduzir a fala do engenheiro para o designer? ai teve um dia que me
acalmei e disse: deixa eu me entender como designer.. e foi um desafio, "eu, designer
dentro da engenharia'; e sou mais engenheira que designer. tenho um certo poder de
fala nessa éarea, eu convivo com a engenharia e o designer precisa conversar,
encontrar vocabularios. Entdo comecei a trabalhar no design com o desafio de nivelar
vocabularios. Entao, a gente precisa entender os jargdes e expressdes. Eu ndo
preciso fazer calculos, mas preciso dizer o que eu quero e interpretar, codificar o que
eles dizem para meu desejo, é fazer essa troca. O que percebi na minha vivéncia no
imaginario era que sé eu conhecia traduzir o que os engenheiros diziam pra minha
equipe, sempre fiquei nesse meio de campo na minha formag¢ao como projetista. Hoje
meus alunos sado formados em materiais para conversar com engenheiros, entao
minha aula tem como meta, nivelar o vocabulario de engenharia. E ai, a gente vai para
as fabricas, eu tenho muitos parceiros em industria; industria de metal, mecéanica,
ceramica, polimérica. la no polo industrial de caruaru, tenho varios parceiros, e
empresarios industriais, eles abrem a fabrica pra mim e eu dou aula dentro das
fabricas. Meus alunos vivem o dia a dia de fabrica, conversando com engenheiros de
producao, conversando com a linha de produgéo, os trabalhadores vivendo os
processos; entao, eles aprendem a conversar a diferenga entre buraco e furo, entdo
tem que aprender do basico. Isto, para poder se posicionar, definir porcentagens,
granulometrias, densidade, entdo sao conceitos basicos que vou trabalhando para que
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eles consigam se posicionar e conversar com a engenharia. Entéo, ha 12 anos eu faco
iSSO.

inclusive, estou muito feliz, pois um dos meus parceiros, que estamos juntos desde
2010, que comecei dando aula de projeto produto tradicional, antes de dar aulas de
materiais, e eu ja levava os alunos para as fabricas, neste caso a ARGOS, hoje em dia
€ o Grupo Montari, uma industria metal mecanica. Entdo, Carlos, meu parceiro abre as
portas desde 2010, e ja passaram por la muitos alunos meus como estagiarios, e
alguns foram contratados, e hoje estdo em outras fabricas. Alunos que foram da Argos
e hoje estdo na tramontina, ferreira costa, volkswagen, € como se fosse um trampolim.
Eles vivem esse ambiente industrial "ninho" e vao galgando novos rumos e estados,
conseguindo formar alunos de caruaru para o mundo.. na area industrial, projeto de
produto. E ontem, mais um aluno foi contratado. Conseguimos formar um estudio de
design dentro da empresa, e minha aluna que é designer esta contratando estagiarios.

Pg 2 2008 - artigo, inclusive antes do doutorado, pois eu tenho um trabalho, faz mais
de 15 anos, que foi um trabalho que me motivou a ir ao doutorado, que é o uso de
refugo industrial como insumo de ceramica artesanal. Eu tenho parcerias industriais,
sou parceira da Rocca, um grupo espanhol que comprou a SELIT, a fabrica nacional
pernambucana. Eu ja era amiga dos engenheiros da SELIT da época da escola
técnica, e quando houve essa compra eu ja tinha uma parceria. E como eu trabalho
com artesanato ha 23 anos, tinhamos uma demanda de melhorar a qualidade da
massa ceramica dos artesdos do cabo, porque eles queriam entrar no mercado de
louga de mesa e a massa terracota era para utilitarios terracota, que nao tinham
resisténcia. Uma das orientagdes que tive do meu corpo de engenheiros naquela
época era misturar a massa da Rocco, uma massa sanitaria, com a argila do cabo
para ver o que da. Inicialmente tentamos utilizar s6 a massa da roca, mas ela é muito
refrataria e o forno do cabo nao conseguia fundi-la.. ndo conseguia ciderizar. Entao,
colocamos o 6xido de ferro, que vem da massa terracota, como um catalisador.
Misturamos a massa originaria do cabo, com muito éxido de ferro, na massa refrataria
da Rocco que tem muito quartzo, que é bem dura, e conseguimos uma massa
interessante, com propriedades de mesa, e ndo sanitaria. Entao ficou em um patamar
unico, nem é decorativo, nem sanitario, € mesa. E esse foi meu primeiro artigo em
2008, e publicamos este artigo, houve muita repercussao. E comegamos a trabalhar
em cima dessa possibilidade, e a partir disso, conseguimos um projeto financiado pela
petrobras, e fomos melhorando, fazendo estudos laboratoriais, validando o material e
eu passei uns 8 anos nesse processo de pesquisa, e hoje esta matéria tem alcance
nacional, ndo exporta ainda, mas foi possivel disseminar o material pelo brasil todo.
Desenvolvemos esmalte ceramico natural, conseguimos ampliar o mercado de
artesaos, com a tecnologia cerdmica que até hoje existe. A roca continua doando os
residuos industriais, o RT, o tratamento de efluentes deles, ele se precipita e eu uso
esse precipitado da massa do cabo.

eu tenho o privilégio de nao ser formada in vitro, eu sou formada em campo, e eu
transformo o campo em pesquisa, entao estou sempre experimentando fora para ver
se presta no laboratério. escutamos o que o marcado paz, sentimos a necessidade do
que esta acontecendo, escuta quem esta no dia a dia, e tenta, nessa experiéncia,
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fazer algo difenrte para ajudar ambos. A roca desde entao € minha parceira. Todos
ganham nessa dindmica. A Rocca vende esse projeto como projeto sustentavel, ela
apoia a comunidade, tudo isso € positivo para o seguro da Rocca, e para imagem da
Rocca, e a doagéo de duas toneladas a cada 3 meses nao é nada, ela gera 70
toneladas, e doa duas. Entéo pra eles nao € nada, mas tem um impacto positivo para
a empresa, declara para onde vai o residuo; e a gente ganha porque estamos usando
menos jazida natural, menos matéria prima reciclada pra fazer uma pega belissima
resistente, que vai agradar publico, o chefe de cozinha. Entéo, hoje, o cabo.. o mestre
nena que esta comigo desde 2003, ele vendeu agora, mais de 80 mil reais na
fenearte, so ele. e ele esta conosco desde sempre, € um artesdo que virou mestre em
funcao desse dominio. Se conservares com 0 nena, ele dara uma aula de materiais
para vocé. Mas foi tudo muito coletivo, tudo trabalhado junto, e se formos a Rooca,
percebe-se que os técnicos da Rocca vao ao Cabo, os artesdos vao a Rocca, essa
troca de conhecimento é o que eu fago e gosto, e da resultados, funciona. Gosto de ir
a campo, ndo sou uma professora in vitro.

Sou da ufpe ha 18 anos, mas ensino materiais ha 12. Porque no inicio era ergonomia
e projeto de produto, mas desconectado da cadeira de materiais, depois que eu
terminei o doutorado em 2012, comecei a ensinar materiais, depois ndo parei mais.

Pg 3 - Sempre em cursos de design

Pg 4 - ndo, eu tenho uma cadeira que é dedicada a isso: introducédo a materiais e
processos industriais. S6 que em todos os cursos do brasil, exceto 0 nosso, material é
dado de forma obrigatéria, materiais 1, 2 3, 4; e era meu sonho. Mas o curso da ufpe é
constituido de eixos, de eletivas; entao é feita uma opgao do aluno de cursar materiais,
isso no curriculo antigo, mas no novo curriculo sera obrigatério, no terceiro periodo.
Foi uma luta, mas conseguimos. Desde entdo, a cadeira é eletiva, mas sempre cheia.
O pessoal gosta, e fico muito feliz, que quando chega o enade, os alunos falam:
'professora, eu sé lembrava da sra'. Entdo, essa fala foi disseminando no curso, e o
pessoal ia pagar pq sabe que vai precisar, independente da énfase, pode ser moda,
grafico, produto, sabe que precisa. E ai para resolver minha questao de dar materiais
2 e 3, eu criei duas disciplinas, a disciplina QUALIDADE EM DESIGN, e DESIGN NA
INDUSTRIA. Materiais e processos era basica, e quem gostasse ia para design na
industria. O design na industria, tinha materiais dentro da disciplina, mas ela vinha
depois de uma base obtida a partir de design e processos. A minha estratégia para
ficar um ano fomentando materiais no juizo dos meninos, era colocar materiais e
processos e design na industria... e eu sou muito grata por isso, porque esses alunos
que eu comentei que estao trabalhando, sdo esses que seguiram comigo. E ai fizeram
pibic comigo, monitoria, estagio, e chegaram aos seus empregos, entdo eu sou muito
feliz, pois ndo tenho muita gente comigo, mas os que tém funcionam. E depois que
professor edgar se aposentou, ele liberou a disciplina de qualidade do design e eu
peguei pra mim, peguei e alterei um pouco a didatica, e também coloco materiais no
processo. 3 cadeiras com formagao continuada e trabalhando materiais nas
disciplinas.. foi a estratégia que criei para passar 1 ano e meio com eles tratando de
materiais. Porque, obrigatoriamente, eles ndo precisam pagar, considerando o
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curriculo antigo, mas com a insergao do curriculo novo (2025), serao obrigados a
pagar materiais no terceiro periodo.

Pg 5 - curso e1 design, dentro do curso de design de pernambuco eles separam em
énfases, aqui na ufpe esta na énfase de produto, e e1 60 horas - a disciplina é
introducdo a materiais e processos industriais

Pg 6 - No meu caso nao se aplica. O curso ja é generalista, a cadeira ¢ eletiva, e eu
que crio estratégias de inserir (materiais) em outras disciplinas.

Pg 7 - No nosso curso, em especifico, eu que ministro, que sou designer. NAS VEZES
QUE tirei licenga também foram designers que aplicaram. Inclusive quando me
ausentei, quem ministrou foi uma designer com doutorado em engenharia também.
Tem um outro professor que ministrava antes de mim, o Danilo, também tinha
doutorado em engenharia; entdo, tem que ter essa ligagcdo do design com a
engenharia pra poder fazer a conexao, o link, porque realmente.. a base é ciéncia dos
materiais, que é uma tese. Se € uma tese, ninguém refutou até agora, entao, é preciso
estudar essa tese, as familias de materiais, ligagcbes.. entdo, minha cadeira envolve a
parte de microestrutura, tabela periddica, energia, vamos para a fisica, trabalhamos as
propriedades a partir dos ensaios mecénicos; ensino a ler grafico, ensino a fazer
comparagao de propriedades. Entdo, a minha base de engenharia dos materiais, eu
consigo traduzir pra design. tem alunos que falam assim: "meu deus, eu nunca parei
pra pensar nisso", ou "agooora faz sentido, agora minha aula de quimica do segundo
grau faz sentido". E muito legal, pois eles aprendem as questdes basicas da quimica e
fisica no segundo grau, mas nado fazem a ligagdo com o dia a dia, e quando chegamos
para falar assuntos como energia, trocas térmicas, sobre resisténcia, transparéncia,
uma quebra de paradigmas.. o que vocé chamava de cristal ndo é cristal, o cristal é
opaco, e ai comecga... eles dizem que vao ficando chatos, olhar e criticar tudo.. Outra
coisa que eu acho mais legal, € que eles conseguem ter conversa de mesinha de bar
com os colegas da engenharia. Comegam a ir ao bar com esses amigos da
engenharia e comegam a dizer sobre Callister, e ai 0 amigo da engenharia pergunta
em choque "como assim vocé estuda calister?". E engragado quando eles comegam a
se apropriar do vocabulario e ter essas conversas em mesinha de bar.

Pg 8 - Eu ndo reconhecgo outros colegas que fagam isso, mas la, meus alunos de tcc,
eles seguem esse raciocinio e eu tenho um aluno que desenvolveu um material no tcc,
e foi publicado em revista cientifica. Entao assim, essa relagdo de dar seguimento
para além da disciplina existe. Eu vejo nas a¢des que eu promovo, por exemplo,
temos agora a feliz surpresa de saber que semestre passado, outros colegas
trabalharam com residuo de jeans, tecido. L4 em caruaru € muito mais comum as
pessoas trabalharem com material téxtil. € importante ficar claro: Minha cadeira de
materiais e processos, ela trabalha com metal, polimero e ceramica. Mas tem uma
outra professora que trabalha com materiais téxteis, que ai ela é vinculada a énfase da
moda. Tudo que estou falando aqui, quero deixar claro que é no recorte, POLIMERO,
METAL E CERAMICA; tem uma professora que da aula de materiais téxteis, e outro
que da aula de madeira. Vou fazer uma retificagao: A disciplina, introdu¢ao a materiais
e processos tem énfase em 3 familias. Mas nosso curso tem mais professores que



150

lecionam materiais. Um deles é Antonio, so de madeira, e outra disciplina que é
modelagem, na modelagem eles experimentam materiais poliméricos termofixos e
termoplasticos, mas sem conhecimento profundo da matéria, sé a manipulagéo. O
professor Antonio trabalha com gesso, manipulando na modelagem, mas nao estuda o
porqué e o que acontece, ele s6 manipula.. gesso, madeira, resina, algumas placas
poliméricas termoplasticas, sprays, tintas frias. Nao é s6 a minha cadeira, acho que
me expressei mal. Inclusive tem laboratorios. Inclusive, houve um grupo, semestre
passado, que estava trabalhando com refugo do jeans, um grupo de costureiras, e
eles pegaram refugo de industria de jeans para fazer artesanato em jeans; e ai fiquei
muito feliz, pois esta acontecendo um processo de reaproveitamento de materiais
téxteis, tanto para piso quanto para artesanato, mas nao sou eu, é o pessoal da
industria téxtil. Essa minha ag&o nas industrias de caruaru, é com as industrias que
d&o suporte ao polo da moda. Eu nado trabalho com o polo da moda diretamente, mas
com as industrias de suporte: Metal, ceramica e polimero. Pra deixar isso bem claro.E
tem outros colegas que fazem projetos de extensao e pesquisa envolvendo materiais,
mas nao ministram disciplinas. Eles ddo materiais em seus projetos.

Pg 9 - Tocando neles, manipulando deles, inclusive, uma das minhas metas é criar a
materioteca, nada substitui a experiéncia haptica, a experiéncia olfativa, sinestésica,
nada! Entdo, a melhor maneira de fazer os meninos aprenderem é tocando. Nao
precisa nem desenvolver, precisa sentir, e esse contato com as industrias. Como ainda
nao tenho uma materioteca ou um laboratério, de desenvolvimento de materiais,
porque nao faz sentido, ndo tenho demanda pra isso. E é mais interessante, eu decidi
estrategicamente por fazer dessa forma e estou feliz com essa deciséo: usar a
industria como meu laboratério. Entéo, ao invés de ter um lab de polimero, outro de
ceramica e outro de metal, naquele semestre.. ja que tenho somente uma disciplina é
eletiva.. entao, a fabrica abre as portas e eu trabalho com os alunos la dentro, e o
aprendizado é exponencial, pois eles conversam com quem esta operando no dia a
dia; e se houver alguma demanda especifica, eu tenho com quem conversar. A melhor
forma é vivendo, e experienciando mesmo.. a teoria n&o entendem ainda. é pouco
tempo para assimilar somente com a teoria. Eu ndo concordo em dar materiais logo no
inicio, primeiro, segundo e terceiro periodo, € uma fase que eles precisam desconstruir
0 ensino médio da cabeca. Eles precisam, na minha opinido, enamorar o estudante de
design a ferramentas de criagdo. Entdo pra mim, nos primeiros periodos ele precisa
aprender a desenhar a mao, aprender a fazer render, a estudar histéria da arte do
teatro. Porque € a base, é a nossa base politica, é o nosso cerne politico.. dE ONDE
SURGIU ESSE DESIGN, o que estava acontecendo na época qual o contexto e o que
acontecia, como eu transformo uma ideia em um produto.. entdo, essas questdes mais
semanticas, pra mim sao primordiais, e ferramental do desenvolvimento do lado direito
do cérebro, que é desenhar. Desenhar ndo precisa ser um estilista, mas conseguir
colocar sua ideia no papel, isso as pessoas nado tem. Porque quando ele tinha 12
anos, no fundamental, nao foi estimulado geometria, entdo aquela janela de
aprendizado no ensino basico foi cortada, e eu preciso resgatar isso, a geometria a
percepgao espacial perspectiva nesses estudantes; sombra, luz e sombra, tudo isso
tem que ser trabalhado pois nao foi devidamente trabalhado no ensino basico. E ai
isso demora mais ou menos um ano € meio. No quarto periodo vocé sai desse mundo
magico e aterrar.. ai vocé vai aterrar! Depois desse mundo magico maravilhoso
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aterramos e perguntamos como o aluno vai colocar a ideia pra rodar? Ai vocé vem
com estruturas e mecanismos, materiais, quarto, quinto, sexto sétimo periodos; entao
tem que dar uma enamorada nessa galera pra depois puxar pro chdo. Entdo tem que
deixar o pessoal voar, pra depois trabalhar. Porque ja tem muito carregado do ensino
médio, que é um ensino médio conteudista, que nao quer que o aluno pense e critique.
Eu, como professora, nao quero um designer que abaixe a cabecga para o engenheiro,
eu quero um designer que critique o engenheiro, que se posicione, "o que vocé esta
fazendo aqui, se fazia no século 18, no século 22 ¢é outra vibe. Eu quero um designer
que discuta tendéncia, que aprenda a se posicionar, que fale em publico, que tenha
um vocabulario transversal, desde o servente ao presidente, porque ele vai trabalhar
com varias esferas dentro da gestdo. Entdo eu preciso falar com o pedo, com o
engenheiro e com o acionista. Porque se o acionista ndo quiser, o engenheiro nao faz
nem o peao faz. Mas se o peao nao quiser, ele fode seu projeto. Eu preciso que nos
primeiros 3 semestres, a gente discuta gestao, tendéncia passado, entender o
passado, se posicionar no presente para projetar o futuro. Pra mim isso deveria ser os
primeiros 3 periodos, € ndo materiais no primeiro periodo. Ai quando tiver todo mundo
critico, ai vem a tese.. ai eu falo "oh, vocé é critico né? mas para discutir esta tese aqui
tu tens que desenvolver outra hipotese. Ta vendo essa tese, ela foi validada desde
newton, entdo tem que estudar.. ai puxamos pra baixo"; ai constroi um raciocinio
tecnoldgico que vai dar suporte a seus argumentos politicos. E ai vai trabalhar
materiais, e quando chegar no sexto/sétimo periodo, ai vocé vai pra pratica. Vocé ja
sabe politica, sabe tecnologia, e agora é sociedade.. va viver a sociedade e colocando
isso em pratica, esse € meu raciocinio. Materiais vém dando chao, background para
essas pessoas.

Pg 10 - 2021 para mix sustentavel - eu acho que o designer precisa entender o todo, é
importante que o designer se posicione politicamente. Eu preciso ser dentro da
sociedade, eu preciso trabalhar menos o ter e mais o ser. Eu preciso ser designer, é
esse ser tem a ver com prover projetos que tenham uma consciéncia maior no ser, e
tirar a necessidade do ter. Ou seja, projetos coletivos. Agdes coletivas. Pensar em
mobilidade coletiva, vestuario coletivo, pensar em disseminagao de trocas,
manutencdo. Entdo,eu tenho que projetar um artefato que eu consiga manté-lo em
manutencéo, e ndo descarta-lo. Na hora que, por exemplo: a professora mostra um
par de fones que encontrou na rua.. Se vocé olhar esse equipamento, percebe-se que
ele veio da china, mas eu ganhei este outro da minha mae, e se vocé olhar, eles tém o
mesmo desenho. Deveria encaixar na caixa de carregamento, mas nao encaixa.
Entdo, caramba, eles tém a mesma configuragdo, mas esta 0,1 mm de diferenca que
nao encaixa. Entdo, eu achei na rua, e ndo encaixa.. a ideia com isso € que 0 meu
projeto tem que caber |a no jap&o. Porque se eu precisar fazer essa troca, esse design
distribuido, eu preciso trocar com quem esta do outro lado. O mundo agora é global,
tivemos uma pandemia e o voros veio no aviao, dentro do nosso corpo, do japao pra
italia, da italia pro brasil, dentro do corpo das pessoas, entdo o mundo é global.
Estamos em uma rede, e devemos ter essa consciéncia que o que eu fabrico aqui tem
que caber la do outro lado pra nao precisar fazer de novo, pra nao precisar ter
dois,essa é minha légica, eu preciso ser. Ao invés de ter um carro, porque nao ter
mobilidade coletiva? Ao invés de ter uma bicicleta, porque nao ter um sistema
integrado que contenha bicicleta, que eu consiga sair de casa a pé, pegar a bicicleta, ir
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até o trem, do trem deixo a bike na integragao, pego um dnibus e vou voltando e
devolvo a bicicleta e volto pra casa. Essa ldgica integrada que eu vejo muito na
europa. Meu marido é alemao, e eu estou ha 10 anos convivendo com essa atmosfera
de integracgdo, eu ja estudei muito isso, mas é diferente viver isso. Entdo, na alemanha
uma realidade de integragcdo que me apaixona, mas so iSSo que me apaixona o resto
nao - IRONIAS. Eu adoro pegar um ticket, no app, por exemplo, busca-se para onde
deseja ir, compra-se o ticket e compra-o, e vocé pode andar na Alemanha toda com
esse ticket comprado e vocé tem acesso ao 6nibus, metré e outros meios. Entdo vocé
consegue sair de casa, fazer o planejamento da viagem, e a hora certinha, entéo, pra
mim, o projeto de design tem que estar integrado, tanto no sistema quanto nos toques.
Tenho a temperatura, o material aportado para o determinado artefato, para aquela
situacdo. Aqui no brasil, especificamente em pernambuco, ndo sofremos com deltas
muito variantes, mas na europa € de menos 20 a mais 40, entdo esse delta craquela
qualquer estrutura que nao esteja pensada para esta diferenga. Entao, quando estou
pensando no macro, tenho que pensar se o material vai aguentar a umidade de recife
e vai aguentar o inverno do Canada. Entao eu preciso ter nogao de propriedades
cristalinas, selecdo de materiais, para quando eu projetar que eu possa entender que
um determinado artefato nao vai craquelar, ficar grudento.. como o exemplo de alguns
polimeros termofixo, com o tempo ele entra em hidrdlise, ai fica grudento. Entao,
imagina, vocé coloca um termofixo no equipamento que vai pro corpo da pessoa, a
pessoa viaja e o material entra em hidrdlise.. Entao, sdo questdes, na minha opiniao,
hoje, basicas, que vocé precisa saber, para poder se posicionar e o designer diminuir
essa necessidade de ter e pensar mais em ser. Pensar mais no ser humano dentro do
sistema para deixar tudo mais fluido e integrado.

Pg 11 - Entdo, n&o da tempo de trabalhar topicamente. Eu ndo trabalho com materiais
biomiméticos ou bioinspirados, eu trabalho com as familias que estao no Calister, que
sdo materiais inteligentes, biomateriais eu falo, mas eu preciso dar énfase as familias
basicas. Como sao 60 horas eu preciso falar da tese de termofixos, termoplasticos, a
tese de ceramicas avangadas e ceramicas tradicionais e a tese de materiais metalicos
ferrosos e nao ferrosos, e compésitos. Entdo, em 60h, meu escopo é basicamente
para as familias tradicionais. Na disciplina de Design na Industria, eu amplio um pouco
mais dependendo da minha ag&o, mas dentro da disciplina eu sempre trago
palestrantes para falar sobre coisas novas. Durante o programa da cadeira, eu trago
pessoas que estdo desenvolvendo inovagdes tecnoldgicas e estou sempre divulgando
congressos e expressoes. Acredito que eu néo precise colocar no conteudo dentro do
programa, mas posso estar incluindo no programa, palestrantes que venham trazer
esta reflexdo e estas novidades. Como eu viajo muito estou sempre observando
tendéncias, durante a disciplina vou compartilhando links, motivando e compartilhando
materiotecas, faco exercicios de pesquisa de materiais e seleg¢ao, e vou dando esses
insights de materioteca para que eles pesquisem e vao buscando conhecimento. para
que eles saibam aonde tem. Mas eu nao ministro, ano ha tempo para colocar estes
conteudos no programa da disciplina, vou inserindo a cada semestre o que esta
acontecendo de mais novo e vou trabalhando, é transversal.

Pg 12 - 100%, inclusive vou mandar este artigo..o aluno meu trabalhou com
mandacaru, e fez um material polimérico com experimentagdes domésticas com
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mandacaru. Ele fez a lignina com o sulco, misturou com o caule, triturou.. maravilhoso
esse rapaz. queria que ele continuasse para levar ao laboratério, mas ele precisa
trabalhar, ndo conseguiu fechar o mestrado, mas ja estou com todo o circo armado
quando ele voltar. Falei com a professora de engenharia para recebé-lo como
coorientando. Acho meus alunos maravilhosos, pois eles ndo tém medo de errar, eles
experimentam, e fazem, e ai, no artigo que foi aprovado em uma revista espanhola.
Pegamos a referéncia de Deborah Barauna, do Parana, que fala de experimentagdes.
Mas temos que ter consciéncia das limitagbes do que é experimentar, depois que vocé
experimenta e tem os insights que podem dar certo, tem que ir para laboratério pra
testar de verdade. Porque nao se pode colocar no mercado, divulgar uma ideia que
vocé testou e ndo tem seguranga. Tem que haver os ensaios. E ele declara muito bem
no artigo dele que o que ele fez foi uma experimentacao, e que é preciso ir ao
laboratério para verificar se funciona. E eu acabei de chegar de um museu chamado
FUTURIUM, na Alemanha, e o tema do ano do museu é materiais inovadores E
BIODINAMICOS. L& tem o couro ecoldgico, couro de laranja, polimero de fungo.
Acredito super, e muitos materiais que estao la sao de experimentagido, mas tem que
ter a responsabilidade ética e profissional de deixar explicito que é um experimento,
nada ainda controlado. No meu doutorado, eu descobri que quando estamos em
laboratério fazendo pequenas proporgoes, a reagao € X, mas quando pega aquele
percentual em pequena escala e leva pra industria, aglomera.. entdo o nano dentro da
industria aglomera. Quanto maior o volume da matéria, mais micro organizada ela
deve ser, entdo é mais complexo gerar estruturas grandes e nanométricas, € mais
complexo. Eu trabalhei em um nivel micrométrico, e mesmo assim,quando
aumentamos a escala, o volume, ele vai pra milimetros. Essa tendéncia da matéria de
aglomerar tem que ser controlada. Entdo, eu ndo posso dizer que o que fiz em casa
vai funcionar na industria. Tem que respeitar a tese de processo e fabricacao para
chegar na industria tudo controlado. Quais os reagentes que vao querer manter a
dispersao, porque sao os reagentes que sdo o grande segredo.

Pg 13 - tem que ter consciéncia de todas as etapas de fabrica¢do, a engenharia
trabalha sempre em laboratério para depois aumentar a escala, e o design esta um
pouco antes do laboratério. Entdo, depois que o designer experimenta, tem que ir ao
laboratério, testar em condi¢gdes controladas para depois aumentar a escala. Lembro
da sua proposta. A minha critica maior na época foi, tudo bem, vocé misturou, mas
cadé o controle, como vocé pode defender algo tao veemente se vocé nao controlou?
entdo temos que ter muito cuidado com as afirmagdes quando falamos de
experimentagdes, precisamos ter propriedade, registros, testes, ensaios mecanicos
controlados para poder dizer que testou e aguenta. Estamos falando de vidas, o
designer ndo tem conselho, mas ele pode provocar, se eu nao tiver responsabilidade,
pode provocar danos fisicos e materiais. Entdo, temos que ter muito cuidado com o
que a gente desenvolve e seguir o passo a passo, que é o que eu acredito em quanto
engenheira de materiais. Eu ndo fico somente na esfera da experimentacéo, eu
preciso ir ao laboratério.

Pg 14 - La em portugal, quando fui conhecer a fibrenamics eu quase me envolvi com
raul, foi bernardo que me puxou, e disse "o'que tu vai fazer na engenharia de novo,
vem timbora pro design"; mas eu fui convidada por raul fangueiro da fibrenamics pra
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fazer uma parceria. E tem uma engenheira, Juliana, e ela falou que somos todos
materiais, tudo é material, tudo. Se for na énfase do gréfico, tem o suporte da
producao grafica, que € um material que se seja papel, polimento, metal ou ceramica.
O profissional grafico precisa aportar suas ideias dentro de um suporte. Esse suporte
pode ser digital, mas quando estou trabalhando com interagdo humana, eu preciso de
um suporte. Eu tenho uma aplicagao grafica sob um polimento, se eu néo tiver
consciéncia da fase polimérica da tinta com a fase polimérica do substrato, vai
descascar. Entéo eu preciso entender essas relagdes, temperatura Independente da
énfase, se houver materializacao da ideia, eu preciso ter esse conhecimento de
materiais. No livro de Mauricio Ferrante e Yuri Walter, o primeiro capitulo é de um
exemplo da Italia - o monolito de acrilico do livro materializada da ideia.

Temos um workshop chamado design e materiais, e neste workshop estao todos os
profissionais que relacionam design e engenharia de materiais. Os professores do
mundo que trabalham a relacdo design e engenharia. Neste primeiro capitulo, € um
case, de um artista da Italia em ferrara, que fez um monolito pra cidade de acrilico. No
primeiro inverno o monolito trincou e quebrou todo. Vendo isso, citaram o monolito, e
ao chegar no verao a cinta de ferro esquenta, dilata e quebra mais ainda o monolito.
Foi gasto mais de um milhdo de euros nesse monolito, a populagao ficou indignada.. e
o material foi inadequado, a estrutura foi inadequada. Esse case € minha primeira
aula, e eu so perdoo porque o cara é artista plastico, porque se fosse um designer eu
teria reclamado. E importante ter essa consciéncia sobre artefatos, seja ele produto
moda, tem que entender o que vai selecionar, porque dependendo da condigao
geografica, condigdes climaticas, dependendo da umidade, da luz, tudo influencia as
ligacdes quimicas e atbmicas das materialidades. Ent&o, entender de energia é
importante para ser um projetista.

Pg 15 - Sustentabilidade € um termo chiclete, "cabe em tudo", nem gosto muito de
usar. Eu uso uma expressao de integrado, design integrado com varias areas, eu
preciso que o projeto seja pensado para o aumento da vida util com proposi¢ao de
manutencdo. Eu ndo posso dizer que um material vai ser responsavel por tudo. Qual
minha grande dor? E que as pessoas declaram que um determinado material, vai
resolver tudo. Mais um aprendizado na alemanha.. quando é inverno na alemanha,
nos temos uma jaqueta provento, pro frio e uma pra chuca. Sao trés estimulos
externos que eu tenho que pensar. Entdo, o material que eu tenho que desenvolver,
dependendo da minha industria.. se eu fizer uma jaqueta, com a qual eu consiga que
um layer seja waterproof, o outro observa o vento e a outra o frio, sem pesar.. € um
sonho, e existe esse produto. Um produto com 3 camadas, cada uma respondendo a
um estimulo, e ainda é leve, mas é carissimo. E eu sou sustentavel com essas 3
jaquetas, porque eu so tenho essas 3 jaquetas pra vida toda. com mais dinheiro, eu
poderia ter uma layer para tudo. A minha légica é.. a sugestao seria saber qual
industria pode transformar aquela ideia para que eu possa manter o meu usuario com
aquele artefato por mais tempo. Entdo a minha sugestao € a emogao. como € que eu
afeto emocionalmente meu usuario, para que ele reconheca naquele material, um
produto que tenha condicio de vida mais longa com um preco interessante. Quando
meu marido aponta que ao comprar as trés jaquetas eu estou gastando menos que
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comprando uma mais tecnolégica, e que posso usar as jaquetas em diferentes
combinagdes considerando as condigdes climaticas. E preferivel trés jaquetas, cada
uma com uma uncao, e eu decidir qual combinagao fazer. Em tese, podem dizer que
n&o sou sustentavel pela quantidade de jaquetas, mas a quest&o & o servigo. E
PENSAR NO SER E NAO NO TER. Eu no tenho 3 jaquetas, tenho 3 solugdes de
servico, que posso integrar. A bota de neve por exemplo, ela tem que ter um calgo
maior, entdo poderia ser feito um calgo acessoério. Entdo eu acredito que eu sé consigo
considerar essas relagdes se eu tiver consciéncia do sistema, e pra mim, o design tem
que ser integrado e afetivo. Preciso entender o que afeta esse usuario, como eu
consigo conquistar, convencé-lo, provocar a inquietagéo e oferecer informacgao.
Precisamos informar as pessoas o que existe, e ndo somente fazer a propaganda
estética, mas também trazer consciéncia, reflexao, trazer critica para nossos usuarios.

Pg 16 - A ferramenta é a ferramenta da informag&o. Acabei de orientar um aluno na
area de design distribuido, area digital e manufatura aditiva. A manufatura aditiva é
importante, mas ela jamais vai substituir a manufatura tradicional.. entao eu preciso
informar que existem diversos tipos de ferramenta e que o pensamento de design para
a ferramenta tradicional € um e o pensamento de design para a manufatura aditiva é
outro, e integrar, pensando quais elementos eu posso projetar na aditiva e na
tradicional. As ferramentas profundas sdo a informacdo. Fazer uso da informacao.
Trazer esse conhecimento para as discussdes de design. pPORQUE, o que eu vejo
€"mais do mesmo". Ndo é operar um equipamento que vai ajudar, mas sim, vocé saber
0 que existe de material, o que existe de equipamentos e como usar isso, e quem tem
isso. Hoje em dia o mais comum, eu trabalho com a ferreira costa, e eles tem uma
importadora.. a ferreira costa nao produz nada, mas ela precisa saber como o
fornecedor dela fabrica para poder solicitar as mudancgas que a gente precisa fazer no
artefato. E ai como eu digo, é o mesmo fornecedor de fones de ouvido, utilizando o
exemplo da vivéncia anterior, e ai um cliente pediu pra reduzir um milimetro.. e 0 que
aconteceu.. dois fones aparentemente idénticos nao cabem na mesma caixa para
carregar. E quem projetou ndo teve nogéo de integragdo. Um exemplo grave de
ferramental é o interruptor de energia, plugue de energia. Eu posso fazer de varias
formas isso.. mas o sistema de conex&o tem que ser unico, todo o restante pode ser
diferente, mas o plug deve ser integrado. Independente da ferramenta, se vai aportar
inteligéncia artificial para ligar a casa, vai ter que haver elementos materiais na casa, o
individuo ndo vai morar em um sistema digital. Esse negdcio de multiverso e
metaverso, pode ter uma finalidade, mas as pessoas ainda vao precisar de um copo,
de um celular.. vai precisar tomar agua.. tudo bem, ja existem materiais que acomodas
a agua dentro de uma alga, e a pessoa engole a alga e ingere a agua. Mas sera que
todos terdo acesso? Entao, as ferramentas para sustentabilidade nao estéo no futuro,
elas estdo no passado, mas é como eu uso esse conhecimento do passado integrado
com o futuro. Entao, eu ndo preciso ter um copo de agua fabricado por prensagem.. eu
nao preciso somente ter isso, tenho varios processos.. mas eu preciso de uma certa
estrutura.. Eu prefiro um copo de vidro espesso, que ele vai ser mais resistente do que
um copo de vidro fininho. Se eu quiser um copo fino, ele tera componentes internos
que vao encarecer, entao eu vou utilizar para uma ocasiao especial.. no meu dia a dia
eu ndo vou consumir bolhas de agua.. eu pego um copo de vidro.. entédo, depende do
servigo. As ferramentas do futuro dependem do servigo pretendido, e quanto mais eu
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tiver conhecimento sobre ferramentas que existem no passado e no futuro, melhor a
decisao do servigo que eu vou aplicar. Tudo comega na definicdo do problema. O que
eu quero resolver com esse material...Exemplo, eu quero resolver o copo para agua..
€ pra ocasides especiais ou dia a dia? e se € um copo para o dia a dia, porque vou
fazer uma impressao 3d? A melhor ferramenta para esse caso € a prensada, que ja ha
controle, ja vou resolver.

Eu quero um produto que, para ndo sujar muito na maratona, eu nao vou injetar pet,
quero algo que a pessoa s6 engula e nao jogue nada fora.. ai temos a bolinha d'agua..
entdo, para um servigo que precise de deslocamento, eu tenho a bolhinha, para um
que nao haja deslocamento, tenho o copo de vidro. Quanto mais informacéo eu tiver,
melhor a ferramenta sustentavel que eu poderei usar.

Palavra final

Acho que essa questao da integracao,.. eu ndo gosto do termo sustentavel, mas
integrado.. Eu gosto de estar ressaltando que os refugos de um processo podem ser
insumos de outros, essa é a minha bandeira. Nesse futurium que eu trabalhei, as
cascas de laranja viram copos, entao se é uma lanchonete fast food que vende suco
de laranja, porque néo a prépria casca de laranja ser o copo que a pessoa vai beber o
suco e ela vai jogar fora porque esta em transito. Entao, eu fico feliz ao ver essas
solugdes integradas. Um copo de café feito com borra de café, uma embalagem feita
com a casca do arroz.. € um polimero biodegradavel que vai ser usado em um tempo
curto, entdo a embalagem pode ter um tempo de vida curto. Se eu consigo uma
estrutura na matéria orgénica, por qué nao?

0 que eu senti falta no seu trabalho foi isso, o'que vocé ja conhece, o que vocé aporta..
ao invés de desenvolver novos materiais, apresentar como que se desenvolve esses
novos materiais? é a partir de residuo? porque eu acho que isso € uma grande
sacada. Desde 2018 quando fui ao ultimo P & D a material conexao trouxe uma
representante eu fiquei encantada com os projetos que pegam residuos de processos
para gerar insumos. E fez 0 match com minha vida. Eu n&o tenho feito isso com outros
materiais, fiz isso de forma consistente uma vez, mas eu acredito nisso. Acredito que
possamos pegar insumos industriais e outros processos para gerar insumos para
outros produtos. Nao preciso usar a matéria prima virgem, posso usar a casca que
ninguém come pra fazer a embalagem, por exemplo. Uma grande critica dos
biomateriais € que nao precisam usar como insumos os alimentos humanos, mas o
refugo desses alimentos.

Respondente 04 BR

Discente na Instituicao: Universidade de Sao Paulo

Me chamo cyntia santos malaguti de souza, trabalho na USP, na faculdade de
arquitetura urbanismo e design. E uma estrutura departamentalizada, e eu estou
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vinculada ao departamento de tecnologia da FAU, também participo da coordenagao
do curso, tenho colegiado que coordena o curso de graduacgao, e também integro o
curso de pés-graduacgédo em Design. Estou na FAU desde 2009, e no programa de
pos-graduacao, desde 2018. Me aposentei no senac, dei uma por 15 anos no senac,
também lecionei na faculdade de belas artes, onde iniciei minha carreira docente em
1998, e embora aposentada do senac, permanec¢o na faculdade de arquitetura e
urbanismo e design na USP. em RELACAO a minha experiéncia, o tema dos materiais
sempre foi muito importante para mim, eu fiz faculdade de desenho industrial na ESDI,
fiz mestrado na COP, na UFRJ, mas n&o conclui o mestrado. No entanto, levei o tema
para Sao paulo, e quando reiniciei o mestrado na USP, fui informada na qualificagédo
que era um trabalho para doutorado. Eu estava com a pesquisa em andamento desde
o0 mestrado no Rio de Janeiro, mas nao consegui concluir por ter entrado em um ritmo
alucinado de trabalho em Sao paulo. Entédo eu fiz novamente o processo de selegao
para o doutorado novamente. Em relagao ao tema de materiais, esse tema pra mim,
sempre foi muito importante e parte da minha atuagao profissional, do meu
aprendizado. Na ESDI, tinhamos um ano integral, e na parte da tarde era
especificamente para ficarmos nas oficinas de materiais, tinhamos uma oficina de
metais, uma de madeira e uma de gesso, e ao longo desse ano ficavamos 3 meses
em cada uma delas, experimentando e produzindo, independente das demandas das
aulas da manha. Tinhamos tempo para permanecer nas oficinas. Esse periodo integral
foi muito importante. Cada oficina tinha um mestre, que nao era o professor da parte
da manha, mas uma pessoa muito muito especializada naqueles materiais de cada
oficina. Foi um convivio muito interessante, desmistificando um pouco aquela ideia de
um professor e uma demanda de projeto, era um tempo de experimentagdes de
materiais com as operagdes das maquinas, reconhecimento de materiais. Embora
naquela época n&o houvesse a ideia da KARANA, do Material driven design, de certa
maneira dialogava com a proposta da bauhaus, aquele primeiro ano de
experimentacao. O curriculo da ESDI foi transplantado da ULM,mas infelizmente nao
vi depois disso em nenhum dos cursos nos quais eu ministrei aula, ao invés de uma
disciplina de experimentacao no primeiro ano, ja existia uma disciplina de projeto, o
que queimava essa primeira experiéncia. O segundo aspecto € que no inicio, antes de
entrar pra faculdade, eu tinha um certo ativismo social com um grupo de amigos de
varias areas, que veio de uma escola catdlica na qual estudei no Rio de Janeiro, mas
que naquele momento, na década de 70 havia uma difusdo muito grande da teologia
da libertacdo, que haviam comunidades eclesiais de base, onde tinhamos dom helder
camara no nordeste, alan nupena no para.. a partir desse contato com essas escolas e
com o método paulo freire, me achei na obrigagao e tive interesse de ter um contato
com outras realidades, o que chamamos de mudar o lugar social. iISSO SE
ESTENDEU POR APROXIMADAMENTE 10 ANos, até o periodo que morei no rio de
janeiro, e antes de mudar para s&o paulo ja tinha muito contato com favelas. Esse
periodo coincidiu com minha formagao em design, e uma das coisas que me inquietou
muito nas favelas do Rio de Janeiro foi a presencga constante do lixo do lado das casas
das pessoas. Entao, ja no meu primeiro trabalho na faculdade, um trabalho de
aproveitamento de lixo, desenvolver e experimentar brinquedos com as criangas,
entdo esse meu contato com a materialidade do ponto de vista de projeto também
trouxe esse tema. Depois trabalhei em um 6rgdo ambiental no rio de janeiro, por 6
anos, era um projeto financiado pela finep, inspirado no Ignacy Sachs, um sociélogo
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que defendia, na década de 70 (eu cursei a faculdade de 1977 a 1980), ele morou no
brasil por um tempo e ele defendia uma terminologia chamada eco desenvolvimento,
entdo, € muitissimo interessante essa proposta, pois ndo havia essa essa terminologia
consolidada 'desenvolvimento sustentavel'; e o eco desenvolvimento dinha uma
proposta de autodeterminagao das pessoas, de usar os recursos locais, de justica
social, era uma proposta interessante. E eu, em conjunto com essas pessoas, eu dava
aula de alfabetizacdo, havia também conjuntos de estudos Paulo Freire, e algumas
dessas pessoas estruturam essa proposta chamada: eco desenvolvimento em areas
urbanas de sub habitagdo. E entao, fui trabalhar na Fiema, que era o érgao ambiental
do rio de janeiro, depois soube que acabou, entdo ndo sei como o rio trata essas
questdes. Durante 6 anos, trabalhei nesse projeto, no qual areas de sub habitagao
eram favelas, basicamente areas de periferia, € durante esses 6 anos desenvolvemos
projetos de melhoria ambiental nessas favelas e em varios aspectos. A mim,
especificamente, coube lidar com o lixo nas favelas. Entdo, essa minha aproximacao
com os materiais foi através do lixo, de observar o lixo.. e entédo, o'que se pode fazer
com ele. No meu mestrado, no inicio, algo que me incomodou foi o problema do
plastico, e nessa proposta foi analisar como se poderia, ou ndo, o que era necessario
para reaproveitar o plastico, aproveita-lo de alguma maneira. Entao, na COP eu fiz
uma parceria com o IMAN, o instituto de macromoléculas da UFRJ, que tinha uma
professora maravilhosa, heloisa bIASIZZO, ENTAO ELA ME COORIENTOU NESTA
PESQUISA DE MESTRADO E EU FUI INVESTIGAR. Como investigagao primaria,
acho que foram umas 5 empresas no rio e 5 em sao paulo, que naquela época 1984,
eram industrias que trabalhavam com a reciclagem do plastico. Entdo, eu fui entender
€sses processos, e a partir dai, eu viria a desenvolver algo relacionado a essa
perspectiva. E quando vim para Sao Paulo, eu deixei o trabalho na FIEMA, e nos
desenvolvemos varios trabalhos para retirar o lixo do local, porque naquele momento o
governo nao fazia nada. Tinha ocorrido a politica de remogéao das favelas, que foi
paralisada, por que ndo era eficaz, enviando as pessoas la pra "Deus me livre", e
exatamente nesses 6rgdos ambientais puxamos essa politica inversa de urbanizagao,
de melhorar. Tivemos enfrentamentos com varios 6érgaos ambientais, por exemplo, o
6rgao de coleta de lixo ndo atuava, deixava uma cagamba de lixo e ponto final, o
orgao de arborizagao nao fazia nada.. o abastecimento de agua, energia elétrica e
esgoto também ndo atuavam. Algo muito interessante pra mim, nessa experiéncia
voluntaria, e também na primeira experiéncia pessoal, foi interessante o aspecto da
interdisciplinaridade. Pois na FEEMA eu era a unica de design, e isso foi um aspecto
muito claro pra mim.. as vezes no design nos trabalhamos em ilhas, e 1a eu tinha que
lidar com arquitetos, engenheiros sanitaristas, bidlogos... e Desenho industrial "ndo
era nada", tinhamos que argumentar e discutir.. E outro aspecto interessante, ao lidar
com materiais, sabe-se que nosso campo de atuagao é pequeno.. e na favela, eu
percebi que as coisas sao sistémicas. Por exemplo, o lixo, que era minha incumbencia
nesse projeto.. se no morro do Rio de Janeiro retirarmos o lixo.. este que esta em
valas, dentro de veios em que as aguas correm, a agua desce absurdamente veloz, e
viram cascatas. Depois, vocé tem no meio desse lixo, ratos, baratas, varios vetores
que se alimentam desse lixo. Entdo, quando se tirava o lixo, esses vetores iam para as
casas das pessoas. Vocé tinha que resolver o problema dos vetores. Por outro lado,
vocé tinha aguas escorrendo, entdo tinhamos que segurar a encosta, porque em um
terreno no morro, era um terreno talus, composto por pedras soltas, e elas iriam com a
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enxurrada, por estarem sem vegetacdo. Entdo tinha que arrumar um jeito de escoar e
plantar arvores. Entdo, com a biéloga, tentamos plantar arvores em cima do morro,
para minimamente segurar a agua. Entdo, outro aspecto interessante, é pensar as
solugdes de forma sistémica e integrada ; as nossas solugdes de design ndo devem
ser pensadas de forma isolada, e ndo vamos abarcar tudo. Hoje temos uma visao
mais estratégica do design, na minha época era pouco. Quando me mudei para s&o
paulo, o primeiro local no qual trabalhei foi na empresa chamada VEGASOPAR, e
essa empresa era responsavel pela coleta de lixo de 68% da cidade do estado de Sao
Paulo, e eu fui trabalhar numa divisdo de usinas de reciclagem, o chefe era italiano, e
usavam muita tecnologia italiana espanhola. O que foi muito interessante, pois muitos
dos funcionarios que vi eram de origem espanhola e italiana.. havia uma certa
tradi¢do, e na época havia uma empresa que tinha toda uma tecnologia de reciclagem
e reaproveitamento. Entdo, fui aproveitando os conhecimentos que adquiri na COP,
que doi a engenharia e produgéo, fui trabalhar com projeto de usina, e reciclagem.
Entdo eu andava em aterros sanitarios, dialogava com prefeituras, ai entendo também
o didlogo com o setor publico, entao tive essa compreensao da articulagao das coisas
e como os problemas se relacionam. Apds sai dessa empresa, fui trabalhar na GAPE,
um escritério famoso na época, o Grupo associado de de pesquisa e planejamento,
trabalhei por pouco tempo mas o projeto ao qual me dediquei, era uma sala de
controle para a COPEN, do polo petroquimico, entdo eu sai do lixo para o tratamento
do plastico, o inicio do processo. E ai, inverti minha maneira de pensar, e ao retornar
os estudos.. percebi que ndo devia pensar na reciclagem, mas na origem do material..
e o0 que o designer tem que fazer para lidar com o plastico de outra maneira, gerando
embalagem ou nao, como pensamos o material 14 no inicio.. porque somos nés
designers que estamos gerando tudo que vem depois. Nao adiantava pensar s6 em
reciclagem, pois estamos lidando com a tecnologia de fim de tubo, querendo resolver
o problema la no final, quando o problema esta no inicio. E ai, na FIESPE, retomei
meus estudos, e com essa vivéncia, delimitei a tese de doutorado na tematica das
embalagens plasticas, e 0 que o designer poderia fazer para reduzir os impactos
ambientais das embalagens plasticas, como tratar esse problema. E nesse processo
de doutoramento comecei a dar aula, no Centro Universitario belas artes. E nesse
processo também da FIESPE, comecei a me encantar muito pelos materiais naturais,
entender a importancia do nosso pais, € da identidade brasileira.. eu sempre tambem,
em funcao do meu histérico, vi a minha atuacao na universiade de uma forma
extensionista, também achei que a universidade e1 um lugar para estar em dialogo
com a universidade, so ha sentido um curso universitario que tenha aderéncia com as
questdes da sociedade. Entao, o Stefan, que foi quem me levou para dar aula, sempre
teve essa visao, e ele procurava trazer para os alunos, OPORTUNIDADES
desenvolvimento de projetos ligados a questdes da sociedade. Nessa época eu nao
dava aula de materiais, eu dava aula de projeto. Eu também preparava os alunos para
o TCC. E por varios anos também dei aula na disciplina de embalagens. Uma das
experiéncias que foi muito interessante foi interagir com a comunidade no vale do
ribeira, no sul do estado de s&o paulo, essa comunidade tinha um quilombo, a
prefeitura de Itariri, era uma area de cultivo de banana, e ai as mulheres tinham um
galpdo cedido pela prefeitura, e os produtores de banana usavam o residuo da
banana. A partir do pseudocaule elas trabalhavam nessa oficina chamada
monhangaba, um dialeto de algum pais africano, que chama-se "Lugar de Fazer". Foi
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um trabalho maravilhoso, e juntamente com o pessoal da ESALQ, A escola de
agronomia da USP, que deu uma consultoria para ajudar, e elas fazem varias coisas..
€ a sobra da sobra era um papel de fibra de bananeira. Com essas mulheres e os
alunos, juntamente aos artesdos da regiao do vale do ribeira, desenvolvemos uma
marca e uma linha de embalagens para embalar os artesanatos deles. No final
fizemos uma exposicao, o prefeito e todas essas mulheres foram. Foi uma felicidade
para o aluno, que ja estd também na fase de entrar na sociedade, querendo assumir
um papel social, que ja tem uma sensibilidade, e por outro lado, muitas daquelas
pessoas nunca haviam entrado em uma universidade. Isso para dizer que sempre tive
essa preocupacgao. Entao, tanto essa questado dos materiais quando sentir os
materiais.. entender qual a vocagao do material, quais as possibilidades.. havia varias
espessuras, caracteristicas, e esse tipo de descoberta foi importante.. e a ideia que se
cria 0 amor ao material, dependendo da forma que se lida com ele, entdo minha
atuacao profissional sempre foi marcada pela questao socioambiental. A questao do
ambiente, mas também a questdo humana. E dessa forma, ao se criar valor, podemos
desmistificar essa ideia que alguma coisa do ponto de vista melhor socioambiental vai
ser mais cara, que isso € uma falacia.

Procuro mostrar aos alunos, ja na aula de materiais, falo sobre a transposi¢ao do
campo, que muitas vezes o material ndo precisa estar necessariamente vinculado a
um campo. A partir da exploragédo do PVC, o Isnaldo Reis, arquiteto e designer
paraibano, ele transpde.. ele percebeu que o tubo iluminado por dentro fica rosado, ele
deixa de ser branco, e com as brocas de dentista ele fez orificios.. entdo o individuo
pode transpor as ferramentas e gerar outra coisa. A partir da oportunidade que, eu
sempre inquieta, pude propor na Fiesp a criagdo do prémio de ecodesign, me fez
observar que varios designers no mercado estavam buscando, a partir dos materiais,
novas propostas. Como o exemplo do Isnaldo, que usa um material desvalorizado, e
faz uma luminaria com valor, duravel e que tenho ha aproximadamente 20 anos. Um
material que ficasse circulando muito no mercado, teria problema. E no SENAC,
devido a esse interesse, varios alunos me procuraram e continuam trazendo essa
provocacgao sobre os materiais. Eu aderi a um grupo de pesquisa no SENAC, e nesse
momento ja havia a ELVIN KARANA, a Denise Dantas e a Ana Paula de Melo.

Pg 1 - formalmente desde 2009, desde que entrei na USP.

Pg 2 - Foi aproximadamente em 2003 ou 2004, devido ao grupo de pesquisa no
SENAC.

Pg 3 - Foram em cursos de design
Pg 4 - Ensino no curso de design, por meio do design

Pg 5 - Agora, na USP, eu abordo as disciplinas que tém este nome formal: Materiais e
processos de fabricagdo 1, materiais e processos de fabricagcao 2, que sao ministradas
pelos alunos ingressantes, no primeiro e segundo semestre. E também abordo em
outras disciplinas, como design, meio ambiente e sustentabilidade, ministradas no
terceiro ano, e em uma disciplina optativa chamada design, cultura e materialidade.
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Pg 6 - No primeiro ano, a gente trata especificamente dos materiais naturais, as
madeiras, varios tipos de papeis e fibras naturais, e quando conseguimos falamos dos
polimeros naturais. Considerando a carga horaria dos alunos, que sédo 20 horas
semanais, dou 2 horas, aproximadamente 10%; a carga horaria é curta, considerando
o curso de 5 anos. Mas evidentemente que nas disciplinas de projetos abordo isso
também. No segundo semestre que e Materiais e Processos de produgdo 2, tratamos
principalmente dos metais terrosos e nao terrosos e polimeros, ai entdo os
compadsitos, blendas.. e novamente, sao duas horas, sendo 10%. Apds isso, na
disciplina de sustentabilidade, ndo abordamos diretamente o material, mas ao
falarmos do ciclo de vida dos materiais e o design do ciclo de vida, o primeiro ponto
sdo os materiais, e nesse momento damos énfase ao designer e os materiais. E nessa
disciplina e durante o primeiro ano também tendo abordar a questdo dos materiais
com a cultura brasileira, a nossa biodiversidade, a vocacao do pais, a diversidade
cultural nesse manejo com os materiais.. € importante para percebermos e nao
ficarmos acomodados.

Pg 7 - Essa é uma questao importante. Originalmente, o curso da FAUL, previa 04
disciplinas de materiais e produgéo. Mas o curso foi estruturado em uma articulagao
entre as 04 unidades da USP, a faculdade de arquitetura, urbanismo e Design; a
faculdade de Economia e Administracdo, a ECA, de Comunicacéo e artes, e a POLI de
engenharia de producao e elétrica. E nessa divisédo, da atribuicdo de cada unidade da
USP dentro do curso de design, entdo, os materiais e processos de fabricacio 3 e 4
ficaram a cargo da engenharia de produgdo. E ai, ao invés de eles darem em materiais
e processos produtivos, eles focaram mais na organizacao da produgao, arranjos
produtivos, e de certa forma perdemos algumas possibilidades. Por exemplo, vidros e
ceramicas nao sao explorados formalmente, embora existam disciplinas de modelos e
protétipos, nas quais fazemos uso de silicone, moldes de silicone ceramica de vidro,
nao ha tempo. Com o passar do tempo essas outras duas disciplinas sumiram,
tomando outro enfoque e denominagdo, mais para producéo.

Pg 8 - Ola, no programa curricular, ndo temos uma ligagdo com os cursos mais ligados
aos materiais, outros cursos da USP.. mas temos varios projetos de pesquisa em que
a énfase ¢é essa.. e através dos projetos de pesquisa vamos buscando interagdes. Um
dos materiais ao qual tenho me dedicado é a madeira proveniente da arborizacéo
urbana. Temos o PodalLab, uma demanda dos alunos, pois temos um campus muito
arborizado, e uma grande equipe de alunos se interessou por essas madeiras. Temos
varios projetos de iniciagdo pendurados, projetos de graduagao e de pds-graduacgéo.
Neste projeto, especificamente, buscamos interagao com o instituto de biociéncia, que
tem uma xiloteca, na qual temos trabalhado juntos. Inclusive eles fizeram trabalhos
com alunos para nos fortalecer, como sistema de identificagao das arvores. Também
interagimos com a Escola de Agronomia da USP, também desenvolvemos trabalhos
especificos para entender um pouco as propriedades das arvores. E dentro da USP
temos o Instituto de Pesquisa Tecnolégicas IPT, que tem varios laboratorios, testes e
ensaios com varios materiais. E também por conta desse projeto, temos trabalhado e
feito varios projetos. Fizemos testes para verificar a resisténcia e outros. Porque
coincidentemente eles estavam trabalhando com algumas prefeituras nessa linha de
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aproveitamento da madeira de poda de supressao das areas urbanas, cerca de 30%
desse residuos de madeira sdo madeiras nobres. Silvicultura urbana, a gente tem
esse projeto tem crescido, especialmente considerando que esse material € muito
disponivel em sao paulo e na melhor das hipoteses ele vai para aterro. Também temos
uma base grande parte desses materiais, que ao invés de ir para aterros ou para
serem queimados, estamos experimentando com compdésitos, algumas abordagens
similares ao que vocé fez.. usando o p6 da madeira com resina de mamona e outras
resinas também. E ai temos também uma interagdo com Sao Carlos, que tem o curso
de engenharia de materiais, e o professor responsavel por essas duas disciplinas, e
que nos trabalhamos juntos, ele se chama Thomaz, e coordenou também o laboratério
de oficina de materiais na UNESP em Bauru, entdo temos uma vivéncia maos na
massa com esses materiais.

Pg 9 - A primeira coisa é reconhecer o material, sentir, e experimentar, esse é o ponto
de partida.. saber se o material tem cheiro, qual a textura dele, como ele se
movimenta, como eu corto, furo, a primeira coisa é experimentar a materialidade.
Acredito muito na ideia do Tim inGold, ele € um antropdlogo que escreve sobre
materiais.. Bestilidade do fazer.. ele critica o que chama do modelo isomérfico de
projeto, no qual se parte das especifica¢des técnicas, partir para o desenho.. depois se
quer entortar o material para que o material se encaixe no que o designer imaginou..
entao ele acha q tem que haver o dialogo com o material. Acredito que esse é o
primeiro ponto. Claro que é importante paralelamente explicar o que é aquele material
falar um pouco das familias, das propriedades basicas, mas esse universo de
materiais € imenso, e dentro das familias ha uma variacdo imensa. Dentro das
madeiras, por exemplo, vocé vai ter densidades e cores diferentes, resisténcias
diferentes. E esses materiais naturais sao vivos, dependendo de onde foi colhido, da
idade daquele material, que ele tera caracteristicas diferentes. Outro ponto sdo os
dados quentes e frios, os dados frios sdo os bibliograficos e os quentes sao os do
contexto.

Pg 10 - Design tem um papel importantissimo, porque nessa experimentagao eles
podem visualizar aplicagdes possiveis, que ndo sao necessariamente aquelas
tradicionalmente usadas. Por outro lado, eles podem olhar técnicas tradicionais, que
podem estar no momento sendo desprezadas, consideradas "pobres, primitivas,
precarias", e vocé relega aqui a um segundo plano.. e a o alexander manoa dizia que
o designer tem um caso de amor com a inovagao tecnoldgica.. mas esse caso de
amor e muitas vezes de costas para a realidade e a base entdo me parece que o
designer tem um potencial enorme de transpor esse pensamento lateral, como o caso
da luminaria.. porque n&o.. aquela ideia do raciocinio. Vocé ja viu esse jogo, um
ecodesign game, aquela ideia do frescor, vocé tem uma ideia e pensa porque nao
podemos fazer desse jeito, e podemos permitir pequenos empreendedores,
produtores, a dar essa visibilidade, essa materialidade ao material que ele criou mas
que nao esta entendendo muito bem como propor um produto com a sua criagao.
Entao acho que o designer tem um papel importante, mas também tem que tomar
cuidado para nao se apropriar do trabalho de outros, principalmente artesaos, e ter o
cuidado com aqueles que tém o conhecimento empirico profundo de materiais..
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Lembro dos irméos campana e espedito seleiro.. me parece que ele tem uma boa
divulgagao, e o pessoal do imaginario, em pernambuco tem esse cuidado, acho que
sao pontos chaves.

Pg 11 - isso ai tudo na disciplina de design ambiente e sustentabilidade, sempre. Mas
também em materiais e processos 01, como tratamos de materiais naturais, ja vamos
tratando um pouco.

Pg 12 - Acho que o diy faz parte do aprendizado, e essa experimentagao é
fundamental.

Pg 13 - Olha.. uma das coisas importantes.. ai sim.. acho que a partir do momento que
o aluno tem essa experiéncia do diy e essa experimentagao, as vezes ele tem essa
descoberta, ele acha que esta inventando a roda. E ai, me parece importante, fornecer
alguma literatura de alguém que ja trilhou aquele caminho antes, vou te dar um
exemplo.. os alunos, nessa nossa pesquisa com material de poda, e inclusive tenho
uma aluna que defende o tcc, ela esta trabalhando com seringueiros do latex no
noroeste paulista.. e ela comegou a colorir essa borracha. E ai, a Nataly comegou a
usar corantes naturais, considerou isso por estar trabalhando com uma borracha
natural e ndo queria usar corantes quimicos nesse contexto. Usou corantes
alimenticios e fez varias experimentagdes.. Mas a gente.. eu conhegco um pesquisador
formado em oceanografia, o Heber Lopes Ferreira, e ele tem um livro que ele
desenvolveu com o BOTICARIO, ele sintetizou varios corantes e tem uma ficha com a
cor e o método de trabalhar para chegar aquela cor, ele deu varios workshops com
artesaos, com fixador e tudo mais. E eu falei pra elas que era interessante falar com
ele, interagir com ele, ja que ele havia publicado um bom material.. comentei que ele
da oficinas e que ele tem uma grande entrada na area téxtil, ele trabalha com artesaos
da area téxtil e estilistas. Acho que o papel do professor também é esse.. ver o aluno
vibrando e experimentando, entdo chamamos aten¢cédo e compartilhamos
conhecimento com ele, considerando que este aluno ja uma certa condi¢ao de
absorver melhor aquele conteudo, de entender a aplicacéo pratica dele.. e ai 0 aluno
cresce, avanca, a partir daquela vivéncia.

Pg 14 - Olha, na verdade € aquilo que eu falei.. eles ndo vao tratar muito de materiais
em si.. vao tratar da produgéo e da organizacdo da produg¢do, muito mais com enfoque
da organizacao, da efetivagao, e nao da experimentagao ou padronizagao dos
materiais.

Pg 15 - Eu acho que temos um problema no curso,que eu acho grande.. que na
reestruturagéo do curso, as disciplinas de projeto que eram todas obrigatérias e com
duragao de um semestre, passaram a ser disciplinas bimestrais, mais concentradas,
ao invés de ser uma vez por semana, eram duas vezes por semana.. entdo, com isso,
o aluno tem um cardapio maior de disciplinas mais curtas e mais imersivas, entdo o
alunos desafoga de ter que lidar com muitos projetos e tem uma imersao maior. mAS
POR OUtro lado fica dificil de tornar o ensino de materiais integrado, o que eu acho
que seria um caminho importante importante no curso de design.. essa integragao
horizontal das disciplinas. Entéo, tem as disciplinas de projeto, e as disciplinas de
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tecnologia, sociologia, histéria e etc, alimentando de certa forma, essa
interdisciplinaridade, o que parece ser fundamental em um curso de design, com base
nessa minha experiéncia profissional supracitada. Para o aluno entender o papel de
cada disciplina. E o tema da sustentabilidade, ou das culturas regenerativas,
obrigatoriamente, ndo deveria ser tratado como uma opg¢ao, mas a partir do momento
que se tem a disciplina, no nosso caso no quinto semestre, todas as disciplinas a partir
do quinto ou sexto, deveriam incluir esse requisito nos projetos, porque se nao o aluno
pensa que € opcional e ndo uma demanda. Essa horizontalidade e fluxo sédo
importantes. Me parece que nao ha o conhecimento entre os professores, consenso
minimo.. me pareceria que em um projeto politico pedagdgico, ou até em um projeto
do mec, poderiam ser estabelecidos tépicos da sustentabilidade que deveriam
permear os cursos, ou até articular melhor no conteudo das disciplinas. Falar de
sustentabilidade, alias, € um termo esvaziado.. biomateriais, biomimética, analise do
ciclo de vida, deveriam ser tépicos que deveriam estar dentro das disciplinas de
projeto, e até mesmo nas disciplinas historicas.. ndo é uma opg¢ao, € um requisito de
todo projeto basicamente.

Pg 16 - o material drive, o lifecycle design também ¢é interessante, como ferramenta
metodoldgica.. 0 que usamos muito também e1 sempre dar ao aluno um contexto de
projeto.. o que fizemos foi transformar a disciplina, com essa exigéncia do mec da
curricularizacao da extensao.. entdo, a gente sempre dedicou o projeto da disciplina
de forma contextuada.. no ano passado tivemos aquela inundacéo terrivel com
deslizamento em bertioga no litoral paulista.. entdo o trabalho final foi o
desenvolvimento de propostas para o enfrentamento desse problema ambiental. E ai,
a partir daquele contexto, buscamos identificar os principios de design sustentavel que
mais se adequaram aquele tema. Nesse caso, buscamos trabalhar a questdo de
design para desastres, e outras abordagens correlatas, e as ferramentas vinculadas a
essas abordagens. Nesse estamos com parceria com a prefeitura de Guarulhos, e
eles tem uma serralharia ecolégica, que ja trabalha com residuos de poda, entéo essa
materialidade veio praticamente ja dada.. e a ideia foi trabalhar com os parques
lineares. Equipamento e mobiliario para os parques de guarulhos, em especial
trabalhamos com o Parque Cubas, ou Transguarulhense, um parque bem longo que
procura proteger os cursos d'agua, pois as cidades vao cobrindo os cérregos, e a ideia
desses parques e proteger esses cursos d'agua por meio da criagao de parques.
Entao, procuramos ferramentas do design para a sustentabilidade que pudessem
dialogar com esse projeto do parque, nesse contexto, selecionamos o design
emocionalmente duravel. Outra coisa que trabalhamos nesse semestre foi a relagcao
mais subjetiva do design com o tempo, entdo como a sustentabilidade poderia dialogar
para interagir melhor com o tempo. Entdo ndo s&o necessariamente ferramentas
ligadas a ecoeficiéncia do produto, mas também lidando com aspectos simbdlicos,
culturais.. e as vezes sao ferramentas mais sutis, de trabalhar essa percepg¢ao do
material em determinado contexto, para exercitar esse olhar. Nao é somente uma
abordagem quantitativa, mas uma percepgéao quali. E ai o significado do material
nesse contexto, como vamos favorecer uma cultura de sustentabilidade, favorecer o
uso e o cuidado com aquele material naquele contexto.
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COMENTARIO ADICIONAL: Uma coisa que eu acho importante e que nao basta
pensar no material.. temos que pensar em tudo aquilo que se coloca naquele material,
deve-se pensar no processamento. Entdo no caso da menina que estava trabalhando
com o latex, eu pensava como iria pintar. Ela estava preocupada pois uma das forma
de tornar a borracha liquida era jogar amonia, e ela pesquisou e usou um outro acido
pirolenhoso.. entdo como vamos secar a fibra de coco, como vou clarear.. Pensar
tudo que vai se jogar no material.. E com a analise do ciclo de vida tudo fica mais
claro. E ao pensar nessa combinagao de materiais e pensando nesse no ciclo de vida,
qual o destino que o material vai ter no final, parece fundamental na questédo da
durabilidade e desmontagem.. qual sera o ciclo de vida, como vai ser a desmontagem
dele.. que cola vai ser usada, qual verniz vai ser usado, e depois como vou separar
isso para descartar de forma correta. Temos que ter cuidado também com duas
coisas, com 0 nhome comercial no material, pois as empresas tém um lobby.. chama-se
o material de couro ecoldgico, mas n&o é nada ecoldgico. Ou terminagdes que
induzem a desinformacao, um nome fantasia.. Metacrilato, por exemplo.. bem, €' 0
metacrilato de metila, €' o acrilico.. entdo é um gargalo que o designer deve ficar
atento, os alunos ficam fascinados com os materiais, mas que podem gerar
problemas. Outro exemplo, desse nome comercial/nome fantasia.. é o acetato.. o que
e1 o acetato.. acetato de celulose e1 o papel.. ah, chama de acetato mas e1 um filme
de PET, politereftalato de etileno,.. € um gargalo, que achamos que estamos tratando
com uma coisa mas nao estamos. E outra questdo importante para a sustentabilidade
€ entender as condi¢cbes que aquele material se degrada. Porque, ah e1
biodegradavel.. mas o biodegradavel e uma camada muito grande. a biodegradagao
acontece em determinadas condic¢des, s&o bichinhos que vao degradar aquele
material.. esses bichinhos podem ser aerébios, ou seja, funcionam na presenca de
oxigénio. Ou podem ser anaerdbios, funcionam sem oxigénio.. em um caso vao gerar
metano e no outro CO2, mas ara gerarem co2, para o material ser biodegradavel na
presenca do oxigénio, eu tenho que manda-lo para a compostagem.. se ele se
biodegrada gerando metano, ele vai pro aterro e ele vai se biodegradar.. Porque se eu
mando o material pro lugar errado ele nao vai se degradar nunca.. ele é
fotodegradavel? se eu enterrar ele ele nao vai se degradar.. Ou o material se degrada
em uma determinada temperatura.. se estiver muito frio ele nao vai se degradar.. e se
precisar de umidade, por exemplo, em um ambiente extremamente seco, ele nao vai
se degradar.. entdo isso e1 uma panaceia.. temos que entender se e1 aerdbico,
anaerobico, se e na presenca de luz.. e colocar no material informando isso, para que
a destinacao seja adequada. Nao é uma questao facil, sdo muitos materiais e muito
greenwash. |

Respondente 05 BR

Docente na Instituicdo: Escola de Desenho Industrial - ESDI

Apresentacao professor - Vicente cirqueira, sou formado em design de produto, o
antigo curso de desenho industrial, me formei de 84 para 85, sou formado pela escola
de belas artes da ufrj e comecei a minha carreira relativamente cedo, comecei a
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trabalhar como designer com 24 anos. na época todos ja se formavam a partir dos
24/25 anos e também comecei a dar aula relativamente cedo, comecei como professor
colaborador com 26 para 27 anos, estou aproximadamente ha 40 anos em sala de
aula. Obviamente nem todo esse tempo foi relacionado a area de materiais,
diretamente a area de ciéncia e tecnologia de materiais, mas boa parte desse tempo
foi vinculado a essa area de conhecimento. Eu tenho doutorado na area de engenharia
de materiais, no instituto de macromoléculas prof Luiz amanha, que é considerado
hoje o maior centro Latino americano de estudos em polimeros, pertencente a ufrj.
Tive a oportunidade de ser aluno da professora Luiza Biassoto, além da prépria sala
de aula, e tenho trabalhado bastante com a area de tecnologia de materiais, que é a
denominacao que utilizamos de forma concreta. Eu ndo atuo tanto na area da ciéncia
dos materiais, a area da ciéncia da a base para a tecnologia, e essa tecnologia € que
venho trabalhando ja ha bastante tempo. Sou professor no Rio de Janeiro da ESDI ha
25 anos, dando aula, fiz 0 concurso para a area de materiais e projetos e sou
professor também da UFRJ, da escola de belas artes onde eu me formei, ha 38 anos.
Sendo que la eu entrei para dar aula de modelagem, como professor colaborador, e
depois de ser professor colaborador, fiz o concurso publico para professor de projeto e
exerci aproximadamente por 10 anos, e depois migrei para area de materiais. Fiz o
concurso para professor de projeto em 92, e comecei a dar aula de materiais em 96,
entdo tenho quase 30 anos dando aula especifica sobre materiais e processos de
fabricacdo. Nem sempre s6 fiquei vinculado a area académica, logo assim que me
formei, antes mesmo de ter me formado, eu estava dentro da industria, Pedi baixa no
servico militar e fui trabalhar como inspetor de qualidade, antes mesmo de prestar
vestibular, de uma fabrica de vidros no rio de janeiro, a Brasi Vidro. Esta fabrica era
uma parceria de 2 grandes grupos empresariais, um nacional a Nadir Figueiredo e a
Dalchemical, uma empresa americana de engenharia quimica, talvez uma das maiores
do mundo. E essa dalchemico tinha uma empresa na cidade do méxico chamada Los
cristales mexicanos, essa empresa ela detinha tecnologia do vidro Borosilicato, um
vidro refratario, que tem uma qualidade muito diferenciada dos outros vidros, pois é
um vidro branco, ele lembra visualmente uma porcelana, um vidro de peso molecular
mais leve, uma série de qualidades desse vidro e essa tecnologia foi trazida para o RJ
pela BrasiVidro. Fui trabalhar nessa fabrica, que tinha passado por um processo de
modernizagao, ela trabalhava com vidro a base de éxido de chumbo, eles desativaram
o forno e construiram um outro forno, que era o maior vidro de borosilicato do mundo,
com a intencéo de ser uma referéncia para a producao desse vidro em termos
internacionais, ja que tinha a propria Dall Chemical envolvida nesse contexto. Houve
todo um complexo de maquinas novas compradas, para vocé ter uma ideia, faziamos
um pires ha cada 20 segundos, se pegarmos 1 minuto temos 5 pires. Era um processo
totalmente automatizado e altamente produtivo, pelo menos nessas primeiras etapas.
Falo isso, porque o vidro quebra, e ai tem todo um processo de reciclagem, de
reintroducao desse vidro no processo. Eu entrei como empregado, como inspetor de
qualidade, e como a fabrica trabalhava em turnos, nos quais havia turnos que eu
entrava as 10 da noite e saia as 6 da manha no dia seguinte para ir a faculdade, e eu
chegava na faculdade para dormir na sala de aula. Vendo que n&o daria para conciliar
as duas coisas, eu pedi demissao, mas gostava muito de frequentar a area de projeto,
a area técnica da fabrica, e ai eu pedi a demissao e perguntei se poderia ser
contratado como estagiario, obviamente ganhando bem menos, na época
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ganhavamos 80% de um salario minimo como estagiario, mas pelo menos eu tinha
como conhecer a area de projeto e ter uma vivéncia. Eu estava no segundo periodo da
faculdade, e neste ambiente, comecei a ter uma formagao em projeto, principalmente
em projeto mecanico e de moldes. Ainda como inspetor de qualidade, a primeira coisa
que faziamos quando entravamos na fabrica, principalmente nos setores que
pertenciam a diretoria de produgao, era fazer um curso de tecnologia de vidro, dado
dentro da empresa. O contato com a area de materiais me interessou muito, ainda
tenho a apostila hoje, e na época nao tinhamos referenciais bibliograficos. Por ser uma
parceria com a dalchemical, era um livro que a dalchemical tinha que ser traduzido ao
portigues para que pudéssemos estudar. Participavamos de outras areas também,
uma espécie de estagio interno, por exemplo, eu era parte do controle de qualidade,
mas eu também tinha que frequentar algumas horas na usinagem mecéanica, onde
faziam os moldes, € eu ficava vendo algumas coisas |4 também. Costumo falar que
minha formacéo foi tanto académica quanto dentro da empresa, havia um contexto
industrial muito interessante. Ja que estamos falando um pouco de cenario.. Esta
fabrica ficava localizada numa regido que era um grande parque industrial, de Vicente
de Carvalho, na regido suburbana do Rio de Janeiro. A Brasil vidro ficava em uma
area extremamente grande, ao lado dela ficava a AEROKIP, uma empresa de motores
de aviao, fabricava motores de aviao e helicéptero. Dividindo muros, havia a General
Electric, uma empresa que estudamos, que esta na histéria da industria mundial, na
qual ficava a fabrica de telefonia, toda a tecnologia que implantou a telefonia no brasil.
Depois a general eletric saiu do Brasil, vendeu todo esse parque e virou a TELBRA,
telefonia brasileira, na verdade ela foi estatizada A general eletric saiu e o governo
comprou a fabrica.. hoje falamos e parece que as pessoas nao entendem muito, mas
telefonia era seguranga nacional, isso, pois viviamos em um sistema ditatorial e
qualquer sistema de comunicagao tinha que ser controlado pelos militares. Isso
também foi um dos motivos que trouxe essa grande industria, falamos que a General
Eletric veio enquanto fazia dinheiro, depois que deixou que ganhar do governo militar,
saiu. E um romantismo da minha parte.. a brasvidro era uma fabrica machista, pois a
maioria era homens que trabalhavam.. era uma fabrica pesada, e nem deveria ser tao
machista, pois vocé ser exposto.. a genitalia masculina n&o é preparada para o calor..
e a genitalia masculina nao é preparada para tal, o calor na fabrica era de 80 graus.
Forno a 1200 graus,.. e era aquela coisa, o "machao" tinha que ficar Ia.. ndo encara o
forno em casa, mas na fabrica consegue. E a telbra ja tinha o oposto, a telbra tinha em
sua maioria o grupo feminino, normalmente as operarias.. 14 eles trabalhavam com
montagem, e a montagem sempre foi uma vertente das operarias. Porque? Talvez por
montarem com mais cuidado, terem maior capricho.. rétulos da época. Era comum que
o pedo da brasividro tivesse algum envolvimento com a TELBRA. Quando eu sai do
controle de qualidade e passei a ser estagiario, um excelente projetista autodidata, ele
era casado com uma moga que trabalhava na fabrica como controladora de qualidade
na linha de producéo. Neste momento, fui visitar a telbra e vi a minha primeira injetora,
a primeira fabrica de plasticos. Eles tinham a area de termoplasticos termorrigidos.
Quando entrei na disciplina de teoria da fabricagéo, percebi na fala do professor que
eu ja tinha experiéncia na pratica. Hoje estou vinculado a UFRJ, e estou vinculado por
estarmos planejando cursos de mestrado profissional na area de design e inovagao Ea
aqui na ESDI, sou professor de 20h. Isso me da certo orgulho, pois as duas
instituicdes nas quais fiz meu processo académico, foi onde iniciei a vida profissional.
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Trabalhei em outras empresas, trabalhei como gerente de projetos de uma
metalurgica, durante muito tempo. Depois pedi demiss&o para trabalhar na informatica.
O rio foi o0 maior polo de informatica no final da década de 80 e inicio da década de 90.
Trabalhei aproximadamente 3 ou 4 anos, apos criei um escritorio de consultoria, até
99, quando decidi fazer um doutorado no IMA. al VEIO AQUELE DETALHE,
COMECEI A VER MUITA QUIMICA, FISICA MATEMATICA. al NAO DAVA PARA
LEVAR O TRABALHO PROFISSIONAL COMO DESIGNER POIS NAO ERA UMA
PARTE QUE ESTUDAVAMOS. E n3o se estuda mesmo. Na area de materiais até hoje
temos muita deficiéncia no estudo. Entao, entrei no ima, requisitou uma dedicacao
enorme, pois dando aula na ufrj e esdi, era coisa de loucura, eu teria que levar o
escritorio de consultoria e acabei de ter um filho. Lembro que essa correria ajudou na
area da minha esposa.

Atualmente ainda tenho alguns contatos profissionais, mas de forma geral, fui
conselheiro do CIBORD -sindicato das industrias de materiais e borracha no rio de
janeiro, e do Sindicato das industrias plasticas do rio de janeiro. A gente organizou,
fizemos varios programas, e até mesmo por meio de consultoria. Na pandemia
fizemos algumas parcerias com algumas empresas.. por ser um periodo delicado que
nao conseguimos fazer. Eu fiquei com medo, nao foi ficar dando uma de corajoso e
negacionista,

Pg 1 - em 98, ja tem bastante tempo, em 98, na realizagao do congresso de pesquisa
e desenvolvimento em design que houve na pUC, tive dois artigos aprovados ali. Um
que falo sobre a analise taxondmica de materiais, uma proposta classificatoria, isso foi
sempre uma coisa que me chamou muita atencdo, trabalhar com um processo de
entendimento.. a taxonomia ela mostra um cenario, mapeia um cenario € mostra as
ligacdes que tem no material. O professor Amilton utiliza bastante a taxonomia na area
de biomimética, por qué? Porque a taxonomia é uma ciéncia que tem como base a
prépria biologia. O que me colocou dentro da faculdade foi a biologia, eu gostava
muito de biologia, cheguei até a cogitar a fazer medicina antes do design.. alias,
cogitei medicina antes da engenharia porque eu nao tinha uma percepg¢ao clara do
que era o curso de design na época. E essa area da biologia eu gostava muito de
trabalhar e estudar. Uma das coisas que aprendi no segundo grau foi a taxonomia,
essa analise classificatoria, essa sistematizagdo do pensamento, isso sempre foi muito
latente pra mim. Entdo apresentei esse artigo, falando da anélise taxonémica de
materiais, e foi aprovado pelo P&D da PUC, e apresentei um no qual falava sobre a
classificagdo sobre os materiais poliméricos.

Eles estavam baseados na metodologia que eu utilizava para ensino, com base na
taxonomia, e também na minha inteng¢ao de fazer um doutorado na area de ciéncia e
tecnologia dos materiais no instituto de macromoléculas. Entéo, por esse motivo,
apresentei outro trabalho na area de polimeros. Ha um outro detalhe, de fundamental
importancia para a pesquisa, tem a ver com a publicacao cientifica. Na década de 80
nao existiam livros sobre materiais e processos de fabricagao editados no brasil, até
mesmo fora do brasil era muito dificil de encontrar. Entdo, como estudavamos?
Estudavamos materiais e processos in loco, ou seja, dentro da fabrica. Repare que
falei, na introdugéao, que fiz um curso de tecnologia de vidro, que era a tradugédo de um
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livro da dallchemical, em 1892. Se vocé fizer uma busca, vocé nao vai achar nada que
tenha realmente significado para a ciéncia e tecnologia para materiais ceramicos da
década de 80. Vocé vai encontrar uma ou outra coisa muito especifica, muito focada
na area da quimica inorganica, porque era um estudo da quimica. Eu ja participei de
dois congressos internacionais de vidros, um em Salvador e outro na cidade do
méxico, e se a gente pega o cenario cientifico ali, podemos dizer que ndo havia
cenario cientifico até a década de 80 na area de vidro, havia um cenario técnico. Ou
seja, aquele cenario técnico que podemos falar de murano na Italia.

*Eu 'tive' agora na Italia, e gosto muito, inclusive no porto. Pretendo me aposentar e
morar no porto, ja que tenho cidadania portuguesa.

Entéo, a primeira vez que estive na Italia, pensei que deveria conhecer a ilha de
murano. Primeiro motivo por meu envolvimento com materiais ter comegado na area
de vidros, e segundo, pois conhecia o MARIO SEDUZO, foi dono da cadoro vidros, em
poco de caldas, uma pessoa muito bacana. Um designer quase artista, e a familia
Seduzo foi uma das primeiras familias de murano, e a familia dele ainda mora Ia.
Estive com ele duas vezes, organizei dois eventos na ufrj, la setimana di italia al
mondo. organizei com ajuda do curso de italiano da faculdade de letras, convidamos
ele para ser palestrante. Quando fui a Italia conheci o irmao dele, conheci a fabrica, e
infelizmente a china estda dominando tudo e ficamos naquela duvida se estamos
comprando um video de murano ou tawan, dada a qualidade que os chineses também
tém. Esse congresso € muito representativo, pois € um congresso e vidro que surge
nos estados unidos, que depois vira internacional, surge nos EUA na década de 30, e
até a década de 60 era um congresso de fabricas de vidro. A academia entrava como
uma curiosidade, para interagir e saber o que as empresas estavam fazendo. Apds a
década de 60. O que houve em salvador estava comemorando a 502 edicdo deste
congresso, e ai eles mostraram que a partir do final da década de 60 eles criaram uma
sessdo para a academia. E ai a academia comecou a participar. No final da década de
70 esse congresso ja era quase meio a meio, fabricas apresentando resultados e
academia apresentando pesquisas, € na década de 80 ha um equilibrio de forcas,
entre o setor produtivo e o cientifico, meio a meio. E a partir da década de 90 e setor
académico cresce em relagc&o ao setor produtivo, nesse congresso. Entdo, mostra que
essa década de 80 foi uma década de transi¢ao, falando de mercado americano, e
nesse caso da década de 70 passa de ser um congresso nacional para ser
internacional. Entao, isso € interessante para entender o cenario para o que
entendemos como ciéncia dos materiais. Porque até mesmo nao tinha esse
conhecimento como uma area. porque a ciéncia dos materiais era uma area de fisico
quimica, ndo era uma area da engenharia, ndo era uma area de projeto, era uma area
focada na questao eminentemente cientifica. Entao, quando pegamos para olhar
livros, antes da década de 80, ndo encontramos quase nada, mas livros muito
especificos, que normalmente abordam o aspecto tecnoldégico que o aspecto cientifico.
Entao, é a partir da década de 70 que realmente aquilo que conhecemos hoje como
ciéncia dos materiais comeca a ter um ganho. De certa forma, essa mudanca de perfil
no congresso, no qual passamos a ter mais académicos e menos técnicos
participando, ocorre um problema sério. O vidro passa a perder competitividade
internacional para outros materiais, como o aluminio, para o préprio plastico.. comeca
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a substituir produtos que antes eram feitos de vidro, passaram a ser feitos de outros
materiais. Isso € um dos fatores histoéricos que interfere no desempenho do vidro,
principalmente os materiais nao ferrosos e os poliméricos, a partir da década de 80
eles tém um ganho e passam a ganhar espag¢o de muitos materiais tradicionais da
engenharia (professora heloisa). E no brasil era muito dificil ter um livro focado em
materiais, havia livros da professora heloisa, mas focado no engenheiro quimico e
quimico, ndo era focado no design, no processo tecnoldgico, ela falava sobre o
material, o processo era complementar. Mas na area do design o que interessa € o
processo. E encontravamos em livros da engenharia mecanica, que pra quem
estudava materiais com aplicacdo, com desdobramento em produto, era onde
encontramos mais coisas. Na década de 80 tinhamos poucos materiais, entdo, iamos
as fabricas, para buscar o conhecimento tacito e trazer para o campo académico, e foi
isso que foi feito durante toda a década de 80. Chifer da URDS, um livro da area de
engenharia civil, livros de madeira, de marcenaria.. por incrivel que parega um prof da
universidade de goias langa um livro para materiais de producéo, é quase uma
apostila, foi feito em mimedgrafo elétrico, no qual ele fala sobre todos os grupos de
materiais, isso foi em 87/88. Encontrei esse livro e comecei a utilizar como uma
referéncia para minha aula. Em 98 surge o livro do professor Laurence Van Vlack, uma
tradugao de um livro escrito em 96 nos EUA, o primeiro livro sobre ciéncia e
engenharia de materiais que foi langado no brasil na década de 80, mas foi escrito na
década de 70. Existiam alguns outros livros mas eram focados para engenharia
mecanica ou na escola tecnicas, era um conhecimento superficial, alguns tinham
qualidade, lembro de um de 03 autores franceses que tem uma série de conceitos que
hoje n&o utilizamos mais, caiu por terra ha muito tempo, o livro ainda é editado mas
com conceitos desatualizados. Se nao me engano, o primeiro curso de engenharia de
materiais foi da universidade federal de sio carlos, um curso genérico de materiais, a
ufrj criou no final da década de 70, um curso de engenharia metalurgica, focado na
metalurgia; isso por dois motivos, pois parque siderurgico estava no rio de janeiro, com
a CSN, a Vale do rio doce, e também porque a Universidade federal de ouro preto,
antes de ter esse nome, pertencia a universidade do brasil, e a universidade do brasil
era a UFRJ. Era o curso de engenharia de minas que extraia os minérios para que nés
os estudassemos e transformassem-los em metais. Houve depois engenharia
metalurgica, mas o primeiro de engenharia de materiais foi na UFSCAR.. primeiro era
genérico, hoje ja tem habilitagdes especificas. E o curso da UFRJ, € o curso de
engenharia, que passou a ser o curso de engenharia de materiais e metalurgia, e esta
pegando um pouco outras areas, Como a ceramica € um pouco a area de polimeros. A
falta de livros que tinhamos em 70,80 e 90, era muito grande, a partir da segunda fase
da década de 90 é que a ciéncia de materiais ganha vulto. O préprio italiano, o
FREDERICO NATA, da Universidade de Turim, ele inventa o plastico, ele inventou
uma nova sintese de plastico, através de catalisadores obtidos a partir de metais de
transigcao, ele ganhou o prémio nobel. Ele dividiu com um alemao, e tanto que o
catalisador é conhecido como catalisadores Zigues Nata, entdo até a década de 80
estavam dando nobel para a area de plasticos. Entdo vemos que € uma tecnologia
antiga mas uma ciéncia nova. Eu tive um colega na federal e falamos que hoje estudar
materiais esta mais simples, pois temos uma bibliografia vasta.
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g- Materiais especificamente comecei em 96 na UFRJ, na area de design, na area de
projeto, ja pincelava na area de materiais. Mas a boa pincelada, e que também & uma
das minhas propostas pedagdgicas.. mas eu também dava uma boa pincelada na area
de microeconomia, isso com foco no design. Eu falo.. gente, pela minha experiéncia
profissional, fui gerente de projetos, depois diretor de desenvolvimento de uma
empresa de informatica.. nessa época eu sempre falei: 80% das decisdes tecnoldgicas
em design, em projeto, é de base econémica, € de base no mercado, ndo ha duvida. A
tecnologia ja esta ali.. € como vc vai trabalhar com essa tecnologia com base no
mercado. Deve-se saber se o produto vai vender muito ou pouco, porque se vender
muito deve-se adotar uma tecnologia de producédo em escala, adotando esta, vocé tem
0s materiais que servem para esta tecnologia. E outros nao serdo possiveis pois nao
atendem aquela tecnologia e ficara muito caro. Comento que ha a sindrome da
manufatura aditiva, que podemos fazer tudo com ela.. mas acredito que usamos mal,
pensamos que podemos chegar e fazer tudo com manufatura aditiva. Com ela, até
que conseguimos fazer produtos de baixa vendagem, e quando chego pra esse aluno
e pergunto: "o que vocé conhece como produtos de alta vendagem, quantos sao?"; 10
a 20 produtos é uma produgao artesanal e ndo industrial, vocé nao precisa de uma
fabrica para fazer isso, vocé ndo movimenta riqueza, € o produto de subsisténcia de
uma pessoa, aquela pessoa vai fazer tudo, ndo esta gerando capital ou riqueza. Um
produto de baixa vendagem é um produto de 3 mil 4 mil unidades por série, por més
que voceé vai estar fabricando, isso € um produto de baixa vendagem. Uma das minhas
primeiras atividades profissionais, trabalhei em uma fabrica de plastico injetado, e a
gente recebia muitos contatos de pessoas, designers e escritérios querendo fazer
produtos.. " ah, quero fazer isso usando poliestireno injetado"... "legal, bacana"... o
cara fazia um modelo na méo, bem feito.. eu perguntava quando ele queria do
produto.. e ele falava que queria 5 mil.. e eu respondia: 'Legal, mas vocé quer tomar
um cafezinho"... Nao da pra iniciar a conversa com um produto que esta consumindo
algo em torno de 200g de plastico, para produzir 5 mil unidades.. e isso € inviavel. Vai
ficar muito caro, e o custo da fabricagao do molde.. O molde vai ficar extremamente
caro, vai ficar em torno de 60 mil, divide 60mil por 5 mil para ver o que vai dar, € eu
nao estou falando de amortizacdo nenhuma.. Entao eu falava.. vocé sabe em quanto
tempo eu produzo 5 mil unidades de um produto que tem 200g, eu produzo em um
dia. Vocé sabe quantos dias eu vou demorar para colocar e tirar o molde daquela
maquina daqui? Eu ndo posso deixar o molde, tenho que colocar outro... Um dia para
colocar o molde e ajustar a maquina e mais um dia para tirar o molde e limpar a
maquina para entrar com outro material, outra cor e etc. Entdo, eu vou ter dois dias
parados para produzir um, € quem vai me pagar esses dias parados..? Vocé!. E tudo
isso é decisdo técnica? ndo, sdo decisdes econdbmicas. Entdo, GRANDE PARTE DAS
DECISOES EM PROJETO NAO SAO TECNICAS, SAO DECISOES ECONOMICAS. E
olhe que eu nem analisei o produto do cara, para saber se a curva esta certa, se o
angulo de estacao esta exato... Econémica de carater financeiro, de dinheiro mesmo.
E um grande problema.. Vamos estudar tecnologia, mas a decis&o é sempre
econdmica, de microeconomia. Entdo temos que ter outra percepcéo, se podemos
criar um mercado, quais os mercados que posso atuar. Quando eu tinha escritério de
consultoria, 0 que era mais comum, era o contato com alguém que tinha uma ideia, e
queria fazer algo inviavel. A primeira coisa era uma analise de mercado.
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Uma maquina de 250g de plastico hoje esta na faixa de 180 a 200 mil reais. Mas vocé
pode colocar um molde que custa 180 a 200 mil reais, o molde, tem aproximadamente
0 prego da maquina.. entdo € uma relagéo € problematica. Estou escrevendo em meu
livro que hoje em uma empresa, chegamos ao empresario.. 0 empresario pensa na
maquina e nao no produto. Se ele pensa na maquina que vai fabricar produtos ele nao
tem mercado ativo ainda.. é diferente de quando se faz uma analise da cadeia
produtiva, e vamos na primeira geracao, o fabricante de insumos, que ele vai pensar
em criar uma siderurgica, para produzir ago. Ora, 0 aco ja tem mercado, entdo quem
vai comprar ndo interessa, porque ele sabe que ja tem mercado. O ago é matéria
prima, o bach fala que € um produto ndo montado. Entao, a légica do produto néo
montado, do fabricante de matéria prima, qual a légica dele? A légica é: olhar para o
mercado, o mercado ja existe e eu vendo, quem quiser comprar, compre. Entdo ele vai
investir no processo, principalmente. Conforme vocé vai evoluindo essa cadeia
produtiva, vocé esta chegando no mercado, pro consumidor final, pro varejo, entao
nao se pode pensar no processo, mas no produto.. e pensando no produto, ai sim,
vamos poder escolher qual processo que vamos trabalhar e quais caracteristicas do
produto que vamos ter. O killing fala isso, sobre o fluxo e o contra fluxo, o fluxo é da
matéria prima, a siderurgia, o contrafluxo é o projeto, € o mercado. Entao, se a
empresa esta posicionada perto do mercado, a influéncia do projeto e do mercado é
muito maior, é a influéncia do mercado vai ser muito maior que o processo. A minha
tese de doutorado, a qual comecei no século passado e terminei nesse século, falo
exatamente isso.. que o mercado do design de produtos esta no final da cadeia
produtiva, pois trabalha com o usuario, do consumidor, com isso, estamos trabalhando
o fluxo de projeto, é o contrafluxo que fazemos e néo o fluxo produtivo.

Nao ensinei em curso de arquitetura, sé design. Ja participei em algumas palestras em
cursos de engenharia, mesas redondas de engenharia de produ¢ao, mecanica. Olha,
houve uma surpresa por ser designer, 0 engenheiro pensa que design € coisa de
viado.. E uma critica, € uma percepgdo. Pode até ser... ou ndo, e existe esse
preconceito. E existe esse preconceito. Quando entrei no IMAN, eu era visto como um
estranho no ninho... ao ouvir que eu era um designer eles ndo entendiam, e eles
reagiam de outra forma ao ouvir desenhista industrial. O meu professor de doutorado
me chamava de E.T. pois s6 pegavam engenheiros mecanicos, quimicos e industriais..
até dentistas.. pois a odontologia estuda muitos materiais, e brincava dizendo que nao
havia ainda um "design" ali. Fui o primeiro e depois houve outros, alunos e alunas que
fizeram mestrado e doutorado na area de materiais poliméricos. Esses alunos que
entraram no IMAN, chegaram com o material prévio que foi apresentado durante as
aulas na graduagao.

Pg 2 - O que eu posso falar, pelo que eu estou entendendo.. nesse caso, eu levava o
conhecimento do design na area da engenharia. Quando eu era chamado pra dar uma
palestra na engenharia mecanica, produgao e quimica, que tém essa area de
materiais correndo no sangue.. ele ndo quer um cara que vai falar de materiais, pois
ele desconfiava do designer. Eu falava do design e como encaramos os materiais, o
que o designer percebe nos materiais. Entdo, cabe a ele engenheiro, perceber o que o
designer faz, qual o papel do designer nesse contexto, dentro dessa interface e acgao.
Sabemos que o contexto do projeto é interdisciplinar, o contexto da inovagao é
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transdisciplinar.. mas o que temos pra falar pra aqueles caras.. falo sobre o que o
designer faz e o que cabe ao engenheiro fazer. Eu falo o seguinte.. havia um tépico
chamado design para polimeros, dentro da disciplina que eu dava pelo meu falecido
orientador, chamada Economia de Polimeros.. e obviamente gradativamente fui
modificando o conteudo. Um desses conteudos foi design para polimeros, eu mostrava
para o quimico, o engenheiro quimico, o cara que estava desenvolvendo o material,
onde o material poderia ser trabalhado, e como ele poderia ser trabalhado, eu invertia
o caminho. Aquela coisa que eu falei, do fluxo e do contrafluxo, eu falava pra eles..
Que eles tinham que olhar, por exemplo, tem um grupo muito forte na area de de
reciclagem de polimeros, entdo eu falava que néo era adequado pegar o plastico e
fazer um morao pra colocar uma grade.. podemos pegar esse plastico (e como eu
tinha essa base de conhecimento de reciclagem).. temos que pegar essa parcela (bio
baseados), pegar essa parcela de reciclagem e fazer alguma coisa quimica para
recuperar as propriedades daquele material, e se for o caso, introduzir matéria prima
virgem também, para que seja feito um produto de qualidade. Eu ndo quero um
produto com uma estética do reciclado, porque a maioria dos produtos que vemos com
essa estética é feito com matéria prima virgem, ou sé com uma pequena parcela de
material reciclado. Entdo, eu mostrava o que era o design no contexto produtivo.. Uma
pergunta que quase todos faziam em uma apresentagao de mestrado ou doutorado
era: " pra que serve esse material?"; porque € ébvio, vamos criar um material pra
algo.. se ndo ha mercado, deve-se abrir.. ou se identificou no mercado uma
oportunidade para o material desenvolvido. Entéo, eu fazia muito essa ponte, como a
atividade do design contribui para o desenvolvimento de materiais. E nao fazer o que
muitos defendem.. o designer atuando como material. Eu defendo que isso € um erro,
€ um grande equivoco de formagéo, porque nao é a formacgao do curso. Costumamos
falar que ha dois tipos de design, o design enquanto atividade e quanto profissdo. O
design enquanto profissdo esta baseado no curso, enquanto atividade esta na area
geral. Por exemplo, da arquitetura do computador, quem que faz essa arquitetura? é
quem faz arquitetura e organismo? Nao, é o engenheiro. Outro exemplo, € o seu Zé
inventor, ele faz engenhos, ele é engenheiro? N&o, ele é inventor.

Entao, o curso de design ndo é de engenheiro de materiais. Uma critica aqui..
compésito, se eu misturei um aglutinante com um material disperso, eu terei um
compésito. Se eu tenho um soluto com um solvente eu tenho um compdsito. Mas pra
que que vou fazer um compdésito. A ideia central dos materiais compdsitos é de
material estrutural. Que tenha propriedades mecéanicas significativas e seja
extremamente leve, essa ¢ a ideia basica do compdsito, tenha visto o bambu.. as
arvores de forma geral.. agora, se quero algo torneado, tenho que ter muita lignina e
pouca fibra de celulose. A gente olha o compésito, conformei a peca e esta tudo bem,
agora deve ser feito os ensaios.. de tragao, impacto.. ai ele quebra.. de um tempo pra
comecei a estudar fratura. Olha, se fazermos a forma errada, vai gerar fratura, o
material ndo é vagabundo, mas a forma esta inadequada. Participei de uma banca no
mestrado da ESDI, um rapaz fez um compdésito de tampinhas de garrafa, algo muito
bacana, e perguntei se ele havia feito os ensaios mecanicos.. e ele falou que nao
havia feito.. a engenheira quimica perguntou outros detalhes... Eu perguntei pra ele se
ja havia quebrado o material.. eu disse que nao tinha visto o material, mas se ele ja
tivesse quebrado, o material quebra e forma escamas. O aluno se surpreendeu, e



174

perguntou como eu sabia.. Eu digo g € légica.. se 0 material esta quebrando em
escamas, a mistura ndo esta havendo compatibilidade quimica, somente
compatibilidade fisica.. isso para um compdsito é ruim. Pois estamos integrando o
material, mas ndo estamos interagindo com o material. Para haver essa interacao,
deveria haver algum elemento extra que possa gerar essa interacdo. IEMBRA do carro
de fibra de vidro, vocé tem o éster vinilico de um lado e a resina do outro. Se pegar a
fibra de vidro pura e jogar na resina ela vai soltar, porque nao tem interatividade, so
tem contato fisico, entao, ogq que é feito.. é colocado um filmégeno, uma resina, que
vai interagir com o vidro e que vai gerar a interagao da fibra de vidro com a resina.

Pg 3 - UFRJ -O curso atual tem 30h, materiais um, dois e 3, no total 90h por cada
disciplina. Comegando no 2 semestre, 3 e 4 semestre. Na ESDI, temos uma disciplina
de Materiais e processos industriais, que tem somente 30h aulas e € dada somente no
segundo semestre do terceiro ano, ou seja, no semestre seguinte o aluno ja esta no
projeto de graduagao, € uma disciplina de final de curso. O curso da ESDI é
extremamente resumido, damos um apanhado geral, vou passar a ementa pra vocé, e
damos um apanhado muito generoso na questdo dos materiais. E uma disciplina, que
ja cansei de falar aqui dentro, infelizmente nao participei da formulagao do curriculo
atual, mas quem participou foi extremamente irresponsavel, pois € uma das diretrizes
basicas estabelecidas na area do design, e ndo fazemos isso. Nao temos o0 minimo de
area tedrica, as pessoas dizem que € uma disciplina de curiosidade, ndo era assim, e
mesmo quando o curso tinha sido compactado em um ano, a gente conseguia entrar
na area de tecnologia. Faziamos visitas para com os alunos com a finalidade de
realizar um case tecnoldgico, hoje ndo temos condigéo de fazer nada disso. Eu
entendo a posig¢ao dos alunos mas ndo podemos fazer nada.

Pg 4 - Aqui na ESDI e na UFRJ, a partir do atual projeto pedagégico. Aqui na ESDI,
também dou aula na disciplina de projeto de produto, projeto de design 1, o que eu
fagco? Como é a primeira e unica disciplina de projeto de design, eu dou uma
apanhada geral sobre todas as atividades que norteiam as atividades do projeto de
design de produto. Entdo, dou uma aula de 04 horas que é focada em materiais e
processos, assim como eu dou uma aula sobre abordagem sistémica do design, um
aula sobre ergonomia.. existe a disciplina de ergonomia.. mas nessa disciplina eu
trago como é um estudo de ergonomia para o projeto que eles vao desenvolver..
basicamente um estudo de antropometria, um mapa de alcance, um mapa de avango.
E em materiais, € a mesma coisa, fagco uma abordagem geral de materiais, fazendo
uma abordagem econdmica, e falo sempre uma frase: "materiais andam de maos
dadas com a economia". A gente também fala um pouco de materiais

Pg 5 - Tanto na esdi quanto na ufrj, estou vinculado ao departamento de design de
produtos. A disciplina é dada por um designer do curso de design de produtos.
Costumo brincar que sou o cara mais velho, dando aula nessa disciplina, e com
formacgéo em design. Como falei, tem 28 anos que assumi essa disciplina no curso de
design e aqui. Tinhamos uma professora da disciplina de materiais e eu falei pra ela,
para que ela dividisse a disciplina comigo, € ndo havia ninguém para assumir a
disciplina. Eu ndo acho que o cara vai dar aula de tudo, isso é anti académico e
anticientifico... vocé pode conhecer tudo, mas deve haver uma especializagao, uma
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expertise construida em alguma area. Mas um professor que se dispbe a lecionar
projeto, deve ter uma visdo mais genérica, desde desenho técnico, desenho de projeto
e renderizagao, quanto de economia, pois ele vai discutir o projeto e deve saber. Essa
Professora que havia feito doutorado em engenharia de materiais na PUC, nao quis
materiais 01, ela ficou com materiais 2 e o professor engenheiro naval deu materiais 3.
No segundo semestre ela quis materiais 3, e entdo invertemos.. no ano seguinte ela
desistiu, e ndo queria dar mais aula de materiais.. e o proprio professor com formagao
naval declinou e eu voltei a dar as trés disciplinas sequenciais. Precisamos de um
profissional para essa disciplina no brasil, todos querem dar sua opinido, sua
sugestdo, mas na hora de assumir, ninguém assume. E ndo € somente nessas duas
instituicdes que eu ensino. Ja dei aula na PUC do Rio, e € a mesma coisa. Em Santa
Catarina, ha o Paulo Ferroli, e |a ele da aula para a engenharia e para o design..

Pg 6 - O mais interessante € trabalhar com uma analise taxonémica dos materiais,
uma analise classificatoria.. para ele entender que vidro, apesar de ser transparente,
assim como o plastico, sdo materiais distintos, e propriedades distintas. O que
fazemos primeiro, é trabalhar com uma analise taxonémica, saindo para uma
classificacao geral para uma mais especifica. Hoje, dentro dessa classificagao
taxonémica, vamos falar também sobre classificagdes mais cientificas, como
propriedades e estruturas do material, para que ele entenda essa légica cientifica do
material, para que esse conhecimento possa ser transportado para UMA AREA MAIS
tecnoldgico. Por exemplo, quando falamos de peso molecular, qual a influéncia do
peso molecular no processamento de um material, no indice de fluidez de um
determinado material, e 0 que esse indice de fluidez vai influenciar para a
conformacgéo do material.. Entdo, € uma abordagem, dentro desse cenario, muito mais
cientifica de carater tedrico, tanto nas duas instituicées, na ESDI e UFRJ, sao
disciplinas de embasamento tedérico. Apesar de que através de estudos de caso,
também fazemos uma abordagem tedrico pratica. Eu trabalho muito com o uso de
materiotecas, mas nao trabalho a materioteca como o material, ja trabalhei o material
conformado, pois isso que interessa. Por exemplo, eu pego uma pega fundida em shell
mode, essa foi fundida por microfusao, e o que eu procuro mostrar para o aluno, eu
falo um processo dialégico, mostro pra eles 6 que que eles veem como diferenca".
Nesse caso, os dois séo latéo, entdo nao € o material que vai gerar a diferenciagéo de
um acabamento de uma forma para outra forma, mas sim o processo de fabricagdo. A
peca ¢ feita em microfuséo, tem muito mais detalhes, os angulos, das curvaturas, as
arestas sao muito mais visiveis, do que as arestas feitas em shell mode. Aqui
percebemos uma peca com acabamento superficial muito liso, nesta outra, o
acabamento é liso mas tem uma textura. O material € o mesmo, uma liga de latao,
mas o processo influencia na caracteristica do produto. Entdo, uma coisa que trabalho
muito € o processo, a tecnologia em si.. e pego como referéncia o Laurence Van
VLACK, pois ele coloca o processo como o ponto chave dessa relagao entre
propriedade, estrutura e desenvolvimento; e é o processo que vai interferir no produto.
A ligacao do produto com o material € mediante o processo. Sem duvida alguma, a
minha linha de pensamento, por isso que falei sobre a especificagao tecnoldgica, ela
esta muito relacionada ao processo de fabricacao, e ndo apenas ao material. O
material esta la na ponta, sim, a partir do material vamos definir muitas coisas, mas
aquele entendimento nao é apenas o material.. tenho que saber, se caso eu faga uma
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galvanoplastia, aquele material aceitara.. se eu for trabalhar com primer, vai ser para
um aco ou liga de aluminio, devo ter o primer correto... vou usar uma galvanoplastia a
frio ou a quente.. E tudo isso devo considerar, pois estou falando do processo, pois
nosso foco € o produto, e ndo o material. Até que consigam me convencer do
contrario, o design é processo, entdo temos que entender o processo de fabricagao.
Outro caso, qual o tipo de tinta, quando falamos de design em termos de programacgao
visual, qual o tipo de tinta que vou usar? eu nao posso usar qual tinta, devo saber qual
substrato é esse, para poder colocar o extrato em cima, qual o elemento de ligagéo
que devo ter... Entdo, tudo isso & processo, para que eu tenha um produto com a
qualidade que o consumidor deseja. A minha forma de pensamento: eu trabalho muito
O processo.

Quando falamos de processo, falamos da maneira como o material vai ser trabalhado.
Entao, se eu fago um material muito diferente.. que cai pra nés, ou o material vai ser
metal, ou cerdmica ou polimero. Daqueles materiais que sdo muito diferentes, como o
compositos de base ceramica, de base metalica, ele vai ter sempre a referéncia do
elemento matriz, e o elemento matriz que sera trabalhado. Estamos falando de
materiais de transformacao, tirando essa questdo econdmica, deve-se sempre haver
uma referéncia com um outro. Existe a possibilidade de novos processos, mas estes
estardo sempre baseados nessa triade: Estrutura, Propriedade e Desempenho. Entao,
neste caso, o desempenho que estara mais amarrado, e a propriedade € como o
material pode ser trabalhado. Nessa situagao, eu falo sobre a aurora da tecnologia,
abordo a evolucao do conhecimento humano. Se considerarmos como o0 homem
neandertal, eles comegaram a fazer os objetos, € da mesma forma que fazemos hoje,
ou é por uma agao mecanica, ou dissecagao para obtencao de fibras, ou é por uma
acao de queimas. Entao, tanto &, que a antropologia denomina todas essas formas de
manufatura, usando a prépria méao como referéncia, como: arte do fogo, artes téxteis e
artes mecanicas. Eu tenho uma imagem, que eu acho muito representativa, ela tem
uma foto que tem um eixo feito de pedra, com cabo de madeira, uma cestaria feita de
fibra de coco, e uma roda feira de cerdmica, essa é a sintese do conhecimento
tecnolégico humano: artes téxteis, arte do fogo e arte mecéanica. A arte téxtil, vocé faz
o beneficiamento daquela fibra, voe extrai da fibra da natureza, limpa, extrai como fio,
deixa secar, e dali faz o trangado, do trancado o tecido e do tecido a roupa. Do outro
lado tem a mecanica, que é o cabo cortado, lixado, muitas vezes em pedra, e uma
pedra que faz um formato de um eixo, que é retirado, trabalha-se retirando o material
para gerar uma determinada forma; e ai se encaixa uma medra em uma madeira, é
uma arte mecanica, a conexao, uma modelagem pela extragdo do material. E as artes
do fogo, temos a cerdmica, na qual, a partir de diversos materiais, cria-se outro
material pela agao do calor. De certo que a cerdmica nao se funde, ela se cozinha..
mas foi a partir dessa percepcao do comportamento daqueles materiais iniciais ao
material final.. tinhamos o barro, algo mole e hidratado, temos um barro que nao é
barro, € uma ceramica. Ao longo do tempo fomos conhecendo os processos e
evoluindo. Quando olhamos para a manufatura aditiva, o que fazemos.. ao fazermos
uso de uma maquina de corte a laser, estamos retirando material, quando pegamos
um torno mecanico para usinar uma peca, estamos retirando material, entdo todos
nesses processos trabalhamos com os principios da agdo mecanica do enxd. Quando
pego um polimero, um polipropileno, um polietileno e jogo em uma fundidora, uma
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maquina injetora, que vai fundir o material e no outro lado teremos a peca rigida, estou
trabalhando com aquele mesmo principio da ceramica. O meu campo de estudo, o
campo da inovagao, percebe-se que nao partimos do zero, temos referenciais, sdo
processos que ja conhecemos que ja temos, que sabemos porque que ocorre tal
fendmeno no material. Ao dar aula de fundigao, falo sobre os fendbmenos metallrgicos
que ocorrem durante a fundi¢cao, fendbmeno de recristalizagao, do encruamento, entéo,
se conhecemos essa parte cientifica, teremos uma ideia de como evoluir um processo.
Como saimos de uma fundicao em caixa de areia e eu cheguei na fundicao por
compressao e conquilha.. eu tenho essa situacao, e percebo.. passei primeiro pelo
shellmode, que trabalha com areia resinada, depois trabalhei com aeromolde ceramico
na microfusao, até chegar na fundigdo com molde duro. Entdo o processo sempre
estara reportado, baseado em outro, isso € o que chamamos de inovagao e dindmica
evolutiva.

Pg 7 - A primeira coisa, ele deve conhecer a questdo econémica.. quando pegamos o
ambiente da sustentabilidade, temos a economia, a sociedade e a biologia, meio
ambiente, tecnologia e sociedade. Quando pegamos essa triade: tecnologia,
sociologia e meio ambiente.. o problema da tecnologia nédo existe, o problema do meio
ambiente ndo existe, o problema esta na sociologia ( na sociedade); porque? Se a
tecnologia ainda ndo deu a resposta, ela tem a capacidade de dar a resposta para ter
uma economia sustentavel. O meio ambiente tem aquela famosa frase: "cuidado com
0 que vocé faz com o meio ambiente, pois a vitima vai ser vocé". Nao tenhamos
duvida, o meio ambiente se renova.. os dinossauros acabaram, mas a samambaia
esta aqui.. qualquer ventinho leva pdlipos de samambaia. O problema é a sociologia,
nao sou eu que estou falando, varias pessoas que estudam a questao ambiental de
modo cientifico, falam que € um problema social. E o problema social € muito
complexo de lidar, pois passa por uma coisa chamada educacéo.. e como dizia
Gilberto Freire, Educagao é um sinénimo de poder. Entao € uma situacao delicada. Eu
tento tirar o romantismo dos alunos.. o problema de materiais nao € mais problema, a
tecnologia ja deu para entender o que é o material em relagdo ao meio ambiente. Mas
qual o problema que nao conseguimos resolver ainda? O da agua, que todos os
processos produtivos, para produzir matéria prima ou produto, precisam de muita
agua, e a energia, que todos os processos e produtos requerem. Entdo, ndo tem como
fugir disso. Hoje, a tecnologia da respostas para a geragao de energia e recuperagao
de agua, mas cada vez mais temos necessidade. Somos o Planeta agua, mas sao
aguas que nao conseguimos trabalhar, a dessalinizagao € um processo ainda muito
caro, ainda temos esse problema.. se é muito caro... Eu falo o seguinte..vocé quer ser
politicamente certo ou humanamente justo? Industria 4.0, muito bacana.. o que vou
fazer com a mao de obra? Ja pensou na robética na india e na china? Qual foi uma
das ultimas declaragbes do Elon Musk, uma das ultimas, ah, o problema do planeta é
0 excesso de gente.. o que vamos fazer com a bateria dos carros elétricos, jogaremos
na africa? Jogar na africa? Nao jogamos residuos nucleares, roupas velhas, roupas
contaminadas... e porque ndo tem problema.. isso é pra reflexdo. Ah, inteligéncia
artificial, "coitado do neguiho ndo sabe nem pensar".. ah elimina logo, tem a
inteligéncia artificial.. A quem interessa tudo isso? Tudo bem, vocé pode ganhar
dinheiro agora, mas sera que seu neto vai existir? Temos que ter o minimo de reflexao
sobre essas coisas. Tive a experiéncia de visitar a fabrica da volkswagen e tinha muita
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gente trabalhando, e ao ir hoje, quase nao se vé mais pessoas trabalhando. Entéo,
essa questado dos materiais sustentaveis, eu vejo como uma grande coisa. A
professora Heloisa foi a primeira a desenvolver a madeira plastica, tudo isso é bacana.
Mas temos que parar de ter uma visdo romantica e ter uma visdo mais pragmatica
quando falamos de materiais sustentaveis. O manzini fala isso, a economia verde é
outra economia, ndo é a que utilizamos no dia a dia. A propria ideia da micro economia
esta enfrentando uma mudanca, enquanto ndo comegamos a encarar essa
microeconomia com outro enfoque, da economia circular, sustentabilidade, economia
apropriada, teremos muito problema ambiental, € ndo é um problema ambiental ou
tecnoldgico, é educacional.

Por exemplo, o uso dos compdsitos tem que ser olhados com muita critica. Um
composito deve ser duradouro, pois o cara vai andar 3 meses e jogar fora, e o que se
faz? joga fora e ndo havera nenhum problema ambiental.. s6 estamos trabalhando
com lignina, fibra de celulose.. ao jogar ali, vai gerar poluigédo.. pode n&o ser uma
poluicao quimica toxica, vai ser uma poluigao visual, € lixo. Entdo, temos que ter esse
discernimento, a economia, a reciclagem.. A sociedade tem que comecar a querer..
sera que a sociedade quer? de maneira efetiva.. Eu acho que o que a sociedade quer
€ comprar.. até porque, os niveis de economia social sdo muito distintos. Se
colocarmos no histories, por exemplo, ha diversos canais de recuperacgao, de imoveis,
carros antigos.. O que eles estao falando? Estou falando de sociedade, de padrao
cultural.. E porqué padréao cultural, porque nos EUA na década de 50, até hoje, eles
vivem o american way of life, no qual eles compravam exacerbadamente, aumentando
o PIB e movimentando riqueza. O grande problema de materiais para a sociedade nao
€ uma questao de tecnologia e meio ambiente, € educacao, e educagao é uma
questao muito complexa no brasil.

Pg 8 - Eu ja vinha usando muito o enfoque da sustentabilidade no material. Em cada
material eu fago uma abordagem sustentavel do ciclo de vida, a partir da origem dele..
inclusive, na analise taxonémica, que € o primeiro tema de aula que desenvolvemos,
eu falo muito sobre essas questdes relacionadas a origem do material. Ou seja, o ser
humano ndo mudou, desde a idade da pedra o homem retira da natureza o material
para sua subsisténcia, para produzir e fabricar as coisas que o manteréao vivo. Hoje,
fazemos a mesma coisa...Entéo, fagco uma analise do ciclo de vida, qual a origem
desse material, como ele vem sendo trabalhando em termos de beneficiamento, em
termos de transformacao, em termos de modificagdo, que residuos eles ocasionam, o
consumo de energia.. A ciéncia hoje, vocé consegue trabalhar com éticas
diferenciadas, isso pode dar uma tendencia a ciéncia.. sim.. mas por exemplo, se eu
falar da questao energética.. eu falo assim"vidro € 100% reciclado"; eu pego 1kg de
vidro e transformo em 1kg de produto; se eu considerar o plastico, eu pego 1kg de
plastico nao terei 1kg de plastico reciclado, tenho perda de peso molecular. Mas se eu
olhar pro vidro, e comparar qual o consumo energético para produzir 1kg de vidro, eu
terei a mesma quantidade de energia utilizada, que n&o tem volta, estarei consumindo
por exemplo 50 kw de energia. Quando considero o plastico, o vildo do meio ambiente,
eu nao tenho a mesma quantidade de matéria prima, mas para produzir 1kg de
plastico eu nao vou gastar 50 kw de energia, vou gastar 10kw. Entdo, consumi 30kw
com o mesmo kg de plastico, enquanto eu consumia 150 kw para produzir 1kg de
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vidro. Parou ai? Nao! Com 1kg de plastico, consigo produzir 100 unidades de produto,
com 1kg de vidro consigo produzir 10 unidades. E depois vemos transporte..
considerando o vidro, vou ter uum consumo muito maior, consumir mais energia para
produzir e mais combustivel, mais co2... E no plastico, por exemplo, ndo € a mesma
coisa.. Entdo, o'que procuramos mostrar € a realidade, mostra nos processos, tirar a
visdo romantica e de senso comum.. por exemplo em metais ferrosos, nao ferrosos,
ligas ferrosas.. como isso trabalha no meio ambiente, como isso vai impactar a
sustentabilidade.. ai vamos passando, vidro, ceramica... Uma coisa que eu gosto
sempre de falar, € uma fala do ex presidente do CIPERGE, uma fabrica que trabalha
com plasticos e borracha.. ele perguntava se sabiamos porque todos falam mal do
plastico e ninguem falando mal da borracha.. e ele responde porque o plastico boia e a
borracha afunda. A primeira tem peso molecular abaixo de 01, e a segunda maior que
01. Sé criticamos a sujeira se vemos.. e ai empurra-se para debaixo da terra ou do
tapete e ninguém reclama.. isso € romantismo, tento sair do romantismo e entrar no
pragmatismo. E tem outra coisa que eu falo.. os italianos que nao nos escutem.. Vocé
vai la e plastico é briga de cachorro grande.. se vocé detona um material vocé pode
estar arrasando com a economia de um pais.. D& uma olhada em Murano, porque
Murano comegou? nao foi porque o vidro de I1a era bonitinho ou porque faziam coisas
bacanas.. foi porque a republica de veneza dependia 50% da producgao do vidro, entao
o dodge de veneza, o presidente, jogou todos os vidreiros na ilha de murano, e se
saissem poderia manter. Todos ficaram em murano.. Por que isso? Se eles saissem e
difundissem a cultura de murano la em 1300, 1100 e pouco ,a idade média ainda, onde
os vitrais eram visados; talvez Veneza nao fosse Veneza e a Italia ndo seria Italia. A
CARMETAL, é uma empresa da regido de Mildo, uma grande siderurgica de materiais
ferrosos e nao ferrosos, o que ela esta produzindo.. ela ndo produz metal, nés que
produzimos para eles.. Mas cogita acabar com o metal e a tecnologia metalurgica.. O
plastico, por exemplo, as fabricas de plasticos ndo querem abrir mao.. hoje, é teoria da
sociedade de conhecimento.. Nos italianos temos um conhecimento para vender.. aqui
esta tudo certo e limpinho, e la eles tem que criar uma legislagao para eles. Essa
situacéo, quando falamos de materiais, é briga de cachorro grande mesmo, pois
acabamos com a economia de um pais. Vamos supor que de uma hora pra outra,
dizemos que nao precisamos mais de cobre, acabou o Chile.. 60% do PIB do chile é
de venda de cobre.. Acaba com a produgéo de aluminio, 60% de todo aluminio
consumido do mundo € decorrente da australia, la eles tem uma bauxita solita, e aqui
temos uma que é na terra, aqui no brasil gastamos muita energia; |a eles retiram a
bauxita do minério, da rocha, pois tem alta concentragao; se acabarmos o aluminio do
mundo? A maior reserva de Nidbio é no brasil.. o Elon Musk esta doido pra pegar..
Matéria prima é briga de cachorro grande, sem hipocrisia, sem demagogia.. € isso. Eu
conheco os italianos, eles ndo gostam quando falo isso.

Pg 9 - acho que séo uteis. Sou favoravel a um ensino de materiais com uma
conotacgao mais pratica. Agora temos que falar com o aluno que projeto é projeto e
experimento é experimento. Ele cismou que quer trabalhar com CNC, e eu falei pra ele
que aquele é um modelo e ndo o produto. Ele pode falar que foi uma area
experimental para o projeto, mas ele tem que transformar isso em um produto com
caracteristicas industriais, um produto com caracteristicas de venda. Vocés falaram
que querem trabalhar com educacéo, esse produto ndo vai atender a educacgao.. Vocé
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sabe quantos alunos a prefeitura do rj tem? Ai vem aquelas respostas do momento..
"queremos trabalhar com educacéo de elite"... Outra coisa, vocé ja viu quanta porcaria
¢é feita de mdf cortada? aquilo é feio, ndo serve pra nada.. mas gera dinheiro pra quem
faz.. ndo vai ser o meu dinheiro. O faga vocé mesmo é legal.. como eu comentei sobre
a moca que faz joias afro, € um empreendedorismo solidario, esta em um contexto que
vai gerar renda para quem esta desempregado, tudo isso é bacana e temos que
estimular, mas temos que saber o que vamos estimular. Nao posso estimular qualquer
coisa porque esta sendo gerado lixo.. 0 souvenir que vocé compra e se pergunta o que
vai fazer com ele.. algo que nao tem destino, somente o lixo. Logo, acho que podemos
aprimorar, direcionando a area ao empreendedorismo.

Pg 10 - Olha, alguns sim, conhego alguns cursos de engenharia e quimica.. o quimico
€ muito quimico.. Mas nas engenharias sim. A nossa engenharia, por ela ndo ter uma
visdo mais desenvolvimentista, ela € uma engenharia de gestdo, entdo o nosso
engenheiro tem cabega de gestor. Vejo muito na UFRJ, a formagao ligada a economia,
administracdo, a gestao da prépria engenharia. Isso tem um lado bom e ruim. O lado
bom é o caminho aberto para nés, e o lado ruim é que nosso engenheiro parou de ser
projetista. Por ele lidar com gestao e gerenciamento passou a lidar com outras areas
do conhecimento, inclusive o proprio design de produto, design grafico. Por exemplo,
meu filho é engenheiro, esta estudando para fazer engenharia quimica, mas o que ele
mais aprende é gestio.. area de gerenciamento, controle de risco, projetos de
sistemas.. entdo, € uma area muito focada na gestao, as nossas engenharias séo
assim. E nesse modelo, eles acabaram absorvendo outros conhecimentos, e um deles
€ o design. O design, sem duvida, participa de todas as engenharias. Comprei um livro
de dois professores do instituto de matematica da UERJ, um engenheiro mecénico e
outro de producgao, e o livro é todo voltado para a area do design. Os engenheiros
pegam o designer, antigo desenhista industrial, pela area de materiais. Fui
coordenador de enad por quase 20 anos, e observamos muito uma coisa.. ha duas
areas do design muito suscetiveis a area da engenharia, a area de informatica e de
materiais. Normalmente pega um engenheiro eletrénico, de produg¢do, o mecéanico.. ele
pega muito a area da informatica.. muitos professores dando aula de autocad,
solidworks e sao engenheiros.. E do outro lado, pelo campo dos materiais, vocé vai ver
engenheiros mecanicos, engenheiros de materiais entrando no campo dos materiais..
nao se vé a engenharia entrando por outros campos. A area da sustentabilidade
também gera aproximagao dos quimicos.

Eu acho que ha muito tempo, os cursos de design ndo necessitam mais de outros
profissionais, ja temos tempo e maturidade suficiente para buscar esses
conhecimentos que tangenciam ou que sdo necessarios ao design, tendo a formacgao
em design. Nao precisamos ter um engenheiro de materiais dando aula para o
designer.. pra mim é um desperdicio. Podemos ter um profissional de design que se
especializa e faz a ponte com o design. Porque 0 nosso conhecimento é o projeto, sdo
as metodologias de projeto, os processos criativos, é pra isso que o designer existe.. a
gente tem outra visado, trabalhamos com a "periferia" de conhecimento com foco
especifico no consumidor. O Normal fala sobre isso, focamos no usuario.
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Pg 11 - a PRIMEIRA COISA E falar sobre as normas, tirar o romantismo feito pelo
design, informagdes de internet que ndo levam a lugar nenhum. Acho que a grande
sacada do ensino da sustentabilidade no design € a gente aprender com a analise do
ciclo de vida. Ou seja, um professor de ciéncias ambientais.. hoje ja encontramos uma
série de programas que fazem a analise do ciclo de vida.. Entao, apds projetar o
produto, mesmo que seja uma ideia a ser desenvolvida, deve-se fazer a analise
daquele futuro ciclo de vida que esta sendo projetado, pois ha um fluxo produtivo. E
este fluxo produtivo que vai dizer se sera um produto sustentavel, e qual o impacto
daquele produto a partir do resultado final daquele projeto. Acho que a grande
contribuicdo do ensino e materiais para o design, sem ser esse conhecimento
pragmatico, € a analise do ciclo de vida com foco na sustentabilidade. E ai tem aquele
problema, isso € muito dificil de ser implantado, pois ndo temos essa formacao
anterior para lidar com isso..

Pg 12 - Sem duvida nenhuma o laboratério. Temos que ter um laboratério de materiais
no qual possamos atuar identificando materiais, testando materiais. Hoje em dia com a
prototipacéo, a gente consegue desenvolver um modelo e levar para um ensaio de
tracdo X deformacao e identificar problemas de geometria, e corrigir. Podemos
trabalhar também sobre programas de simulagao, no qual vai ser gerado aquele
produto em ambiente virtual, fazer uma analise vetorial. Isso ai, todas estas coisas eu
visualizo como recursos para uma pos graduacdo. O uso de laboratérios de outras
disciplinas € complexo, pois os campus sao distantes, considerando nossa realidade.
No entanto, a prépria engenharia, por exemplo, ocupa seus horarios com seu corpo de
alunos.

Professor universitario sem experiéncia profissional, falar de empreendedorismo? O
professor universitario, dificilmente, vai saber transformar a capacidade em
competéncia. Capacidade nao ganha dinheiro, competéncia ganha dinheiro. Criacao
de competéncia é tapa na cara toda hora. "Eu gosto de dar tapa na cara do aluno”.

Eu acredito que devemos ter mais laboratorios. Para trabalhar na pés-graduacéo, e
jogar a galera da graduacao na iniciacao cientifica. As vezes o aluno nem quer fazer
uma pos, mas ja conhece um caminho.

Falar sobre design € complexo, pra ndo dizer complicado.. eu comecei a fazer um
recorte de quando entrei na UFRJ.. disse que quando entrei a turma era formada por
20 alunos. E se chegasse para os 20 alunos, perguntando o que gostariam de ser, 0s
20 falariam que gostariam de ser projetistas.. de repente alguns projetistas de moda,
moveis e outros. Hoje, se eu entro em uma sala e pergunto a mesma coisa, aonde
eles querem atuar quando acabar.. eu terei as respostas mais variadas possiveis.. Eu
vou ter aquele cara que quer ser projetista, aquele que quer ser modelista, que quer
trabalhar com prototipagem, outro que quer trabalhar com gerenciamento de projeto,
outro que quer trabalhar com animacao. Entdo, hoje, o leque, as possibilidades do
design de produto é muito grande. Isso faz com que os cursos tenham que ter esse
perfil.. por exemplo, vamos falar da finalidade basica, que é o projeto, e a partir desse
projeto abrimos o leque, pois seja um modelista que vai trabalhar com prototipagem
rapida, seja o cara que quer trabalhar com gerenciamento.. os dois vao trabalhar com
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a pratica de projeto. A pratica de projeto deve ser dada para todos, e deixar que cada
um siga seu caminho.. cada um vai trabalhar na sua 6tica.. isso que eu considero um
curso de Design contemporaneo. Um curso que vai ter uma visdo do projeto. Até o
cara que quer ser criador, que se julga Deus, esse cara vai ter que aprender projeto..
se nao ele ndo consegue viabilizar a criagcdo com a realidade. Entéo, o Design é
projeto, e a criagado esta dentro do projeto. O cara que trabalha com modelagem por
exemplo.. temos a modelagem fisica, que utiliza os recursos da prototipagem rapida,
quanto tempos a modelagem digital, que trabalhamos com ensaios. Aquilo ndo &
brincadeira.. colocar um desenho e apertar um botdo.. até porque para fazer a analise
de desempenho do produto sdo absurdamente caros.. temos dificuldade de comprar
um autocad, entdo, como vamos comprar um MODFLOW que custa 65 mil délares?
Temos que deixar de ser hipdcritas..A universidade precisa ter um modflow, para poder
fazer uma simulagao de injegao de plastico; um magma para uma simulagao de
fundicao de pecga fundida.. O aluno tem que mostrar e oferecer. Mas o professor, tem
que saber que por ser uma area tecnoldgica, e ndo cientifica, estaremos sempre em
defasagem em relacdo a empresa. Quando estamos pensando em fazer a empresa ja
fez, eles sao dindmicos, nao temos acesso a determinados conhecimentos que a
empresa tem. A gente faz estudos, trabalha com hipoteses de projeto, que podem ser
testadas na pratica a partir do momento que temos parcerias com empresas.
Comparativamente, a Italia tem varias parcerias com as empresas. E no Brasil, por
questdes politicas sao dificeis.

Infelizmente hoje nao acredito no espirito universitario, pois aqui no Brasil temos uma
série de entraves que dificultam uma série de desenvolvimentos. Uma cabega muito
retrégrada, conservadora, mesmo os que dizem ter votado no Lula, sim, séo
conservadores.

Apéndice 3 - Transcricao das entrevistas dos docentes
da Italia

Respondente 01 IT
Docente na Instituigao: Politcnico di Milano

i am an associate professor at Politecnico di Milano, | got this position around 2020.
The things | want to highlight is that from ten years ago, | was an assistant professor in
a department called - materials chemicals and engineering, but in 2015 . A sua vida
académica foi sempre no politécnico. Ela se inscreveu em design quando o curso foi
instaurado na Politecnico de Mildo. Assim que obteve sua graduacéo, iniciou o
doutorado, e entdo obteve esta vaga de professor assistente. E depois professora
associada.
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Uma coisa que pode te interessar, devido ao tema de doutorado, € que comecei a me
ocupar desta tematica de materiais, pois percebi que a formacao que se dava aos
alunos do primeiro ano.. percebi que ndo.. o designer deveria saber mais do que ja
vinha sendo ensinado. Ja havia feito um curso muito organizado com os engenheiros,
tratando das propriedades dos materiais, diagramas de ciclo de carbono, e isso me fez
perceber que designers podem ser mais inseridos nesse meio, percebendo que os
materiais sdo propriedades e também qualidades, e que este aspecto deve ser mais
aprofundado.

Q1 - formalmente de 2006. mas em 2004 iniciei a fazer curso com base nos estudos
do doutorado.

Q2 - 2003 - era uma conferéncia em lisboa, sense e sensibility, foi o primeiro paper.
Q3 - No fim do doutorado em 2004.

Q4 - atualmente, o curso que é um tipo de embasador (green ambassador), € um
curso de 6 créditos, o qual divido com uma colega de engenharia, se intitula
sustentavel e circular materiais. Este curso foca em food, food supply chain, food
waste.

Q5 - praticamente sao 3 créditos, 30 horas.

Q6 - Faco 100% em curso livre. também no curso de fundamentos de projeto se
aborda a questdo de materiais, mas os materiais sdo mais abordados por
engenheiros, abordando as caracteristicas técnicas. Mas quando eu sinto que é
necessario abordar algo, posso fazer algum comentario, logo, cerca de 10% pode ser
referente ao ensino de materiais.

Q7 - Sao cursos mais técnicos e de engenharia
Q8 - No plano de estudos. No primeiro ano.

Q9 - Na escola ha cursos que sao mais concentrados em professores engenheiros,
muito técnico. Mas eu busco maior integragao das disciplinas na técnicas de laura e
dottorato.

Q10 - Integrar a didatica tradicional (livros e exercicios tedricos), atividades praticas de
laboratério. Eu me ocupo do do it yourself materials, para abordar esta tematica realizo
workshops, nos quais os estudantes se ocupam de produzir os materiais, e esta
também pode ser um instrumento didatico, proprio para entender a materialidade do
material estudado, tocando-o com as méos. Por exemplo, o fablab, materioteca e
laboratérios podem ser instrumentos que favorecem a pratica com materiais.
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Q11 - penso que possam ter um papel muito importante. O papel do material designer,
estamos estudando essa figura que chamamos ‘material designer’, e também ha um
doutorado com este tema, abordando como o material designer pode atuar de modo a
contribuir com a empresa para obter maior competéncia a respeito de materiais
sustentaveis. Penso que o material designer pode contribuir muito em relagcéo aos
materiais sustentaveis.

11.1 Exemplo - Podem fazer pesquisa de materiais sustentaveis e porque sao
sustentaveis, e assim, propor o desenvolvimento do material, obviamente de forma
interdisciplinar, abordando o desenvolvimento de materiais com fonte mais
sustentaveis, em comparagao ao que utilizamos.

Q12 - No politécnico, eu tenho um curso de design for sustainability, que &
correspondente ao Carlo Vezzoli. Sdo dois cursos paralelos ao terceiro ano,
focalizados em estratégias no design para sustentabilidade. Abordamos muito sobre
materiais, LCA, biomimicry, biophilia, materiais, abordamos muito sobre muitas coisas
da atualidade. Mas n&o € um curso de materiais, mas sobre sustentabilidade

Q13 - Falando da situacéo de Mildo, penso que para melhorar, devemos dedicar mais
0 curso a experimentacdo diy. Neste momento n&do estamos a fazer muito.

No grupo de pesquisa fizemos um curso, e havia pessoas que havia 200 pessoas, as
pessoas querem, mas a escola n&o esta muito ativa a propor esta disciplina. Penso
que para melhorar, a escola deve despertar a importancia desta tematica, pois penso
que a experimentagao material € a base da compreensao do desenvolvimento da
criatividade do designer interessado a tematica de materiais, e que ajuda muito a
entender mais sobre os materiais sustentaveis e circulares.

Q14 - si.

Q15 - A sugestao € que deve haver a introculagao de laboratérios, desde prototipagéo,
por exemplo, no qual o designer atua diretamente no processo de desenvolvimento de
materiais. Com necessidade de ser um grupo multidisciplinar, no sentido de haver a
participacao da biologia, microbiologia, por exemplo.

Abordar também o aspecto disciplinar.

Q16 - seguramente, LCA, e também focar, em, sobre ATIVIDADES, ESTAS
PRECISAM SER PROJETADAS. No sentido de que precisam ser coisas Uteis. Nas
minhas aulas utilizo videos, laboratérios, materiais, livros, entrevistas, mas um
instrumento como o LCA nao conheco.

podemos comecar pelo material € somente olhar pelo olhar tradicional. Nao devemos
excluir o modo antigo, mas adicionar novos métodos para desenvolvimento de
materiais. E em termos de pesquisa, devemos pensar que as companhias precisam
entender para se tornarem mais sustentaveis. O consumo acaba sendo impactado.
updated education.
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Respondente 02 IT
Docente na Instituigao: Politecnico di Milano

Please, introduce yourself, talk about your qualifications, fluid of study and the
university.

i am full professor at politecnico di milano, in the department of chemistry materials and
chemical engineering. | did my master thesis in materials for design, material libraries
in design schools; and my phd in material engineering. At the moment | am a full
professor in Design, but at the beginning | was an associate professor at Material
engineering, so | always move myself between design and engineering materials.

CV - POLITECNICO DI MILANO + SCHOOL OF DESIGN

Q1 - | started in 2004, teaching inside the lad, i was teaching materials for design. The
specific name of the curses i don't remember at the moment but i have on my CV, you'll
have all the specific names, because | started 20 years ago to teach in the school of
design. | was working in the sector of IARC 13, the discipline of design, between IRC
13 and ING 22, which is industrial engineering related to material science and material
technological science, so all my courses are in between these sectors.

Q2 - My first article was in italian, in art lab, 2003, Natura e artificio nei materiali per la
progettazione. Also another one was Titaninocromie, il titanio e i suoi colori.

Q3 - | teach only in design courses. | started in 2004 in graduate courses. | was in the
first year, where we teach materials for design.

Q4 - | have courses in the masters, the name is nanotechnologia and materiali
funcionali per il design.

e she said sometimes they change the name of the courses, so sometimes its a
little difficult to remember everything

e barbarais makes a very strong connection between design and science

Q5 - It's 60 hours, i teach also in another lab, which i am a coordinator, laboratério de
sintese finale, the curse name procedimento per il design, i have two grades, so 20
hours, tecnologie di materiale per desenho industrial. Than i have another lab, in the
master courses, the name is criteriamento de selecione material per inovacéo de
produto industrial. | have crouse one in interior design, in Design studio,
processiamento de design. So i am always between material technology and material
design.
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Q6 - it's really in the mix. it depends, i try to teach some tools to the students to
research and select materials for design. Because | think the most important thing iis to
underline the importance of materials when you are in the design phase. When you are
in a new project, a new product, you need to think about which material and produce to
design the end product.

Q7 - They are all integrated curses.
Q8 - see on the site

Q9 - | tell you, that in politecnico de milano, as a structure for the first year, there are 10
credits. | don't teach in this course anymore, but | used to.. of materials for design. In
the first year there is theory with a little practice. In the third year there there are 18
credits, where there is a integration with an experimental lab. from the research,
beafing to the production of the product. the are very theoretical and with strong
didatics, but also with a very strong practical aspect.

Q10 - | think the most important thing is to show the student the importance of
materials in the design phase. i THINK IT'S IMPORTANT TO HAVE THE
OPPORTUNITY TO FEEL, TO TOUCH, AND TO UNDERSTAND THE DIFFERENCE
BETWEEN THE DIFFERENT MATERIALS, and also how they can give shape to
different materials. i THInk it's really important to give theoretical information but also
give practical experience. So, go to some companies that have some different
technologies, different materials, try, since the beginning, to find the same language to
discuss with designers companies and students.

Q11 - | think it's really important to try to give more to the student about sustainability
from a larger point of view. When we talk about sustainable materials it's not easy to
give a definition of a sustainable material, because it depends on the context and
product that you are going to use. We have this discussion about plastic, for example,
and at the moment it's a big issue, but we have to recognize that plastic was a very
good material, a revolutionary material, it was really important.. we can use, recycle
and so on. | think it's very important to tell the students that it's the way you use
materials and apply them that make it sustainable or not.

Q12 - | introduce the importance of materials and to be sustainable from the beguinig,
since the first lesson of materials in design. | am starting to teach materials, also the
traditional ones, because they can be sustainable anyway..like plastic, aluminium and
so on. But | also introduce the characteristics of bio-based materials, and we give the
analysis of trends of new materials. | also go dipper in the discussion in this kind of
materials in the electives, like functional materials and so on.

About LCA there is a specific course that we teach LCA approach. | don't teach that,
but of course | use it for my research. SIMAPRO, is the software that we use in
politecnico di milano for LCA.
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Q13 - this IS A BIG ISSUE, BECAUSE | THINK it's really nice for students, if you want
to introduce students to the material world, it's nice to give the opportunity for the
students to make their own material. But in my opinion, of course, you can try to do
that, you can use materials in your teaching and labs, but i think that it doesn't mean
that the material is sustainable. There is not a straight correlation between diy materials
and sustainable materials. I'm not sure about that (about this correlation that people
do); this is why we need to make a life cycle assessment and compare to other
materials, and it also depends on the application.. Why are you going to do your own
material for which kind of application? | think as a research team, or an activity that can
stimulate the creation of new ideas, new application and new views for the future, if
good to have this approach, but i think it's important to teach that it doesn't mean that
they are totally sustainable, it's not true; it's not possible to measure it.. It's not easy to
apply this kind of material. and so, it depends, so we need to educate the students that
want to become a designer, and as a designer, it's important also, that they have the
opportunity to understand the limits and boundaries of the research. Otherwise,
students say that “we can do anything”, of course we can do anything, but we have a
limit when we go to some places. | think it's nice to research, to students, to open the
mind and to think about the future, but it's not the end solution.. “ok, i'm doing my
material and i am a designer”, no to become a designer you have to learn a lot and not
only do your own material.

We can organize a way to do the material. i think it's necessary also to characterize the
material, so if i'm doing my material using some waste and some on, we need to realize
it with some technical approach to understand the real possibility of this kind of
material. We always say that design is a multidisciplinary approach, is important for
everybody, for all the world, starting from psychology and so on, and then, we think we
can lose something.. it's strange, isn't it? Because i think we can work with the other,
we can work with some biologists, to engineering, work together to find a way to design
a new material.

Q14 - In my school yes, there are some colleges that are total engineers, and they do a
lot of explicit production, because if we try to focus as possible the importance of the
application in the design field. So the students find the correlation between material
technology and design.

Q15 - | think we have to start talking about materials and sustainability since the first
year. | think we are doing that, but | also think we need to find and present companies
that give life to this kind of application.

can you repeat please?

r - italian : parliamo di sustainability fine al primo anno, teaching materials to design,
trying to give real and explicit/clear examples that are certified, that has passed through
a lifecycle approach, make it evident that not everything is green or sustainable, we
need to be aware of greenwash
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Q16 - we work with the GRANTA design software. Have you red materials and design
mike asby? Its started with a software in the chemistry engineer sector, and now the
softers name is granta design.

showed the book:

e “materials and the environment - eco informed material choices michael E
Ashby”

e Design per la sostenibilita ambientale - vezzoli

e Hohn Thacjara - progettare oggi il mondo di domani

parla de sustainability desde el primo anno, and also do a

they have to understand the boundaries of the research.

Q17 - We also use workshops, we use softwares, and then we go to the material library
that we have.

Q18- do you think it makes a difference? Yes, | think it's important to touch the material.
Comentarios finais da respondente

| think we can have different approaches, but | think for everyone.. We have different
approaches in all italy, in the different schools, of course depending on the tradition and
context we are in, so it's normal that we have different tools and ways to approach the
materials. But i think it's really important that we talk now about the materials aspect of
the design, i think that it's really important that in the end you have to design
something, so the object is made of materials, so i think it's really important.

Respondente 03 IT

Docente na Instituigao: Politecnico di Milano

A entrevista foi realizada em conjunto na ocasido da conferéncia organizada pela SID
— Societa Italiana di Design, ocorrida em 2023 na cidade de Pescara, Italia. Nesta
transcrigcao foram utilizadas as abreviagbes MF e SL.

PROF M.F - Hello, i am an associate professor of industrial design, i teach at
politecnico de Milano, in the graduate curse of industrial product design, it's been more
than 20 years that i've been dealing with the relationship between materials and
design, from the historical point of view and also from the perspective of advancement
of contemporary research. During these 20 years, | have noticed the increase of
interest of researchers in this research scope, that has gained more evidence,


http://www.societaitalianadesign.it/
http://www.societaitalianadesign.it/
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particularly around these few three or four years, now that the question of
sustainability has been taken even more seriously. So, in the past few years, the
research has been more focused on sustainability without losing other important
research characteristics, for example, the sensoriality, the perception of materials, the
capacity for characterizing the surfaces, to ensure that the material comes together and
communicates something for the users.

Respondente 04 IT

Docente na Institui¢cao: Universita Sapienza di Roma

| am also an associate to Sapienza, The university Sapienza di Roma, I've been the
president of the Design graduation curse for 8 years, so it's a pleasure to me to bring to
you this point of view, because the curse, during my presidency, has changed the
name; thats not called Desenho industriale, it is now called Design, in order to be more
inclusive, and also to open up to the world of materials since i deal with materials.
above all, my activity revolves around the cohesive application of innovative materials,
doing it accordingly with their sensorial and perceptive characteristics, their identity
related to the territory, and translating it into innovative products. So, not only having a
project as a starting point to define the material; but also having the material as a
starting point, listening to it, comprehending it and applying it 3:20 LA
work that is applied in didatics, because it's a specific international course dedicated
to material Design.

My occupation is to do the first approach with the students, of working with material
thikining, so make the process of material production, and afterwards the biggest effort
is to apply it in products, making a replacement of the predecessor with it, creating a
completely diverse product. This is my focus.

Q3 M.F - | began teaching in 2005, so almost 20 years. The first approach has been at
the end of my doctoral research, in which | developed this theme of the relation
between materials and design, in order to comprehend and also express in which
degree materials can be part of the dynamic of industrial design innovation. So,
analyzing the history, the moments in which materials have represented an element of
product innovation, knowing it as an ongoing practice used in the design field. To be
able to understand also the teaching practices, how this relationship with materials has
been analyzed, understood and scrutinized, and afterwards passed on to the designer.

Q3 S.L - | believe that i began simultaneously as i began my doctorate, since i
graduated the year before, and i started immediately with materials and technology and
components, applying significantly the projectual methods related with materials, so
I've been in this research field for 20 years.
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Q4 MF - Well, the first significant book written by myself was around 2004, because it
was around the time | was elaborating my doctoral thesis, entitled: “Materiali et
innovatione en design”. After this, a second volume regarding Materiali et innovation in
design in microhistoria”; in which i analyzed the microhistories related to the design
activities, in which it was evident that the projectual way of thinking, based on materials
as inspiration has allowed for typological or structural innovation in products.

Realizei outras publicagbes anteriormente, mas relacionadas aos materiais e
tecnologias na arquitetura, ou pequenos projetos arquiteténicos.

Q4 SL - Em 2003, o primeiro artigo em uma revista cientifica de classe A de desenho
industrial, abordei o tema de nanotecnologia em materiais, como a nanotecnologia
havia influenciado a revolugdo de materiais. Na tese de doutorado, um livro publicado
em 2005, que se intitulou Material e Design, que abordava essa minha perspectiva de
tratar com materiais, em comparag¢ao a abordagem da engenharia que trata das
propriedades tecnicas e mecanicas. E no meu ponto de vista, mas ndo somente eu
abordo isso certamente, o designer deve tratar dos materiais por um ponto de vista
estético perceptivo, porque os materiais sao a interface entre nés e os artefatos.
Dessa forma, séo a primeira coisa que vemos, tocamos e sentimos, logo, sdo a
primeira fase de abordagem, quase uma conexao instintiva e perceptiva. Entao, tenho
tentado entender como tornar viavel a percepg¢ao do material, tendo em vista que esta
€ muito subjetiva.

Q5 MF - Em arquitetura iniciei a ensinar logo apés a graduagéo, 1990, sim pois na
realidade, fiz o doutorado cerca de 10 a 15 anos apds a graduagao. E no setor do
desenho industrial, aproximadamente em 2005, apés o doutoramento, quando realizei
um concurso para pesquisador, iniciei a ensinar no curso de graduagido em design.
Acredito que a primeira experiéncia foi em 2002, quando frequentando o doutorado,
frequentei um mestrado internacional em genebra, barcelona e paris, e ali fiz uma
primeira aula aos estudantes de arquitetura da Universidade De Genebra, trabalhando
sobre essa tematica. Na minha tese, apesar de ser graduada em arquitetura, a tese foi
na area de design, foi uma das primeiras teses em desenho industrial dentro da
universidade de arquitetura. Inicialmente ndo abordava expressivamente as questdes
materiais, mas principalmente a percepc¢ao do usuario, e o contexto de materiais
tornou-se parte dessa pesquisa.

Q6 MF -A escola de design do politecnico di Milano tem uma distribuicédo de cursos
particular, porque os cursos que sao relativos ao desenho industrial sdo lecionados por
outro departamento, para abordar de forma elementar as caracteristicas dos materiais.
No meu caso, eu inicio a lecionar aos estudantes a trabalhar com os materiais durante
as disciplinas de Laboratério de Desenho Industrial. Mas isso ndo € igual em todas as
Universidades, por exemplo, a instituicdo na qual eu trabalhava antes de estar no
Politécnico, eu ensinava uma disciplina que se chamava Materiais para o Design,
entdo, essa divisdo depende muito da estrutura proposta pela instituicédo.

Q6 SL - Eu também ensino na disciplina de Laboratdrio de Projeto, durante o curso de
graduacao, na qual os materiais ttm uma menor énfase, pois € abordado como uma
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das partes do projeto. Mas no mestrado internacional, fago uma disciplina de Studio de
Materiais pro Design, no qual nos debrugamos sobre os materiais, iniciando as
questdes dos materiais e em seguida o projeto.

Q7 MF - Quando ensinava materiais em cursos de design, na instituicdo anterior, no
Instituto de Palermo, o curso era constituido por 6 créditos, aproximadamente 60h de
aulas. Nas quais tratamos da evolug¢ao das abordagens para com os materiais, € a
importancia de entender como trabalhar com eles, e a partir do material abordaremos
brevemente aspectos projetuais. Atualmente, aplico a minha especialidade no
Laboratorio de Tese Final, o laboratoério do terceiro ano dos estudantes de graduacao
em design. Este laboratério € um médulo de 60h, no qual ensino desde o conceito até
o desenvolvimento do projeto, partindo das questdes materiais até a percepg¢ao do
usuario, assim como o0s processos produtivos e construtivos do objeto.

Q7 SL - Aqui, a disciplina de Design Material Studio é de 60h, na graduacéo, e esse
curso é em conjunto a engenharia, e nessa dindmica chegamos a aproximadamente
90h, sendo os aspectos de design abordados de uma forma um pouco mais extensa.
E na graduacgéao, intercalo entre o segundo e terceiro anos, abordando as questbes de
processos de produgao.

Q8 MF - Eu penso que 30% mais generalista, pois séo feitas aulas sobre inovagéo,
sobre conceito de economia circular, ou sobre alguma mostra emblematica do campo
da inovacéo, trazendo essas questdes contemporaneas ou expressivas como exemplo
e inspiragao para o campo do projeto. O restante, 70% ¢é direcionado a fase projetual
na qual interagimos com os objetivos do estudante, buscando selecionar qual material
utilizar para o projeto.

Q8 - SL - A nivel oficial: 50 E 50, mas considerando as teses de doutorado, e
graduacgao, considero que o percentual € similar ao de Marinela, 30/70. 70% mais
centrado em materiais e 30%generalista.

Q9 - MF - Em geral, nos cursos de graduagao, ha os cursos especificos que abordam
as propriedades dos materiais, neste caso, os engenheiros e também a figura do
desenhista industrial, que trabalham no departamento de engenharia para abordar as
questdes técnicas acerca da caracterizacao dos materiais. e no curso que eu leciono,
nao ha engenheiros, mas ha a colaboragéo com diretores de produgao da industria,
trabalhamos com a CASINA1, nesse curso de graduagao, sdo 04 docentes, 02 de
design, 01 engenheiro que faz a especificacdo de materiais, e 01 técnico de producéo
da cassina.

1 - A Cassina tem origem que remonta ao final dos anos 20, a partir
do negdécio de uma empresa familiar fabricante de méveis. A Cassina
embarcou na produgédo em série com o florescimento do Design
italiano no pos-guerra. Muitos desenhos dos anos 30 e 40 foram
colocados em produgdo na década de 60. E o caso das poltronas LC2
do trio Corbusier, Jeanneret, e Charlotte Perriand.
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Q9 - SL - Quando trabalho no terceiro ano, trabalho com os engenheiros 90h de
design e 60h de engenharia juntos, ao trabalhar no mestrado s&o 60h de design 60h
de engenharia, mas como curso de graduacao diferenciamos as avaliacdes de
materiais as de projeto. Quando tratamos das questdes de projeto, também lidamos
com laboratério, e o designer se junta ao engenheiro. Entdo, as provas sobre materiais
sdo mais associadas a engenharia.

Q11 - relation between courses - MF - no laboratério que leciono dos cursos
integrados, entéo digo que todos trabalhamos para dar suporte ao estudante no
desenvolvimento de seu projeto, podem ser 1 ou 2 projetos, mas independente da
quantidade, damos suporte, no que tange o conhecimento, para que ele desenvolva o
projeto. O curso é muito integrado. E como disse anteriormente, ha disciplinas que sao
separadas, pois sdo muito graficas, ndo sao de laboratorio, mas de literatura.

Mas por exemplo, o conhecimento técnico dos materiais € no primeiro ano, pois € a
base para conhecer os materiais, € 0 que eu leciono é no terceiro ano, dessa forma,
eles ja conhecem os materiais, e devem aplica-los, buscar desenvolvé-lo de diversas
maneiras.

Q11 - SL - Tenho a mesma perspectiva, o curso € bastante integrado, e nessa
dindmica, damos suporte ao docente. Mas também temos abordagens por meio de
disciplinas especificas.

Q12 - MF - Penso que nao ha uma forma correta, s&o varios modos, mas a
materioteca € um instrumento fundamental. Na escola temos uma materioteca,
coordenada por Sabrina, e ha disciplinas especificas para modelagem de materiais,
laboratérios instrumentais, nos quais os discentes podem experimentar com os
materiais. Ha também um curso realizado por um técnico de laboratério, que transmite
conhecimento sobre madeira, e como trabalha-la. E também ha um processo de
conhecimento apropriado para o projeto, entender os requisitos de um produto, e
como transferir estes em um elemento material, tangivel, considerando suas
especificidades e caracteristicas.

A histéria da uma série de indicagdes, muitos designers estiveram estimulados aos
seus projetos devido aos materiais, entdo, dizemos que a jung¢ao de diversos aspectos
do conhecimento que constroem o entendimento do projetista

Q12 - SL - Temos uma materioteca, nao é especifica para o design ou arquitetura, mas
que esta a servigo de diversas disciplinas. Pra mim, creio que o melhor instrumento é
0 proprio projeto, creio que a melhor forma de entender o material € passar pela
complexidade de aplica-lo de maneira coerente e sustentavel, obviamente. Mas a
coeréncia é fundamental, pois ndo se usa um material por acaso. E no projeto,
deve-se ensinar um pouco de métodos projetuais, partindo da observacgao, da
compreensao do contexto e elaborar a aplicagéo.

Q13 MF - Hoje é um tema muito popular, porque o designer sao distintos,
primeiramente, por esse desejo de abordar a sustentabilidade, por meio da projecao



193

de novos materiais, com base em residuos orgénicos e inorganicos, descartes,
juntamente com resinas, geralmente de base naturais, e vem criando novos materiais.
No entanto, eu penso que o valor dessa experimentagao € muito importante pois esta
incidindo no imaginario dos materiais e investigando quais as possibilidades de agao.
Na realidade, poucos desse material podem se tornar uma produgao que de tal forma
impacte na sustentabilidade no design de forma geral, mas € um processo positivo,
pois expande a discussao sobre esse tema, expande a experimentacao, entao, &
muito positivo neste aspecto. Ha casos de sucesso, quando o designer se associa a
outras figuras que pode ser um engenheiro quimico, um gerente de produgéo, e dai
produzir um belo material é introduzido em um real contexto produtivo. Nao séo todos
que se tornam casos de sucesso, no entanto € interessante, pois os designers podem
se expressar e comunicar que podem se inserir e produzir nesse ambito.

Q13 SL - Também penso que o ensinamento se tu pensa projetualmente de forma
sustentavel, podera ter um impacto na sustentabilidade. Porque abordar a
sustentabilidade nao é somente pensar em desenvolver novos materiais, mais
curriculares, mas também projetar o tempo de vida de um produto. Entdo, nesse
contexto de criacdo de novos materiais, o designer ndo deve perder a percepc¢ao de
que € um projetista.. e nesse caso, ao selecionar o material adequado, pode-se
entender que ha uma acgao justa por parte do profissional. Tendo dito isso, creio que a
chave é a nossa especialidade, pois creio que neste momento falamos muito de
interdisciplinaridade.. colaboramos com outros profissionais, com engenheiros, todos
nos importamos com materiais, trabalhamos sob eles, pensamos sobre eles. Mas em
conclusao, um individuo s6 pode interferir de maneira capaz utilizando o seu
instrumento, o nosso instrumento € o projeto, o pensamento projetual, e dessa forma,
podemos trazer impacto verdadeiro.

Q14 - MF/SB -Em todas as disciplinas, na realidade. A sustentabilidade é a base, eu
acredito que nem é necessario falar tanto, pois a Greta Thunberg fez um 6timo
trabalho, ent&o, hoje, todos sabem o que € sustentabilidade. Quando eu era pequena,
me falavam para nao jogar o lixo no chao, a sustentabilidade era ser atento e ndo
desperdicar o material. Hoje, nao significa muito mais que nao desperdiga-lo, mas
usa-lo de maneira adequada, pensar todo o ciclo de vida, e a cultura da
sustentabilidade do material. A sust é a base. E em relacao a essa questao da
entrevista, penso que tratamos de sustentabilidade em todo o curso, dos aspectos
ambientais, sociais e econémicos. Ndo ha uma disciplina na qual nao se fale deste
topico. Tentamos também trazer esse assunto a industria, pois ela tem dificuldade de
mudar o modelo interno de produgao.

Q15 - SL - DIY é interessante, pois eles comecam a ter mais consciéncia, tocando eles
tém mais consciéncia. E ndo somente no campo dos materiais, mas eu acredito que
para se projetar é preciso comecar a fazer protétipos, logo, se eles dao inicio a essa
pratica no primeiro ano, vao adquirir facilidade. Nao somente hipotetizando os
conceitos e as formas unicamente no computador, o resgate do aspecto manual é
importantissimo, pois sabemos que o processo manual interfere no cérebro, entdo é
uma otima forma de desenvolver o pensamento projetual. E em seguida, quando ha o
desenvolvimento da ideia, inicia-se 0s processos ergonémicos a abordagem de
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usabilidade. Entao, vai além da simples forma, exclui-se um pouco a supersticdo que o
designer so faz formas belas, o designer conduz-se através do protétipo a
verificagdes, a validagao,entdo considero fundamental, quase obrigatorio.

Q15 - MF - Entao, nao tratamos somente do material, mas a nivel de produto

Q16 - MF - O que poderia ser melhorado é a presenga de laboratérios, nos quais os
estudantes possam trabalhar com os materiais e instrumentos, a dificuldade é
acomodar todos os estudantes. Temos no politécnico de Mildo, um laboratério grande,
mas igualmente, muitos estudantes, e é dificil que todos trabalhem no laboratério com
seus protétipos. Pode ser interessante a possibilidade de criar associagbes com
artesaos, fablabs, inserir os estudantes a estas colaboragdes, para que produzam
manualmente ou com maquinarios, para que desenvolvam seus projetos.

Q16 - SL - concordo muito com o que disse Marinela, e acredito que outra coisa
importantissima é estimular que o projeto de graduacao nao "morra"; pois ha energia,
estudo e trabalho para poder concretizar esse projeto. E a universidade auxiliar a
valorizar e fazer conexdes econémicas e comerciais do que os estudantes, juntamente
com os professores, elaboraram na fase final. E acredito que apds investir tanto tempo
e energia, o trabalho ndo deve morrer. Logo, tornar esses trabalhos acessiveis a
industria é importante, algo como uma feira de ideias, pois ao identificar uma boa
ideia, deve-se valoriza-la, seria meu sonho.

Q17 - SL - eles se ocupam de materiais, entdo ha a abordagem sobre a ciéncia de
materiais, € ndo se preocupam com a aplicagdo de materiais.

Q17 MF - A minha perspectiva € um pouco diferente, pois ha pessoas de desenho
industrial que trabalham no préprio departamento de engenharia, entao, eles fazem
um esforgo notavel para compreender que o ensino de materiais para o design deve
ser diferente. Muito ligado, nao somente as propriedades, mas a capacidade de
traduzir a propriedade em elemento sensorial. Entdo, ha um esforgo sempre ligado
muito ao ensino tedrico, e ndo integrado ao conhecimento direto do material, que falta
na minha perspectiva.

Q18 - MF- Hoje estdo sendo desenvolvidas uma série de materiotécas, buscando um
conhecimento especifico sobre materiais mais sustentaveis que outros tipos de
materiais. Mas acredito que € uma questado de projeto, pois o projeto que te faz
entender sobre o material e a sustentabilidade estdo coerentes naquele projeto
especifico. Porque o requisito for alta performance, é claro que um material feito de
bioresina nao vai ser a melhor op¢ao, porque nao resiste a determinadas temperaturas
e condigdes de uso. Entao, acredito que deve-se estimular a capacidade de projeto, do
designer entender as aplicagées adequadas para um determinado produto. Outro
elemento importante, que venho trabalhado, é fazer o estudante entender a
importancia do Design for disassembly, de produzir pensando desmontagem e
separacao do produto, pensando que se um artefato tem partes mais danosas, essas
devem poder ser retiradas para poderem ser reciclados, pensando também no modelo
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da economia circular.. que contém aspectos técnicos, bioldgicos.. criar os materiais
que possam de se compor no fim de vida, e que possam ser reciclados ou reutilizados
de outras maneiras.

Q18 SL - Considerando a dindmica com a industria, caso fagamos um protoétipo,
devemos verificar com a industria. Porque se trabalhamos abordando materiais, nao
trabalhamos em um ambito industrial. A industrializagao é outra coisa..Acredito que
estimular o compartilhamento de praticas entre os docentes pode ajudar muito a
estimular boas praticas.

Q19 - SL - LCA, E SOFTWARES QUE AJUDAM, em um ponto de vista.. mas séo
instrumentos que ditam respostas. Eu acredito que no dmbito de projeto, o estudante
deve ser capacitado a desenvolver sua ferramenta metal, analisar as informacoes e
poder fazer as melhores escolhas considerando o ambito projetual.

Q19 - MF - Eu penso inicialmente em Materioteca, uma biblioteca, um laboratério
grande que te permita trabalhar.. mas nao sao instrumentos propriamente ditos,
acredito que precisamos desenvolver um instrumento de ensino para isso.

Respondente 05 IT

Docente na Institui¢ao: Universita Degli Studi di Napoli Federico Il

im a associate professor at University Federico Il at the Architecture Department. Meu
campo de estudo é o design, em particular a relacdo entre design e a ciéncia, design e
materiais, e design e biologia.

Q1 - Eu durante meu phd, iniciado em 1999, que terminei em 2001, me dedico a area
de design e novos materiais. Foi uma tese que desenvolvi uma colaboragdo com um
departamento de Configuragao e atuagao da arquitetura, na Federico Il e a Engenharia
de materiais da Federico Il. Entdo, no fim do meu primeiro ano de doutorado, tive a
oportunidade de trabalhar com engenheiros de materiais, e tornar mais préximo o uso
de materiais no design na arquitetura, através do filtro de engenheiros. Colaborei,
também durante o doutorado, com fisicos, entdo, ao inicio deste século, obtive a
possibilidade de me ocupar da relagéo de design e materiais. Ap6s meu doutorado
comecei a orientar estudantes de arquitetura da Federico Il, depois, em 2004, aos
estudantes do departamento da Vanvitelli. Em 2004, comecei a ensinar em um curso
chamado Design Per la Matéria, que tratava especificamente sobre a conexao do
design e os materiais.

Q2 - Ha bastante tempo, acredito que entre 2000 e 2001, acerca da pesquisa de
doutorado, que se chamava "New material landscape", no qual eu tratava da evolugao
dos materiais para o design e a minha hipotese era de que os materiais para o design
teriam que evoluir de materiais basicos para materiais complexos, cada vez mais
similares aos organismos vivos. Entao, a hipotese era que estariamos andando
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sempre em dire¢do aos materiais em um contexto bioldgico, aos organismos
bioldgicos e smart materials. Eu estava com razéo, pois hoje, o mundo de design é
pleno de biomateriais, materiais reativos, materiais ativos, dessa forma, ratificando a
tese.

Q3 - Quando cheguei na universidade Vanvitelli, que se chamava Segunda
Universidade de Napoli, em torno de 2004, iniciei a ensinar como assistente no curso
chamado Design Per La Materia, assistindo a professora chamada Mario Bueno.
Depois de alguns anos me tornei titular desse curso.

Q4 - Agora que ensino na federico Il.. e mesmo apds ensinar o design per la materia,
0s cursos mudaram e os materiais eram sempre ensinados em grande parte por
engenheiros de materiais. Entdo, nesse ano, apds finalizar o ensino da Vanvitelli,
iniciei a experimentagado de novos materiais, Do it yourself, Biomaterials, upcycling de
materiais, durante as minhas aulas de design industrial e Bio-innovation Design.
Entao, tento utilizar os materiais de maneira critica, utilizando os materiais em cursos
que sao Laboratdrio de Industrial Design, no curso de graduagéo de Design For the
Biult Envirionment; e no curso de interaction design no Trienalle CODE. Sao cursos
nos quais abordo também outras tematicas, e abordou essa tematica critica de
materiais que sdo também mais generalistas.

Q 5 - Ensino Interaction Design, em um curso que se chama User Experience Design.
Neste laboratério sdo 6 créditos. E em Design for the built environment, fagco um curso
de 7 créditos, Industrial Design Studio. each credit = 25h. Além disso, fiz um workshop
para o design for the built environment, de 4 créditos, no qual fizemos muitas
experimentagdes sobre o upcycling de tuffo.

Q 6 - Fiz em mais cursos generalistas. Industrial design 2, industrial design 3. Abordei
muito nas teses também. A maioria das abordagens DIY e Biomateriais foram feitas
em cursos generalistas, aproximadamente 80%.

Q7 - Considerando minha experiéncia na Vanvitelli e na Federico Il, a maior parte das
aulas para os alunos de design sao lecionadas por engenheiros ou quimicos.

Q8 - Materiais para o design, normalmente sdo setores que envolvem o Engenharia e
tecnologia para o Design

Q 9 - Em geral, esta relacgado é prevista no plano de estudo. Na Federico Il ha os
laboratérios integrados, nos quais os professores de materiais trabalham juntamente
com os professores de Design. Mas é uma colaboragao bastante dificil, pois ndo tém o
mesmo objetivo; em geral os professores de materiais desenvolvem uma abordagem
muito técnica sobre os processos e caracteristicas quimicas dos materiais; mas nao
entra na questao da escolha, transformagao ou inovacédo de materiais para um
determinado tipo de produto. Logo, essa relagdo, mesmo sendo prevista, para um
curso integrado, nao é facil. Na vanvitelli, eram cursos separados, os professores
engenheiros e quimicos tinham uma abordagem e os de design outra. Pelo que
observo, ndo ha muita integracao. Os professores seguem caminhos diferentes, os
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professores de quimica e engenharia, por exemplo, em geral utilizam os livros muito
técnicos, ao invés de (thompson - manual de design) bibliografias especificamente
adequadas para o designer. Ha um pouco de dificuldade dessas outras areas de
inserirem-se na dimensao do design, pois é uma dimensao que deve-se conhecer para
que possam se inserir.

Q10 - A coisa mais importante é que os estudantes devam tocar, ter uma interacéo
direta com os materiais, devem frequentar a materioteca, tocar exemplos de materiais.
Apds, precisam observar os processos de transformacdes de materiais, para que os
estudantes visitem industrias para que entendam o processo de tratamento de
materiais tradicionais. E um pouco mais adiante, também é util que os estudantes
confrontem o tema de materiais do it yourself, por ser um tema que ajuda os
estudantes a testarem, experimentarem as possibilidades de alterar, modificar e
manipular os materiais, de maneira direta, em primeira pessoa. Certamente, essa
abordagem é em um contexto mais simples, pois ndo pode-se trabalhar com materiais
muito complexos ou processos que requeiram pressao e temperaturas altas. Mas que
possam escolher, sentirem confortaveis com os materiais, pois de forma geral os
estudantes tém receio de tocar e experimentar os materiais. Dessa forma, é
importante que nos cursos de design os estudantes sejam habituados, mais
confortaveis com essa relacdo com materiais.

Q 11 - Os estudantes de design podem ter intuigdes importantes. E dificil que possam
concretizar um novo material sozinhos, e de fato, € muito importante a inovagao, como
o invento do scooby skin, e orange fiber, por exemplo, o designer nesse caso,
colaboraram sempre com laboratorios de engenharia de materiais, com quimicos,
sozinhos é impossivel. Nesse contexto, sendo o designer capaz de entender as
exigéncias do usuario, as tendéncias da moda, e mudancgas de estilo de vida, com
essa perspectiva singular, podem ser Uteis. Eles podem dar insights de como
transformar, modificar, integrar e associar os materiais.

Q12 - Eu busco trazer essas tematicas em todas as disciplinas que leciono.
Obviamente, na Trienalle (Design per la Comunita) abordo de maneira mais rapida, e
no mestrado de forma mais aprofundada. Mas em ambos os casos, apresento os
conceitos de lifecycle assessment, biobased materials e outros. Pois pra mim, é
importante que os alunos se habituem a essa tematica.

Q13 - Como disse anteriormente, a dimensao do diy serve mais para proporcionar
apropriacdo com os materiais do que propriamente inventar novos materiais. O diy é
uma abordagem, que no ponto de vista didatico € muito util, pois torna os estudantes a
habituarem-se e tocarem a matéria. Nao creio muito que o DIY possa gerar, muito
facilmente, materiais que venham a ser produtos em escala industrial. Entdo, € um
instrumento de inovagao, didatica, de pré configuragao, para intuir as caracteristicas
que devem ser posteriormente questionadas e examinadas, para que com substancial
analise, possam se tornar verdadeiras inovagdes - em colaboragdo com os
engenheiros, quimicos e industria.
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Q14 - E importante que os estudantes adquirem a habilidade de realizar os
procedimentos DIY com protocolos cientificos. Apesar de ser um processo
experimental, eles devem documentar e sistematizar a dindmica, aplicando protocolos
cientificos.

Q15 - Para mim, os professores de engenharia e quimica, eles fazem muita referéncia
aos aspectos materiais absolutos, sem explicar os processos € a diferenga destes ao
introduzir os materiais.

Q16 - Devemos procurar integrar melhor os professores que ensinam materiais aos
que ensinam design, até mesmo através de projetos didaticos integrados, mas
também por projetos de pesquisa, por exemplo.. eu colaboro com barbara liguori, que
ensina materiais no curso de Design for the built Environment, e por meio da nossa
colaboracgao de pesquisa, ela tem maior clareza do que ensinar aos ESTUDANTES de
design. Inclusive, ela trabalha com outros professores que foi muito util para entender
como o design se expressa € 0 que ele precisa nessa area. Para o designer é
importante colaborar ndo somente na didatica, mas também no aspecto de pesquisa,
fazendo esses colegas docentes, que ensinam no curso de laurea.. fazendo os
engenheiros quais sdo as expectativas e necessidades para melhor atender ao
estudante de design.

Q 17 - Todos os departamentos de design devem ter ferramentas como sigma pro,
para fazer A ANALISE de ciclo de vida, porque é o Gnico modo, aplicar a ferramenta
de analise para poder entender como escolher o melhor material com base em reduzir
0s impactos ambientais. Por exemplo, instrumentos para a analise do ciclo de vida sédo
necessarios, acredito que esta € a coisa mais importante.

Essa interconexao do design com outras disciplinas técnicas favorecem ao designer
identificar o que a sociedade precisa e fazer o caminho inverso para buscar a
formulacdo de um material.
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