DESIGN
E PLANEJAMENTO
ASPECTOS TECNOLOGICOS

MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES
LUIS CARLOS PASCHOARELLI
(ORGS.)



DESIGN
E PLANEJAMENTO






MARIZILDA DOSSANTOS MENEZES
LUIS CARLOS PASCHOARELLI
(Orgs.)

DESIGN
E PLANEJAMENTO
ASPECTOS TECNOLOGICOS

CULTURA

ACADEMICA ¢
Cditora



© 2009 Editora UNESP

Cultura Académica

Praga da Sé, 108
01001-900 - S&o Paulo — SP
Tel.: (0xx11) 3242-7171

Fax: (Oxx11) 3242-7172
www.editoraunesp.com.br
feu@editora.unesp.br

CIP - Brasil. Catalogacao na fonte
Sindicato Nacional dos Editores de Livros, RJ

D487

Design e planejamento : aspectos tecnoldgicos / Marizilda dos Santos
Menezes, Luis Carlos Paschoarelli (org.). — Sdo Paulo : Cultura Académica,
2009.

Inclui bibliografia

ISBN 978-85-7983-042-6

1. Ergonomia. 2. Desenho industrial. 3. Desenho industrial — Aspectos
sociais. 4. Produtos novos — Planejamento. |. Menezes, Marizilda dos
Santos. Il. Paschoarelli, Luis Carlos.

09-6237. CDD: 658.5
CDU: 658.512.5

Editora afiliada:

ey |

Asociacion de Editoriales Universitarias Associacao Brasileira de
de América Latina y el Caribe Editoras Universitarias




SUMARIO

Apresentacio 7

1 Origami: trajetoria histérica, técnica
e aplicacdes no design 13
Thais Regina Ueno e Roberto Alcarria do Nascimento

2 Design étnico: a identidade sociocultural dos signos 31
Jacqueline Aparecida Goncgalves Fernandes de Castro

e Marizilda dos Santos Menezes
3 Gestao de design nas MPEs do vestuario de moda:

o caso daregido de Londrina 63
Lucimar de Fatima Bilmaia Emidio e Marizilda

dos Santos Menezes
4 Design para micro e pequena empresa: o desenho

como abordagem do projeto 93
Claudemilson dos Santos e Marizilda dos Santos Menezes

5 Design de superficie: abordagem projetual

geométrica e tridimensional 107
Ada Raquel Doederlein Schwartz e Aniceh Farah Neves

6 Design e metodologia nas industrias de calcados 129
Fernando José da Silva e Marizilda dos Santos Menezes



10

11

12

O papel do designer de moda no desenvolvimento de

produtos: a industria de confeccdo de Cianorte (PR) 143
Claudia Cirineo Ferreira Monteiro e Francisco de Alencar

Arquitetura de informacdo: sistemas distribuidos 169

Rodrigo Ferreira de Carvalho e Jodo Fernando Marar

Design de homepage: a usabilidade na web 179
Daniela Macério Custddio e José Carlos Placido da Silva

Pictogramas de prevencdo na manipulacdo de drogas:
o caso dos laboratorios do campus da Unesp
de Jaboticabal 211

Paulo Antonio Tosta e José Carlos Placido da Silva

Espacos publicos vidrios: uma abordagem qualitativa 227
Roberto Anténio Gasparini Junior e Jodo Roberto

Gomes de Faria
Moradia e mobiliario para profissionais autonomos:

diretrizes projetuais 247
Roberta Barban Franceschi e Roberto Alcarria do Nascimento



APRESENTACAO

O Planejamento de Produto é uma das linhas de pesquisa do
Programa de Pés-Graduagdo em Design (PPGdesign) da Faculdade
de Arquitetura, Artes e Comunica¢do da Unesp. Compreende as di-
versas formas de conhecimento que possibilitam o desenvolvimento
de produtos e objetos visuais ou tacteis. Os projetos envolvidos nessa
area de conhecimento percorrem toda a vida do produto, desde os
problemas de concepgio, passando pelos de projeto e de configura-
¢do, pela producio e gestio, até a distribuicio. Investigam-se desde
os conceitos ou ideias iniciais até as questdes de uso e descarte.
Discutem-se a configuracio e a representacdo do produto de design.

O escopo do Planejamento de Produto do design, embora ja
bastante abrangente, cresce 2 medida que outras especialidades de
projeto sdo agregadas ao design. A ideia de design enquanto projetos
dirigidos quase exclusivamente para a inddstria e a consequente
producido em série que tem origem na Revolu¢do Industrial tém
evoluido e se alterado. Hoje o design adquire novos olhares e novos
enfoques a partir de demandas da contemporaneidade, como as do
meio ambiente (com o design ecologico ou ecodesign e design de moda),
preocupacdes com o bem-estar da comunidade (com o design social) e
com os sentimentos e afetividade (com design emocional e até mesmo
o design de servigos). Essas e outras dreas tém em comum a questdo
do planejamento e do projeto de produtos.
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Os textos aqui apresentados representam uma parcela da produ-
¢éo cientifica do PPGdesign que demonstra as muitas possibilidades
que o Planejamento de Produto engloba.

Partindo dos novos conceitos que o design adquire, encontramos o
design cultural, muitas vezes chamado de design étnico ou design ver-
nacular. Ele trata da produc¢io cultural humana, independentemente
da forma de producio (industrial ou manual) ou estagio de avango
tecnolégico em que se encontra o grupo étnico que o produz. Neste
livro temos dois trabalhos que discutem objetos ligados ao conheci-
mento tradicional de povos de origem asiatica, africana e europeia.

No primeiro caso — Origami: trajetoria historica, técnica e aplica-
¢oes no design —, temos o resgate do origami, em uma busca das pos-
sibilidades de exploracio dessa arte milenar japonesa, para utilizacao
na concepgio de formas de produtos contemporaneos. No segundo
— Design étnico: a identidade sociocultural dos signos —, discute-se a
questdo da identidade nos projetos de design, fazendo-se um estudo
comparativo dos signos de duas culturas tradicionais, akan (africana)
e celta (europeia), e analise por meio da Gestalt.

O papel relevante que tem o design na gestdo empresarial, em
especial nas micro e pequenas empresas (MPEs), ¢ demonstrado em
dois exemplos. Em Design para micro e pequena empresa: o desenho
como abordagem do projeto, mostra-se o significado do desenho como
elemento de gestéo, ressaltando-se como o desenvolvimento de pro-
jetos contribui efetivamente com o crescimento da produtividade
da empresa.

Outro estudo em MPEs enfoca de modo mais direto a incorpo-
racdo do design as estratégias de gestio e a importancia da inovacio
e controle de qualidade que essa integragdo proporciona. Nesse
capitulo — Gestdo de design nas MPEs do vestudrio de moda: o caso
da regido de Londrina —, corrobora-se a ideia de design como um dos
fatores preponderantes de gerenciamento da empresa, tendo como
estudo de caso duas empresas do ramo de moda.

Pratica profissional e metodologias projetuais, tonicas nos anos
1980, retornam como objeto de pesquisa em design no século XXI.
Sob essa perspectiva, temos como estudo de metodologia projetual
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o capitulo Design e metodologia na industria de calgados: estudo de
caso, que trata das metodologias empregadas nos cursos de design e
discute a necessidade de maior integracdo das metodologias ensina-
das na academia e aquelas utilizadas na industria, tendo em vista a
melhor formagio dos futuros profissionais e pesquisadores de design
e proporcionar maior participa¢do do designer no chéo de fabrica.
Apresenta como estudo de caso a indUstria de calgados infantis.

Ainda no campo do design de moda, apresentamos o capitulo O
papel do designer de moda no desenvolvimento de produtos: a indistria
de confeccdo de Cianorte/ PR, em que o foco passa a ser o agente, e
ndo mais o produto. Analisa-se entdo como o profissional designer
atua e qual o seu espaco de atuagio na industria. Essa perspectiva é
significativa, uma vez que essa reatroalimentacdo permite um apri-
moramento das relagdes empresa/escola e contribui para a formagio
profissional.

O design de superficie é¢ uma das especialidades de projeto mais
recentemente incorporadas ao design. O capitulo Design de super-
ficie: abordagem projetual geométrica e tridimensional exemplifica as
questdes da relacdo entre materiais, representacio e projeto de design.
Discute o design sob o ponto de vista do projeto e da configuragio das
formas, fundamentando e interrelacionando formas de abordagens
de analise e projeto de superficie.

Também na drea de expressio grafica, o capitulo Design grdfico
de pictogramas de prevengdo na manipulagdo de drogas: o caso dos
laboratérios do campus da Unesp de Jaboticabal expde um problema
de usabilidade, que é a compreensido dos simbolos graficos das emba-
lagens, que em muitos casos ndo sdo claros e podem causar erros no
manuseio. O grau de compreenséo dos pictogramas e o publico-alvo
sdo avaliados, tomando como estudo de caso as embalagens de drogas
do laboratorio da Faculdade de Ciéncias Agrérias e Veterinarias de
Jaboticabal.

A tecnologia tem lugar especial na trajetéria do design, consti-
tuindo uma relacgéo intrinseca. A produg¢io industrial, desde o tltimo
quarto de século XX, passou por profundas transformacdes. A noc¢do
de tempo e espaco foi alterada pela facilidade e velocidade da troca
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de informacdes, ganhando novos significados em func¢do dos avancos
tecnolégicos advindos principalmente da informatica, com grande
impacto na producio do design.

Duas pesquisas realizadas sobre esse tema sdo mostradas neste
volume. Arquitetura de informagdo: sistemas distribuidos discute a
dificuldade de busca na web em fun¢do da quantidade cada vez maior
de informacdo ali contida, e propde procedimentos que o designer
pode utilizar para a melhoria da classificagdo do documento digital
e simplificacdo da vida do usudrio. Ainda com foco na usabilidade,
em Design de home pages: a usabilidade na web encontramos uma
abordagem diferenciada, na qual o usudrio é ator principal. Com o
uso da técnica de Card Sorting obtém-se “modelos mentais” con-
cebidos pelos usudrios que permitem reorganizar as informacoes e
criar novas taxonomias mais significativas, que contribuam para a
producio de paginas dos sites com interfaces graficas mais amigaveis.

Finalizando, temos a relagdo design/arquitetura. O design tem sua
origem na arquitetura, com a qual mantém vinculos inaliendveis. Em
Espacgos publicos vidrios: uma abordagem qualitativa sio investigadas
as rela¢des das condi¢des morfol6gicas e microclimaéticas dos espagos
publicos da cidade de Bauru, no intuito de conhecer as influéncias
dessas varidveis no comportamento dos usuarios.

Ja no capitulo Moradia e mobilidrio para profissionais auténomos:
divetrizes projetuais aliam-se questdes de cunho sociocultural, tec-
nologico e arquitetural quando se investiga o impacto das transfor-
magdes tecnoldgicas no comportamento dos individuos, sob o ponto
de vista da moradia e dos limites dos espacos publico e privado. O
capitulo discute quais alteragdes ocorrem quando a residéncia se
tornalocal de trabalho e propde diretrizes projetuais para uma estagio
de trabalho residencial, adequando-a as necessidades do usuério.

Concluindo, além de mostrar uma parcela da producio intelec-
tual do Programa de Pés-Graduagio em Design da FAAC-Unesp,
esta obra pretende refletir um pouco do que se tem realizado em
termos de investigacdo cientifica em Planejamento de Projeto em
design, reunindo trabalhos de pesquisa de diferentes perspectivas.
Os olhares diversos permitem vislumbrar novos cendarios, com a
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introducéo de tecnologias inovadoras, novos materiais, processos e
atuacdo do material humano. Esses e muitos outros fatores devem
ser considerados e discutidos quando se ensina, pesquisa e projeta
em design, e tém reflexo direto no produto resultante.






1
ORIGAMI: TRAJETORIA HISTORICA,
TECNICA E APLICACOES NO DESIGN

Thais Regina Ueno!

Roberto Alcarria do Nascimento®

Introducao

O origami tradicional, ou dobradura, como nés, brasileiros, a
conhecemos, sempre fascinou pelo simples fato de transformar uma
folha de papel em algo completamente novo e diferente. Porém, o
que sabemos realmente sobre as tradicionais artes em papel? Existe
alguma ligacio com o design contemporaneo?

Por essas davidas é que houve a necessidade de resgatar essas
artes e apresentar algumas possibilidades de exploragio e utilizagdo
como produto, visto que, apesar do desenvolvimento e da difusdo
da tecnologia digital, computagio gréfica e internet, o papel ainda é
um dos principais suportes para o design. Além disso, sabendo-se
mais sobre as caracteristicas, vantagens e limitacdes de cada arte em
papel, direciona-se melhor um projeto que envolva seus principios,
tornado-se, assim, um importante instrumento de comunica¢io

visual.

1 Mestre em Design, Instituto de Ensino Superior de Bauru.
2 Doutor em Educacio, Universidade Estadual Paulista.
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Origami, kirigami e origami arquitetonico
Origami

Origami é a tradicional arte japonesa de confeccionar figuras por
meio de dobras (figura 1). O nome origami surgiu pela fusio do verbo

oru (dobrar) e a palavra kami (papel), mas antigamente chamava-se
origata (forma dobrada).

Figura 1. Vaso e tulipa feitos com origami.

A origem do origami é desconhecida, mas acredita-se que tenha
comecado na China, assim que o papel foi inventado, e tenha sido
levado juntamente com ele para o Japdo. Todavia, Honda (1969)
afirma que mesmo com a difusdo do papel pelo Japao, seu preco
nio era tdo acessivel para que as pessoas pudessem utiliza-lo como
passatempo, sendo, assim, cuidadosamente empregado em oca-
sides cerimoniais. Dessa maneira, o origami tinha alto valor, e suas
técnicas eram rigidas, ensinadas apenas por especialistas. Talvez as
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formas mais antigas de origami tenham sido objetos de decoracdo
em cerimonias religiosas, porque a palavra kami em japonés pode
ter dois significados, “papel” e “deus” ou “espirito”, embora sejam
representados por dois ideogramas (kanji) diferentes.

Kirigami

O kirigami também é um artesanato de papel, mas nesse caso,
corta-se o material a fim de dar a ele uma forma, resultando em uma
folha plana com partes vazadas. Vem da fusdo da palavra kiru (cortar)
e kami (papel). Segundo Shinzato (1998), sua origem € atribuida a
China e tem trés denominagdes:

» Senshi — € utilizada apenas a tesoura, e a forma final deriva
do corte de uma alegoria ou figura dobrada sequencialmente
(figura 2).

* Sanshi — o papel é recortado manualmente e é usada especial-
mente por criangas como passatempo, como as conhecidas
sanfonas de bonecos de papel (figura 3).

 Kokushi — as formas das figuras sdo mais complexas e defini-
das, pois sdo utilizadas [aminas afiadas de estiletes, formando

imagens positivas e negativas (figura 4).

Figura 2. Exemplo de kirigami senshi.
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Figura 3. Exemplo de kirigami sanshi.

Figura 4. Exemplo de kirigami kokushi.

Origami arquitetonico

No origami arquitetonico, outro artesanato tradicional em papel,
ocorre a fusdo das dobras do origami com o corte sistematico do
kirigami, ocorrendo a transformacdo de imagens bidimensionais em
tridimensionais, obtendo-se figuras que parecem “saltar do papel”,
dando a sensacio visual de “edificacdo”. Para tanto, é necessario de-
senvolvimento técnico e processual na elabora¢io do origami arquite-
ténico, passando por etapas de planificacio e detalhamento, essenciais
para a defini¢do de interatividade e complexidade de cada pega.
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O origami arquitetonico também é conhecido como origamic ar-
chitecture, pop-up architecture, 3D cards ou kirigami tridimensional,
e originou-se no periodo Edo japonés (1603-1868) com as lanternas
de papel (okoshi-e) feitas para iluminar as casas de chd, das quais
derivaram nossas lanternas de festa junina.

Essa arte, antes de ser aplicada em formas sofisticadas, resultando
em verdadeiras esculturas em papel, era empregada na produgio
artesanal de cartdes a fim de comemorar uma data ou evento ou ainda
como saudag¢io de alguém especial.

O termo “origami arquitetdnico”’, que significa “‘arquitetura do
papel dobrado”, foi criado pelo arquiteto e designer japonés Masahiro
Chatani em 1981, inspirado em trabalhos japoneses que utilizavam
modelos de papel para ilustrar projetos arquitetédnicos, além da
decoragdo tradicional de casas de cha com figuras pop-up e livros
tridimensionais infantis, que foram empregados no comeco do século
XX como modelo basico de educa¢io na Bauhaus (Chatani, 1983).

Existem quatro modalidades consagradas de origami arquiteto-
nico, possibilitando diversas formas de exploracdo da tridimensio-
nalidade, classificadas de acordo com o 4ngulo de abertura do cartdo
que permite dar volume a figura: 0°, 90", 180" e 360",

Nessa fase de planejamento, deve-se saber qual dngulo é mais
apropriado para o que se pretende obter e, assim, planificar a forma
de acordo com a modalidade escolhida. Os cartées de 90° (figura 5)
sdo aqueles em que a figura planejada é visualizada quando o cartdo
¢ aberto a 90°, e quando aberto a 180’, ela retorna ao papel que a
originou.

Essa é a modalidade de origami arquiteténico mais praticada e
mais comum de encontrar, devido & sua beleza plastica e a possibi-
lidade de exploracdo de mais detalhes, além de proporcionar uma
sensacdo maior de tridimensionalidade e de “edificacdo” da forma
pelo processo de abertura e fechamento do cartéo.

Os angulos de 180" também sdo muito aplicados em cartdes
comemorativos. Eles podem ser simples, nos quais hd a jun¢io de
duas imagens simétricas (figura 6), ou mais complexos, que exigem
um planejamento mais especifico para os encaixes das fatias, além
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de, em sua elaboracio, serem utilizadas linhas e adesivos aplicados
estrategicamente para garantir o efeito tridimensional em sua aber-
tura (figura 7). Durante o processo de fechamento, a figura e suas
partes vao se ajustando até que estejam completamente “planas”
e possam caber dentro do cartdo. Quando se abre, ocorre o efeito
inverso, dando a impresséo de que a figura “desabrocha”.

Figuras 5, 6 e 7. Escher house 1, Lovers White e Flower pot, respectivamente.

O método de manufatura da modalidade de 360" ¢ 0 mesmo que
o de 180°, mas a forma é vista na abertura de 360", ou seja, o cartio
deve ser totalmente aberto para que a figura se complete (figura 8).
Masahiro Chatani desenvolveu essa técnica por meio do estudo das
propriedades do cubo e de brinquedos tradicionais japoneses (idem).
Janos cartdes de 0°, antes mesmo de abri-los eles tém a aparéncia de
uma forma tridimensional (figura 9). Apesar de a primeira vista pa-
recerem ter sido feitos com mais de uma camada de papel, os cartoes
dessa modalidade também sdo construidos com uma unica folha.

Figuras 8 € 9. Cartdo de 360" visualizado totalmente aberto e um de 0" fechado e aberto.
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Aplicacoes no design

Segundo Aschenbach, Fazenda e Elias (1992), a Bauhaus, famo-
sa escola alema de arquitetura e design, utilizou a dobradura como
método para seus alunos desenvolverem trabalhos no campo do
desenho industrial. Dessa maneira, abriu-se uma nova oportunidade
de aplica¢io dessa arte.

Mas para que se tornasse um recurso “industrial”, com produgio
em série, era necessario traduzir suas técnicas em uma linguagem
propria. Observando a geometria do origami, Kitagawa (1990), de-
signer japonesa, apresenta alguns modelos de cartdes comemorativos
em que se aplicam as técnicas dessa arte. Percebe-se que relagdes ge-
ométricas estdo presentes para que haja um encaixe perfeito quando
se dobra a folha de papel (figura 10).

J Wk iy [, b ekl Bidadn
e e | s pagr. Tl e wign ol L amsbw

Pkl Bl 5 gy Pindil g B i

Figura 10. O processo de confecgdo envolve questdes geométricas, como nesse caso: um
tridngulo inscrito em uma circunferéncia.

Com isso, a inddstria viu a possibilidade de transformar um ar-
tesanato em producio em série, utilizando as técnicas dessa arte no
desenvolvimento de diversos produtos, como cartdes comemorativos
e projetos de embalagens, com sistemas de abertura e fechamento
diferenciados, além de um design que os valorizam ainda mais.
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Embalagens para presentes ja vém utilizando os conceitos de ori-
gami e de obtengio de um objeto tridimensional por meio da dobra de
uma planificagdo bidimensional, sendo formadas por uma tinica pega

capaz de abrir e fechar quantas vezes forem necessérias (figura 11).

Figura 11. Embalagens em forma de pirdmide e com encaixes perfeitos por meio de dobras.

As embalagens nio s6 para presentes, mas também para produtos
comercializados, que podem variar de comestiveis a cosméticos, que
também encontraram nessa arte a saida para um manuseio sem dani-
ficagdes do papel, permitindo assim o acondicionamento do produto
por mais tempo dentro da embalagem, além da fixacio e relagdo do
produto pela forma da embalagem. Uma fédbrica de bombons investiu
no projeto de suas embalagens, acondicionando-os de maneira cria-
tiva, pratica e contrastante com as demais encontradas no mercado.
Com apenas com um movimento é possivel abrir e fechar a caixa sem
alterar o seu desenho (figura 12).

Uma embalagem de cosméticos foi especialmente projetada tanto
para acondicionar o produto como para presentear, apresentando,
assim, funcdo dupla. Além disso, o formato de suas abas laterais
permite que, ao gird-las, uma se fixe a outra, vedando a caixa e atri-
buindo a ela uma aparéncia de bombom (figura 13).

Jé o kirigami possui uma linguagem extremamente simbélica que
varia muito conforme o aspecto cultural e histérico de cada lugar,
desenvolvendo em cada pais um estilo distinto. Na China, era comum
confeccionar trabalhos para servirem de talismas, atraindo boa sorte,
fartura e bons fluidos, enquanto na Europa eram utilizados simbolos
pictoricos, tais como coragdes e flores de trés pétalas, cada um com
seu significado (amor e esperanca e Santa Trindade, respectivamente).
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Figura 12. Embalagens de bombons com aplicagdo do origami na sua confecgao.

Figura 13. Embalagens de cosméticos.
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Segundo Rich (2000), na Europa, o kirigami foi usado como
molde para chapas, ganhou efeito especial de contorno em cortes de
papéis brancos e pretos e coloridos, serviu como representagio de
simbolos judeus (estrela de Davi) e também foi aplicado na arte de
corte de silhuetas.

Rich (idem) também conta que os japoneses, devido ao seu grande
interesse cultural pela simetria da natureza, desenvolveram o conceito
de criar projetos de corte simétrico dobrando o papel de certa forma
antes de cortd-lo. Um dos exemplos mais marcantes € o crisdntemo,
flor que representa a familia imperial japonesa, que é frequentemente
retratada em pinturas e mon-kiri com dezesseis pétalas dispostas
simetricamente. Mon-Kiri era a forma como o kirigami era chamado
inicialmente no Japdo (kiru — cortar; mon —denominagio para braséo
e simbolos hierdrquicos) e era utilizado para fazer emblemas e brasoes
dos castelos e de samurais de cada regido e também como molde de
estampas para identificar as familias (Shinzato, 1998).

Essa ja era uma maneira de criar e utilizar uma identidade vi-
sual de acordo com os feudos e, dentro deles, distinguir as posi¢oes
sociais de cada familia, desenvolvendo, assim, um planejamento
grafico da sociedade da época. Além disso, o kirigami desenvolve
muitos elementos visuais de forma sintética, figurativa e abstrata,
procurando estabelecer uma rdpida compreensio do seu significado.
Dessa maneira, tornou-se um colaborador para a linguagem atual
dos pictogramas utilizados na sinaliza¢do e nos logotipos (figura 14).

hﬁiu‘ﬁ‘f

Figura 14. Figuras simplificadas em kirigami.

O origami arquitetonico, apesar de ser uma arte desenvolvida e
difundida recentemente, ja mostrou sua voca¢do como uma nova
alternativa de comunicagio visual e como um diferencial na fixacao



DESIGN E PLANEJAMENTO 23

de uma ideia ou marca. Como o intuito dessa arte é trabalhar com
a sensacio de tridimensionalidade por meio de figuras planas, ela
pode ser muito bem aplicada em displays de filmes, nos quais ha a
utilizacdo de camadas de imagens impressas em superficie plana e so-
brepostas a fim de criar um efeito de profundidade, ressaltando cada
personagem da trama segundo sua importancia dentro do contexto do
filme ou transmitindo uma ideia de suas posi¢oes no cartaz. Segundo
Masuzou Fuji, na Suica foi desenvolvida uma forma de proporcionar
tridimensionalidade ao kirigami tradicional por meio da sobreposicdo
de camadas de papel recortado (apud Shinzato, 1998, p.31).

Nos livros infantis chamados de pop-up books, ou livros em trés
dimensdes, hd uma grande variedade de aplicacdes de algumas mo-
dalidades do origami arquitetdnico. Podem encontrar-se livros que
trabalham com a ideia do tridimensional em 90", como na figura 15,
nos quais o proprio papel da pagina do livro se transforma em figuras
distribuidas em vérios planos e hd um completo aproveitamento
de toda sua area, sem desperdicios. Dessa maneira, a crianga, ao
manused-lo, percebe o posicionamento de suas personagens dentro
da imagem, pois pode vé-las além do plano de fundo.

Figura 15. Jodo e o pé de feyjao (Yehezkel, R. T, 2000)
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Em Criaturas da natureza na escuridao (Taylor, 1993), a abertura
em 180’ é explorada para dar uma visdo surpreendente desses animais,
pois a medida que se manuseia o livro, tem-se a nitida impressdo de
que eles estdo “saltando” do papel. Em algumas péaginas, a criatura
parece levantar voo (figura 16), fazendo com que o ato de manusear
o livro passe de uma simples leitura para uma viagem exploratdria.

A modalidade de 180" também foi trabalhada no livro A energia
(Vita-Finzi, 1992). Entretanto, nesse caso, o origami arquiteténico
aplicado gera uma “maquete” ou modelo tridimensional de forma
a dar uma nogio de todas as faces de uma plataforma de petréleo
(figura 17) ou de uma usina nuclear, possibilitando uma melhor visao
espacial do todo. Dessa maneira, a ilustragdo passa a ser muito mais
informativa, ja que as trés dimensdes de um objeto real ddo uma
visdo muito mais concreta do que um desenho em perspectiva ou
com as vistas projetadas. E a forma com que o papel é trabalhado e
encaixado torna possivel o perfeito fechamento do livro.

!
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Figuras 16 e 17. Livros infantis com aplicagdes de conceitos do origami arquitet6nico.

O origami arquitetonico, como um novo instrumento do design
grafico, também pode ser aplicado em varios tipos de materiais
promocionais e institucionais, tais como catalogos, malas diretas,
cartdes de visita e outros artigos, tomando-se o devido cuidado de
incorporar as técnicas dessa arte de forma adequada para a producio
grafica desses impressos (figuras 18 e 19). O planejamento gréfico
deve estar presente desde a ideia original, passando pela escolha
das cores e do papel, pelo projeto em si, até a impressio e o acaba-
mento. A Gnica ressalva é que a producio desse tipo de impresso é
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semi-industrial, ja que, apesar da pré-impressdo, impressao e corte
serem feitos 2 maquina, a dobra é totalmente manual, nio havendo
ainda um dispositivo capaz de tdo fino acabamento.

Figuras 18 e 19. Cartdes comerciais que se utilizam da técnica de origami arquiteténico.

A relagio entre as artes em papel e as inovagdes tecnologicas esta
presente nio s6 na possibilidade de traduzir algumas etapas da pro-
ducio artesanal em producio industrial como também de adequé-las
a computagio grafica.

Em termos de evolugio tecnoldgica, o recorte eletronico de figuras
em suportes de vinil por meio de plotters para a sinalizacdo computa-
dorizada acaba aplicando de forma analoga os preceitos do kirigami.
Partindo-se da simetria implicita em algumas de suas modalida-
des, é possivel traduzir essa técnica por meio de programas logicos,
encontrando-se na internet um programa muito simples (figura 20)
para obter, visualmente, kirigami de diversas formas (Whitley, 1998).

Além disso, para auxiliar no projeto de modelos em origami ar-
quitetdnico do tipo de 90°, existe um programa criado por Jun Mitani,
do departamento de engenharia de informacio e de maquinério de
precisdo da Universidade de T'6quio, disponivel também pela internet
(Mitani, 2000). O 3D Card Maker é um programa facil de operar
e pratico na medida em que dispde de recursos muito interessantes
para produzir cartdes tridimensionais tanto na tela do computador
(por meio de sua visualizacio facilitada) quanto no papel, seguindo
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o desenho da planificago (figuras 21 e 22). Apesar de ele nio dispor
de recursos para tragar retas diagonais e nem curvas, esse programa
pode ter funcdes educativas, ensinando iniciantes na arte do origami
arquitetdnico sobre as técnicas envolvidas na sua elaboragio e cons-
trucgdo. A partir disso, o usuario do 3D Card Maker pode criar figuras
mais complexas que necessitem de curvas ou diagonais sem o auxilio
do programa. Essa pode ser sua grande contribuicio.

=
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Figura 20. Podem ser formados diferentes tipos de kirigami com viérios eixos de simetria.

Figuras 21 e 22. Tela do programa com um modelo construido e a planificagdo do cartdo

criado.
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Consideracoes finais

Em uma época na qual a tecnologia digital domina o mundo, o
artesanato de papel continua sendo praticado, difundido e estudado.
Por isso, muitas atividades tdo tradicionais como o origami, o kirigami
e 0 origami arquitetonico permanecem presentes mesmo no século
XXI. Além disso, eles necessitam de materiais bastante acessiveis,
como papel, tesoura, estilete e cola, tornando sua pratica facilitada,
e ainda podem utilizar a computagio grafica em algumas etapas de
sua execucao.

O origami, pela sua praticidade, vem sendo praticado e desenvol-
vido continuamente, servindo tanto para reunir familiares em uma
atividade ludica quanto para a reabilitacio motora e fins terapéuticos.
Passou de um simples passatempo infantil para uma arte preocupada
em pesquisar novas formas cada vez mais complexas e detalhadas,
gerando verdadeiras esculturas em papel. No &mbito comercial, as téc-
nicas do origami sdo aplicadas no desenho de produtos, como na tradi-
cional confec¢io de cartdes e em projetos diferenciados de embalagens.

O kirigami, carregado de simbolismos, ajudou a estabelecer um
dos primeiros indicios de planejamento gréfico visual de uma socie-
dade, com os Mon-Kiri no Japao, colaborando para o desenvolvimen-
to dos pictogramas utilizados na sinalizagdo e em identidades visuais
de empresas, e fol também incorporado pela tecnologia digital.

O origami arquitetdnico tem uma vasta aplicabilidade comercial
por ser um método exploratorio relativamente novo para artistas,
designers e arquitetos, que podem utilizar essa forma de expressdo
grafica diferenciada no desenho de seus produtos, garantindo bom
retorno e uma melhor fixagio de sua imagem no mercado.

Todas essas artes despertam o interesse nao so6 pela beleza, mas
também pelo raciocinio geométrico requisitado. Observou-se tam-
bém que cada modalidade de origami arquitetonico, de acordo com
sua classificagdo pelo angulo de abertura, tem uma linguagem prépria
e um procedimento técnico especifico de planejamento e execugio,
podendo haver correlacdes implicitas com a geometria projetiva e as
simetrias (ou geometria das transformacdes).
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Dessa forma, abre-se aqui a possibilidade de estudos mais apro-
fundados sobre as contribui¢ées do origami arquitetonico no campo
da educacio geométrica e do design, fazendo com que essa arte seja
mais divulgada e analisada, tornando-se, assim, mais um importante
instrumento para o desenho de produtos.
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DESIGN ETNICO: A IDENTIDADE
SOCIOCULTURAL DOS SIGNOS

Jacqueline Aparecida Gongalves Fernandes de Castro!

Mavrizilda dos Santos Menezes’

Introducao

Somos formados por povos europeus, africanos, asidticos. En-
tretanto ha desconhecimento de culturas materiais do nosso extenso
pais. O designer tem certo afastamento das origens culturais do pro-
duto em que estd trabalhando. Assim, torna-se cada vez mais dificil
alcangar um sinal distintivo de nossa identidade local. Moraes (1997,
p.86-87) leva-nos a uma reflexio mais complexa sobre a profissdo:

Entre estas questdes estdo os aspectos culturais que dizem res-
peito ao comportamento humano, os aspectos semiolégicos, se-
manticos e psicofisiolégicos (cognitivos, psicolégicos e subjetivos)
que envolvem a concepg¢io de produtos. (...) o design se aproxima
ainda mais neste final de século das ciéncias sociais, da sociologia,
da antropologia e da filosofia, em busca de antecipar as necessidades

reais dos usuarios do futuro (idem, p.56).

1 Mestre em design, Instituto de Ensino Superior de Bauru.
2 Doutora em Arquitetura e Urbanismo.
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O designer no nosso trabalho deve adquirir uma postura interdis-
ciplinar. Assim, o designer tem comprometimento com outras areas,
podendo interpretar e trabalhar vérias areas de conhecimento e, neste
caso, a antropologia. Surge a necessidade da busca da identidade no
design por meio de culturas, que também deve ser embasada nos
estudos da Gestalt. Entéo, trabalhamos a antropologia como relacdo
interpretativa, que servird como ferramenta identificadora da pes-
quisa em campo e na producio de objetos culturais.

Para melhor compreenséo, abordamos por etapas nossa pesquisa:
primeiro buscamos o conhecimento e o entendimento da cultura na
qual ela é empregada e como é trabalhada. No nosso estudo de caso,
foi usada como suporte para o designer.

Finalmente identificamos duas culturas t3o proximas e ao mesmo
tempo tdo distantes dos brasileiros, desconhecidas pela maioria das
pessoas, mas com vinculos com as nossas raizes. Buscamos os seus
entendimentos e as relagoes estabelecidas por elas com seus objetos
e suas filosofias de vida. A arte celta e a arte akan vém de culturas
que podemos interpretar e representar, pois sdo culturas identitarias.

Procuramos trabalhar a Gestalt como meio de interpretacdo
dos signos da cultura akan e celta, como meio de percepcio e par-
te estrutural para o designer, pois a funcdo da parte grafica dessas
culturas pode afirmar suas identifica¢des, mitos e filosofias. Deve-
mos buscar um melhor entendimento das propostas de identidade
por meio do elemento sociocultural, talvez um segmento capaz de
valorizar o “olhar” das coisas. Entdo, podemos demonstrar que
o designer pode buscar a viabilidade da interdisciplinaridade e da
transdisciplinaridade.

Este capitulo tem por objetivo propor uma pesquisa sobre a
identidade no design por meio da cultura e da antropologia estudadas
em determinados locais, e a transposi¢ao dos signos e simbolos socio-
culturais para produtos contextualizados e identitarios. Para tornar
possivel a compreensdo dessa proposta dentro do design, utilizamos
como estudo de caso as culturas akan e celta, que estéo vivas e fortes
como padrdes visuais préprios que produzem uma leitura sociocul -
tural. Propomos um estudo que vise ter nas culturas tradicionais e
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regionais uma base de conhecimentos e uma fonte para a criacdo do
designer para um produto com identidade sociocultural no tempo e
no espago, visando uma cultura tradicional e/ou regional como base
de conhecimentos e também como fonte de criacdo para o designer
para a produgio de um produto dentro de seu nicho sociocultural. E
assim, o produto criado com leitura sociocultural pode ser vendido
em qualquer lugar, sem perder sua raiz cultural.

Recorremos aos antecedentes historicos do conceito de cultura,
antropologia e a justaposi¢do de uma cultura europeia a uma cultura
africana, mostramos suas rela¢des de signos e simbolos e que, inde-
pendentemente do local, tempo ou modo de vida, existem ligacoes
em suas pregnancias, em seus significados e seus reais sentidos.
Estudamos o desenvolvimento e a criagdo conforme os habitats das
culturas em analise.

Para Laraia, (1997, p.2), existe areconstrucgio da histéria de povos
ou regides particulares e a comparacdo de vida social de diferentes
povos, cujo desenvolvimento segue as mesmas leis. Discorreremos
sobre as culturas akan e celta. Os akan sdo um grupo étnico localizado
em Gana, regido que compreende os paises de Gana, Burkina Faso
e Togo. Suas simbologias datam do século IX d. C. A etnia akan
tem simbologia sociocultural rica. Usamos como fator principal e
instigador o simbolo Sankofa, que denota o real entendimento e ex-
pressdo deste capitulo. Sankofa significa “voltar e apanhar de novo”:
aprender do passado, construir sobre as fundagdes do passado. Em
outras palavras: volte as suas raizes e construa sobre elas para o de-
senvolvimento, progresso e a prosperidade de sua comunidade em
todos os aspectos da realizagio humana.

A cultura akan é portadora de signos e simbolos que podem
valorizar e transmitir toda sua historia. Percebemos isso tudo com a
analise do simbolo Sankofa (e posteriormente analisando a cultura
celta). Em meio a essa analise de identificacdo e interpretacdo de
signos e simbolos da civiliza¢do akan, procuramos uma civilizacdo
que também fosse preocupada com sua identidade, com a vitali-
dade de seus signos e seus processos culturais. Decidimo-nos pela
civilizacdo celta do periodo La Téne, que data seu surgimento em
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500 a. C. Logo percebemos que todas as culturas tém simbolos que
representam sua origem e destino.

Utilizamos como instrumento de analise os estudos da Gestalt,
apoiados nos textos de Gomes (2000).

Cultura

A palavra cultura tem como um de seus significados originais
“lavoura”, o cultivo agricola. A palavra inglesa coulter, que é um
cognato de cultura, significa “relha de arado”, derivada da palavra
cultura, que por sua vez deriva de colere, que pode significar muitas
coisas, desde cultivar e habitar até adorar e proteger. A cultura pode
ser interpretada como busca de significados para explicar os sujeitos
de um local. Ndo s6 comportamentos, costumes, tradi¢oes, habitos,
mas um conjunto de mecanismos de controle, planos, regras, instru-
¢Oes e programas para governar o comportamento humano.

O ser humano, por depender dos tais mecanismos, pode afir-
mar que € o resultado do meio cultural em que foi socializado. O
antropologo Geertz define a cultura “como as redes de significagdo
nas quais estd suspensa a humanidade” (1975, p.57). Podemos di-
zer que cultura pode ser resumida como um complexo de valores,
costumes, crencas e praticas que constituem o modo de vida de um
grupo especifico. Utilizamos a teoria da cultura como o estudo das
relagdes entre os elementos de um modo de vida total; seria a juncéo
do objetivo e do afetivo.

O conceito cultura foi definido pela primeira vez por Edward
Tylor (1832-1917) (apud Laraya, 1997, p.25), sob visdo histérica.
Tylor define que o termo germanico Kultur era utilizado para simbo-
lizar todos os aspectos espirituais de uma comunidade; ja a palavra
francesa civilization referia-se principalmente as realizagbes materiais
de um povo. Assim, Tylor interligou os termos e colocou o vocdbulo
inglés culture como definigio desta interligacio. Podemos dizer que
somos herdeiros de um longo processo acumulativo e evolutivo,
e como designers podemos analisar materiais colhidos de culturas
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anteriores as nossas, como habitos, costumes e objetos. Logo, a
evolu¢ido por meio do processo cultural, como linguagem escrita
ou visual, colabora na compreensio da comunicac¢do. Voltamos a
reafirmar com a definicdo de White: “a passagem do estado animal
para o humano ocorreu quando o cérebro do ser humano foi capaz
de gerar simbolos” (1955, p.180).

Entendemos que o designer deve buscar o passado cultural por
meio de signos e simbolos socioculturais para ajuda-lo a buscar o
desenvolvimento de novas tecnologias e ajuda-lo a obter consciéncia
identificadora da cultura local. O designer pode emprestar o conhe-
cimento da pesquisa cultural, por meio dos estudos antropolégicos,
buscando identidade e contextualizagdo do meio regional pesquisado.

Nessa busca, a arte popular surge como uma fonte limpa, au-
téntica e plena de vitalidade, oferecendo um repertério material e
iconografico, fruto de um passado de mesclagem cultural resultante
das sucessivas ondas de colonizacdo, capaz de colaborar na constru-
¢do desse novo projeto de identidade latina (Barroso, 1999, p.26).

No comeco de um projeto, o designer procura identificar os pro-
blemas, depois identifica as demandas, o pablico-alvo de um deter-
minado produto. Assim, o designer deve ter seu olhar no passado e
o0s pés no futuro, ou seja, juntar novas tendéncias ao conhecimento
adquirido pelo tempo e pela historia sociocultural para a obtencéo
de um produto com identidade. Qutra caracteristica do designer é
sua capacidade de buscar respostas inovadoras para problemas de
natureza técnica a partir da decodificagio de repertorios culturais.
Seria necesséria a busca de suas raizes, a procura de significados de
seus signos e simbolos para um bom desenvolvimento de produto,
ou seja, um trabalho consciente e que seja funcional.

A antropologia

A antropologia como ciéncia tomou corpo real apds o impacto
do pensamento evolucionista e darwinista no século XIX. Abriu-se
o caminho no mundo cientifico atras do chamado elo perdido: do
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antropoide ao ser humano. A palavra antropologia deriva de duas
palavras gregas: anthropos, que significa homem ou humano, e logos,
que significa pensamento ou razio.

A antropologia comegou a crescer procurando determinar qual
a forma organizacional dos grupos sociais, qual o sistema de paren-
tesco desses grupos, como realizam suas ceriménias de inicia¢éo,
de matriménio, como procedem nos seus ritos religiosos. Dentre
os diversos tipos de antropologias estudadas, destacaremos duas: a
antropologia cultural e a antropologia interpretativa, que atingem
mais diretamente o objetivo deste capitulo.

A antropologia cultural é uma linha de pesquisa que cresceu muito
e que engloba a linguistica, a arqueologia e a etnologia. Sdo estudos
referentes ao comportamento humano rotineiro. Para o antropélogo,
cultura é a forma de vida de um grupo de pessoas, uma formagdo dos
comportamentos apreendidos, aquilo que é transmitido de geracdo
em geracdo por meio da lingua falada e da simbolizag¢do, que resulta
em mecanismos comportamentais introjetados pelo individuo.

Clifford Geertz ¢ um dos antrop6logos norte-americanos mais
conhecidos e prestigiados da atualidade, é uma figura marcante da
segunda metade do século XX. Ele estimulou a reflexdo sobre as
ciéncias do homem e colocou-as em convengdes que viriam a originar
um paradigma no conhecimento cultural desde a década de 1980
como uma antropologia interpretativista.

A antropologia interpretativa analisa a cultura como hierarquia
de significados de um povo, buscando por meio da etnografia, um
ramo interno da antropologia, uma descri¢cdo mais aprofundada, por
interpretacdes, escritas, simbolizacoes, falas etc. — € uma andlise que
pode ser feita por meio do estudo hermenéutico.

No nosso estudo, tomamos como base o estudo da antropologia
com olhos que propéem um método identificatério, com o auxilio
da Gestalt, nas etnias akan e celta. Podemos considerar que a maio-
ria dos produtos de nosso pais sdo descontextualizados de cultura
regional. Como Turin (2004. p.3-4) observou, somos um pouco de
todas as racas, desempenhamos usos e costumes trazidos das imi-
gracdes retidas que, incorporadas, formam a pluralidade cultural
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de nosso pais presente no idioma e nos comportamentos sociais, e
que também pode ser colocada como um fator negativo: denota-se a
dilui¢do e a descaracterizagdo dos significados importados, permea-
dos pela forte influéncia da cultura de massas, e verifica-se que na
atualidade somos portadores de comportamentos viciados e saberes
distorcidos.

Os produtos pensados e contextualizados culturalmente criam
uma leitura rdpida pelos nossos habitos, rotinas e comportamentos,
dados que podem qualificar o modo de pensar de um povo. E neces-
sario que o designer volte para as origens de alguns simbolos culturais
de que nos apropriamos, muitas vezes indevidamente.

Usamos a antropologia como ferramenta inteligente, que agrupa
vérias reas do conhecimento, cuja finalidade comum é a descricdo e
aanalise do ser humano baseando-se nas caracteristicas bioldgicas e
culturais dos grupos étnicos. A comparacdo antropolégica com apro-
fundamento etnogréfico de uma cultura com outra tende a mostrar
que a criagdo e a produgdo cultural independem do local, do tempo
ou do modo de vida, e que uma cultura nio pode ser considerada
mais ou menos desenvolvida em relacéo a outra.

Sugere-se que uma das fung¢des de um designer seja observar,
analisar, fazer um estudo das partes que conjugam o todo de um
simbolo (com a ajuda da Gestalt); que seja a procura do significar
para somente depois se debrucar sobre a producéo.

Culturas akan e celta

No6s, seres humanos, somos dotados de equilibrio, inteligibilidade
e beleza de forma esponténea e inata; assim, podemos criar e expli-
car a real importancia dos signos e simbolos socioculturais para as
nossas vidas. Assim como o povo akan encontrou equilibrio e toda
uma significancia da sua filosofia, pode-se dizer que ndo importa o
lugar, e sim o que se carrega por meio de significados e sabedoria
antepassada para o futuro da vida humana — o povo celta também
encontrou e desenhou seu viver na historia.
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Civilizacao akan - por que trabalhar a cultura akan?

O principal motivo de essa civilizagdo ser estudada é que ela
foi invadida por diversos povos e, assim mesmo, conseguiu pre-
servar seus valores culturais e sua identidade pelos seus produtos
contextualizados no meio. Hoje o reino de Gana é compreendido
pelos seguintes paises: Gana, Burkina Faso, Togo, Guiné e Costa
do Marfim. Existem relatos de que houve presenga dos fomorianos,
marinheiros africanos, que invadiram e tentaram conquistar a Irlanda
em tempos remotos. Fonseca (2004, p.2) relata que trés provincias
escocesas negras, Skye, Jura e Arran, até o século XVIII a. C, ainda
mantinham a maioria negra.

As deusas egipcias Nath e Anu permanecem vivas nos cultos
tradicionais da Irlanda. Desse modo, verifica-se que nas mitologias
escandinavas, sobretudo na dinamarquesa, e nas inglesa, francesa
e alemi estdo presentes os homens negros de pequena estatura e de
cabelos lanudos (carapinha) (Nascimento, 1996, p.68).

Segundo Maestri (2000, p.21), por volta do século XVI foram
encontrados sitios arqueologicos da regifio ganense na zona litoral
a oeste da Africa e também na zona sul do reino, sitios esses que
mostraram estar habitados desde a idade do bronze (cerca de 4000
a. C.). A base de riqueza dos akan eram os campos auriferos.

O pesquisador Chiavenato (1986) percebeu que a cultura ma-
terial da regidao de Gana era muito rica e peculiar e que detinha alto
desenvolvimento de sistemas agricolas. Os povos do oeste africano
tinham, indubitavelmente, sistemas agricolas bem desenvolvidos. Os
daomé tinham até mesmo um sistema de plantation; todos esses povos
— daomé, ashante, yoruba, para mencionar apenas alguns dos mais
proeminentes — tinham um sistema de comércio cuidadosamente re-
gulamentado; existia grande niumero de ligas artesanais (idem, p.49).

Os historiadores trabalham a ideia de que o grupo akan migrou
do norte para ocupar a floresta e as areas litorais do sul no comego
do século XIII. Alguns dos akan ocuparam a se¢do oriental da Costa
do Marfim, onde criaram a comunidade de Baule. Os akan tinham
como unidade basica da sociedade a familia, que era comandada
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pelas mulheres. Essas familias apresentavam peculiaridades em suas

identidades simboldgicas, como a cor, que € um fator muito regional.
A tabela 1 mostra o que as cores representam para os akan.

Tabela 1: Uso das cores para a etnia akan. Fonte: (http:// www.historyofkenteclothp.htm)

frutas maduras e comestiveis, legumes e também o ouro mineral.
Simboliza santidade, preciosidade, direito autoral, riqueza, espiritualidade,
vitalidade e fertilidade.

¢ associado a esséncia de vida. E visualizado com a sensagéo aprazivel e
gentil, e também associado a ternura, tranquilidade, prazer e dogura.

VERMELHO: é associado ao sangue, ritos sacrificatorios e o derramar de sangue.
Significa uma sensagdo de seriedade, prontiddo para um encontro sério, espiritual
ou politico. O vermelho é entdo usado como um simbolo de humor exaltado
espiritual e politico, sacrificio e luta.

AZUL.: ¢ associado ao céu azul, o domicilio do Criador Supremo. E entdo usado
em uma variedade de caminhos para simbolizar santidade espiritual, boa fortuna,
paz, harmonia e ideias relacionadas.

VERDE: ¢ associado & vegetagdo, canteiro, a colheita da medicina herbaria.
Simboliza crescimento, vitalidade, fertilidade, prosperidade, saide abundante e
rejuvenescimento espiritual.

COR CASTANHA: tem uma semelhanga intima com o vermelho-marrom, que
éassociada a cor da Mae Terra. Vermelho-marrom é normalmente obtido de barro
e estd associado ao curativo e a poténcia para repelir alcool malévolo.

ENYNYee): scu simbolismo deriva da parte branca do ovo e do barro branco
usado em purifica¢do espiritual, cura, ritos de santificacdo e ocasides festivas. Em
algumas situagdes, simboliza contato com o ancestral, deidades e outras entidades
desconhecidas espirituais.

OURO: deriva seu significado do valor e prestigio social associados ao mineral
precioso. O p6 de ouro foi usado como meio de troca e para fazer ornamentos
reais valiosos. Simboliza direito autoral, riqueza, elegincia, alto status, qualidade
suprema, gloria e pureza espiritual.

PRETO: deriva seu significado da no¢ao de que novas coisas ficam mais escuras
a medida que elas amadurecem; envelhecimento fisico vem com a maturidade
espiritual. A cor preta simboliza uma energia espiritual intensificada, comunhio
com algo ancestral e poténcia espiritual.

A civiliza¢do akan trabalha os ideogramas, ou seja, seus signos,
como simbologia de vida, fazendo com que seu povo viva a comu-
nicagio visual a todo instante. “Esses ideogramas sdo chamados
adinkra, palavra que significa adeus, visto seu primeiro uso ter sido
nas estamparias em ocasides finebres ou festivais de homenagem.
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Eram destinadas aos trajes de reis e lideres espirituais, em ritos e ce-
riménias” (Menezes, 2000). O adinkra significa adeus. Cada simbolo
tem um nome e um significado. Derivam de provérbios, fatos histo-
ricos, comportamentos humanos, tornando-se fatores identificadores
e potencializadores da imagem de todo o produto. Esses simbolos
j& se tornaram uma arte nacional ganense, somando-se em muitos
numeros. A comunicac¢do por meio das vestimentas é de valor essen-
cial para a cultura akan, pois a potencialidade da imagem, por meio
dos signos denominados adinkra, incorpora, preserva e transmite
aspectos da histéria, filosofia e normas socioculturais de seu povo:

Identidade cultural ndo é uma esséncia fixa, que se mantém
imutavel em relacio a histéria e a cultura. E sempre construida por
meio da memoria, fantasia, narrativa e mito. Identidades culturais
sdo pontos de identificacdo, os instaveis pontos de identificacdo
ou sutura, que se constituem dentro dos discursos de histéria e de
cultura (Hall, 1989, p.71-2).

Ja que o nosso objetivo é uma proposta de buscar a identidade
visual por meio da propria histéria, entdo surge a chave de nossa
pesquisa ao observarmos um ideograma akan (figura 1) denominado
Sankofa, que significa “voltar e apanhar de novo” — seria aprender
com o passado, construir sobre as fundacdes do passado.

Figura 1. Sankofa. Fonte: www.welltempered.net/adinkra/htmls/adinkra/adin.htm.

O adinkra Sankofa pode ser traduzido literalmente como san —
retorno, ko —1r, fa — olhar. Pode ser entendido também como buscar,
levar, necessitar, ou seja, voltar e apanhar de novo, aprender com o
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passado, construir sobre as fundac¢ées do passado. Podemos dizer que
a histéria do Sankofa nos remete a significacio simbélica de objetos e
vida dessa etnia, uma espécie de porta-voz de sua filosofia, do poder
dareconstrucdo e de retificacio cultural. A importancia de conhecer
um pouco melhor a Africa, aqui, é para reforcar os lacos de parentesco
historico resultante da escravidio e de colonizagio que marcaram o
Brasil e a Africa e sdo tio pouco lembrados. Selecionamos alguns dos
simbolos adinkra mais conhecidos e utilizados dentre a infinidade de
ideogramas criados pelos akan.

Tabela 2: Simbolos adinkras . Fonte: (http://Adinkra Symbols.htm).
SANKOFA (Go back to fetch it)

Simbolo de sabedoria, aprendendo com o passado para construir um
bom futuro.

OSRAM NE NSROMMA (The moon and the star)

Simbolo de religiosidade, amor, harmonia, afeto, lealdade,
benevoléncia e esséncia feminina de vida.

NSOROMMA (Star)

Simbolo de apadroamento, lealdade para com o supremo ser e confiar
em Deus (religido).

ASASE YE DURU (The earth is heavy)

Simbolo da providéncia e da divindade da mae terra.

KUNTUNKANTAN (Inflated pride)

Simbolo de vaidade, orgulho, arrogéncia e a guerra contra o exagero
da arrogéancia, do orgulho e do egocentrismo.

NKOTIMSEFO MPUA - sudstica (The hair style of court attendants)
Os raios do sol, simbolo do servigo e lealdade. Baseado no cerimonial
de corte de cabelo para atender a familia real.

KRAPA or MUSUYIDE (Good fortune or Sanctity)
Simbolo da boa sorte, santidade, espirito de Deus, forga espiritual.

NYAME DUA (God'’s tree or altar of God)

Simbolo da presenca divina e protegdo de Deus.

ADINKRAHENE significa “o primeiro, o chefe da simbologia
adinkra”, portanto pode ser entendido como gratidio, carisma,
governo, lideranga, centralizagio de poder.

GYE NYAME (except God)

Simbolo da onipoténcia de Deus. Esse é um 6timo panorama de
criagdo, de voltar ao tempo imemorial, ndo uma vida que se serrou
aqui, comegou e nem podera viver para ver esse fim, exceto Deus.
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Para os akan, a cultura é comunicada por meio do sistema de
signos, para interpretar e entender seu povo por meio da imagem.
Hoje denotamos essa comunicagio base de identificacio que marca
territorio e da fidelidade ao cenario da civilizagdo, como mostram
alguns de seus trabalhos logo abaixo. As duas mantas ilustradas
na figura 2 sio usadas como vestuario de sobreposi¢io em roupas e
mostram identidade e significacdo por meio de cor e imagem.
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Figura 2. Panos adinkra. Fonte: www.dosanto.com.br/joia.htm.

As camisetas da figura 3 sdo feitas por uma designer do Rio de
Janeiro que trabalha a contextualizagio do povo africano akan. A
estilista relata em seu site que sua pesquisa de mercado foi buscar
a identidade e a filosofia desse povo e, assim, poder trabalhar sua
histéria e vida por meio da moda.

A civilizagdo akan tem tradigdo na criagdo de joalheria. Esta
é composta por maravilhosas pecas em ouro desde o principio da
civilizagdo. Suas joias ndo tém apenas intuito ornamental, suas ca-
racteristicas sdo representadas em cada detalhe das pegas, variam
para identificar marcas da sociedade.

As joias, assim como os tecidos, sio expressdes de maior rele-
vancia na criago artistica africana, demonstrando habilidade na
manipula¢do dos materiais e demonstrando a capacidade de criagdo
de cada povo. As joias akan em fios de ouro sdo pecas excepcionais,
superiores as europeias, e aparecem na forma de brincos, colares,
medalhas e uma grande variedade de anéis (Menezes, 2005).
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Figura 4. Adinkras em joias. Fonte: www.marshall.edu/akanart/abrammoo.html.

Civilizacao celta

Observamos a cultura celta em nossa cultura brasileira, pois os
portugueses sdo considerados ibero-celtas —esse é um dos fatores que
nos levou a utilizar a cultura celta em nossa pesquisa. Ha milhares de
anos atras, a raca negra (ou sudeana, por ser de origem equatoriana)
dava a si mesma o nome de atlantes e dominava a fraca raca branca,
que era denominada Man. Atlantes significava “os senhores”, pelo
que os Man deram a si mesmos, também, o nome de kelts. Eis aqui
a origem do nome celta, ou Kelt (Barcelos, 2006).
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A primeira cultura reconhecida como celta foi a hallstatt, de 1000
a250a. C., oriunda daregido da Austria, perto do sul da Alemanha.
O nome “celta” surgiu da tribo dominante dos hallstatt, e tornou-se
um conceito unificador para toda a cultura. Os primeiros vestigios
ligados a cultura céltica s6 apareceram por volta de 800 a. C., no sul
da Alemanha e nos Alpes Orientais. Muitas informagdes que até
hoje nos chegam vém de escritores romanos como Estrabao e César,
que nos transmitiram algumas ideias acerca da sociedade céltica.
Ducan coloca que temos sobre as crencas da terra céltica paga apenas
documentos de segunda mao (2007, p.18).

Os celtas espalharam pelo mundo suas indumentarias, suas pecas
de metal, suas construcdes de moradia, sua sabedoria sobre a natureza
eacaca. A homogeneidade dos timulos, ornamentos e armas indica
ter sido 1sso comum a todas as regides europeias denominadas celtas.
A cultura celta é formada por trés fases: a primeira, ligada ao bronze
atlantico e a Idade do Ferro, com alguns vestigios de origem medi-
terranica; a segunda apresenta caracteristicas celtas e mediterraneas
e finalmente a terceira, que se integra ao Império Romano.

Os tracos fortes da cultura celta permaneceram apenas nas Ilhas
Britanicas, em especial na Irlanda, onde se conservou com autonomia
como heranca cultural. Em suas civiliza¢des, os aristocratas eram en-
terrados com diversos pertences cuidadosamente trabalhados, entre
eles vasos, armas e outros. Era comum o morto usar uma espécie de
gargantilha de valor bastante significativo, chamada torque. Os torques
de ouro, por exemplo, indicavam que o corpo sepultado era certamente
de um aristocrata. Os guerreiros celtas vestiam camisas bordadas e
coloridas, com calgas chamadas bracae e um manto preso aos ombros
por fibula, mantos escuros no inverno e claros no verdo, com muita cor.

As cores para os celtas eram de grande importancia. Em batalhas,
os guerreiros celtas pintavam o corpo com tinta azul. Eles também
dividiam as classes sociais por meio de cores, da seguinte forma:
0s escravos sO podiam usar a cor amarela; todos os celtas poderiam
usar amarelo, preto e branco; j4 a classe nobre também podia usar o
vermelho, o verde e 0 marrom, e apenas a realeza podia usar todas
as cores e também o azul e o violeta, dignas s6 dos reis. Na tabela 3
temos o significado das cores para os celtas.
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Tabela 3: As cores para os celtas. Fonte: www.clothinganddress.htm.

sadde, prosperidade e protecio, sucesso.

coisas do coragao.

Vermelho: vitéria em competigdes —a cor vermelha representa sangue de inimigos
sacrificados na véspera da celebragdo. O sangue servia para proibir e assustar os
espiritos de inimigos. As vinhas, flores e ramos de erva mistletoe vém da tradigdo
celta. Representam o desejo de paz, beleza e amor.

providéncia.

escravos, estudos, papéis, cartas, viagens.

Puarpuro: sucesso, negécios e disputas judiciais, transmutagdo, compaixao.

Azul: era retirado das amoras azuis. Significa luta e dignidade, criatividade,
harmonia familiar, inteligéncia, fecundidade e realeza.

Verde: amor.

Marrom: trabalho, seriedade.

Preto: em roupas, vinha das cascas velhas de grandes arvores. Significa finalizagdo,
morte e destrui¢do do que é velho.

3T ENSeRll cspirito, nobreza, paz, intui¢do e mudancas.

Todas as culturas tém simbolos que reapresentam sua origem e
destino, seus valores e crengas, como os passaros para os celtas na figu-
ra 5. Quintino cita que os passaros eram considerados sagrados “entre
os gauleses, bretdes, galeses e gaélicos. Sdo Péassaros considerados ce-
lestes, do Sol e da luz, mas também tem as interpretacdes de lado som-
brio” (2002, p.25). E coloca Branwen, simbolo de péssaro, associado
ao corvo branco, o qual interpreta a vida como uma espiral, e ndo como
uma linha reta. Passado e futuro se encontram em um infinito presente.

Figura 5. O passaro. Fonte: http: // www.yug.com.mx/elbuscador/04dia/geometria.
html#ini.
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Na tabela 4, podemos conhecer o significado de alguns dos ide-

ogramas celtas.

Tabela 4: Ideogramas celtas. Fonte: http://deseosdecosasimposibles.blogia.com/
temas/mundo-celta.php.

Candados: esses simbolos eram concedidos aos Druidas, quando
se havia aprendido uma ligdo, para ndo cometer os mesmos erros.
Fonte: (Geometria Sagrada celta). Fonte: http://www.yug.com.mx/
elbuscador/04dia/geometria.html#ini

Lua e a Estrela: Simboliza poder para transportar por meio do
cosmos, unido do homem ao universo. Fonte: http://www.magicka.
hpg.ig.com.br/celticad.htm.

Coragdes: protecao por meio do amor. Elos de poder e divindade,
usados por guerreiros. Fonte: http://celtic-enchantment.vilabol.uol.
com.br/celtas/simbolos/simbolos.htm.

Roda do Ser: sdo quatro circulos que representam as quatro
dire¢des, unidos por um quinto circulo com o nticleo em comum
com todos, o0 eu, 0 homem perante as dire¢des da terra. Fonte: (http://
deseosdecosasimposibles.blogia.com/temas/mundo-celta.php)

Tetraskel: é uma espiral de quatro bracos unidos por um
ponto. Representa a unido das dire¢des da terra. Fonte: http://
deseosdecosasimposibles.blogia.com/temas/mundo-celta.php.

Cruz celta: Sin6nima de cristianismo e de esperanga. Com o
cristianismo, surgiram os primeiros celtas cat6licos, mesclando o
Bram com a cruz catélica dando origem a cruz celta. Fonte: http://
deseosdecosasimposibles.blogia.com/temas/mundocelta.php.

Prosperidade: quatro quadrantes, os quatro elementos, as quatro
estacdes. Um periodo de dar e receber. E um simbolo que representa o
todo e o compromisso do ser humano de dar e receber. Fonte: http://
www.yug.com.mx/elbuscador/04dia/geometria.html.

Triskel: a triplice espiral evoca a divina interagdo entre mente, corpo
e alma. Significa protecio, busca de satide, amor e prosperidade em
todos os planos. Fonte: Geometria Sagrada celta. http://www.yug.
com.mx/elbuscador/04dia/geometria.html#ini.

Amor: eterno, que ndo se pode desfazer. Esse simbolo era
intercAmbio pelos amantes para que a relagdo fosse para sempre.
Representa o complemento e apoio e a fusdo das partes. Fonte:
http://www.yug.com.mx/elbuscador/04dia/geometria.html#ini.

Triqueta: simboliza a santa trindade, o pai, o filho e 0 espirito santo, e
para os celtas pagdos, simboliza a mente, o corpo e a alma e o dominio
da terra, do mar e do céu. Fonte: http://deseosdecosasimposibles.
blogia.com/temas/mundo-celta.php.




DESIGN E PLANEJAMENTO 47

Nas ultimas décadas, despertou-se novamente o interesse pela
cultura celta. Para compreendé-los, temos que entender as histérias
de seus mitos. A arte céltica revive entre lamaistas e cristdos pela
tradi¢do decorativa em iluminuras, estatuas e os relevos hindus e
etruscos. A arte celta é essencialmente decorativa, sem procurar
imitar nem idealizar o real; sua arte caracterizou-se por tendéncias
geométricas e simétricas. Sua joalheria tem tradigio e identidade.
Observamos na figura 6 exemplos de joias que estdo a venda em

diversos sites e trazem a identifica¢io visual celta.

Figura 6. Braceletes, anéis e pingentes. Fonte: http://www.viraj.com.br/cgi-local/loja2/

prod.cgi.

A designer Bruchard (1999) escolheu a cultura celta por ser uma
cultura forte e identitaria, cujo design pode ser trabalhado melhor por
meio do historico. Na Fashion Week (R]) do inverno de 2006, Jeffer-
son Kulig mostrou sua colegio e definiu sobre suas novas criagdes que
“a mulher precisa ter cultura para absorver a ideia da roupa, e isso
ndo se aprende nos outdoors nem na midia”. As roupas da figura 7
trazem recortes feitos a laser. As estampas s3o inspiradas na cultura
celta, e as perucas, feitas com bucha vegetal, fazem referéncia ao
Brasil colonial e as perucas de Luis XV.

Os torques voltaram a moda, sendo utilizados como anéis e
colares. Atualmente sdo utilizados pela moda com intuito estético.
O colar celta, segundo Lugano (2006, p.2), é formado por uma tira
metalica arredondada, no flexivel, com as extremidades em forma
de bola. E por ter as extremidades nio unidas, significa liberdade,
conceito muito arraigado na cultura celta.
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Figura 7. Exemplos de estamparia celta em desfile de moda em 2006. Fonte: http://moda.
terra.com.br/spfw2006inverno/interna/0,,01846556-E16124,00.html.

Figura 8. Torques. Fonte: http://www.auruxeira.com/vestimentasxoias.htm.

Design e Gestalt

Falar de identidade implica, em certo sentido, uma dimensao
interpretativa e outra normativa: trata-se de uma reflexdo que lida
como um problema relativo a autopercepcdo de um grupo acerca de
si mesmo, de sua historia, de seu destino e de suas possibilidades,
enraizada necessariamente em um certo horizonte valorativo, e
referida a uma determinada forma de vida. Logo, uma abordagem
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de natureza hermenéutica impde-se. Assim, o design pode ser um
auxilio ao resgate da memoria de um povo.

O termo design é aqui utilizado em sua original acepcao histérica
e etimologica: “design” ou “designio” corresponde a a¢do, a buscade
fazer algo. E por querer fazer algo, este capitulo tem como foco atrair
a atencdo sobre os fendmenos étnicos, usando como instrumento de
analise a comparagio sociocultural, focando a antropologia.

A agdo do designer esté localizada entre o sujeito e o objeto, entre
o ser humano e o mundo virtual, esta na interface. F nessa dimensio
que o design faz interface com a antropologia e pode trabalhar dreas
como a ergonomia, a psicologia cognitiva, a sociologia, a filosofia,
entre outras.

Atualmente, é crescente o interesse nas artes regionais do Pais,
mesmo como fonte de inspirac¢do. Pois uma civilizacdo pode viver
e preservar sua cultura e suas historias pela interpretagio e deco-
dificacdo dos seus simbolos. Assim, os simbolos servem como fios
condutores dessas histérias até o nosso presente. O designer pode
trazer conhecimento sociocultural e, por meio de suas dreas trans-
disciplinares, como a antropologia interpretativa, que pode servir
como ferramenta identificadora da pesquisa e na produgio de objetos
culturais, buscar uma identidade local para um determinado produto
aum grupo social.

Para Hall (apud Ono, 2006, p.10), o conceito de identidade tem
sido extensamente discutido ao longo da historia e parte de trés
conceitos do ser humano como base para a identidade:

1) Um conceito de identidade que se baseia na concepgio do ser
humano como um individuo totalmente centrado e unificado
em s1 mesmo, dotado das capacidades de razo, consciéncia e
acao.

2) Um conceito de identidade que reflete a consciéncia de que o
centro do sujeito, ao contréario de ser autbnomo e autossufi-
ciente, relaciona-se com outras pessoas e participa da constru-
¢do de valores e significados dentro dos contextos vivenciados
por ele.
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3) Um conceito de identidade que se baseia no conceito de su-
jeito que, ao contrario de ter uma identidade fixa, essencial ou
permanente, torna-se cambiante, permedvel e plural.

O design podera ser fator diferenciador, agregador de valores
culturais, ou seja, o design junto a cultura formadora desse nicho a
ser estudado pode gerir a estética e a funcionalidade em um produto
final, formar signos.

Maristela Ono (2006, p.17) aborda o assunto do design de um
produto como signo: o consumo pode ser compreendido como “uma
atividade de manipulacéo sistematica de signos”, e um objeto de
consumo, por sua vez, como um ‘‘signo” cujo significado é arbitrario.
Entdo, um objeto ganha sentido mediante sua relacdo com outros
signos e personaliza-se mediante a diferenca.

Um dos principais fatores da compreensao para as culturas é a sig-
nificacdo e interpreta¢io dos signos e simbolos que irdo nos servir no
design como 1dentificador de cultura por meio do estudo da Gestalt.

Existem varias classificacdes diferentes do signo que intervém nas
ligacdes inter-humanas, mas vamos considerar apenas as linguagens
visuais, mais valiosas para o designer. Fica claro que ndo vamos definir
neste capitulo o uso estético para modo de comparagio, pois foge ao
NOSSO esCopo.

A Gestalt propde uma teoria em que o cérebro humano automa-
ticamente faz a primeira parte, pois tende automaticamente a des-
membrar aimagem em diferentes partes e organiza-las de acordo com
semelhancas de forma, tamanho, cor, textura. Elas serdo reagrupadas
de novo em um conjunto grafico que possibilita a compreensdo do
significado exposto. Isso obteve sua consisténcia de fato a partir de
1910, com Wertheimer, Koffka e Kéhller. A teoria, em suas analises
estruturais, é composta de leis que regem a percep¢do humana das
formas, facilitando a compreensdo das imagens e ideias. Assim, a
Gestalt estabelece sete relagdes por meio das partes da imagem que
sdo agrupadas na percepg¢ao visual: proximidade, semelhanca, dire-
¢do, pregnancia, boa continuidade, fechamento e experiéncia passada.

O holismo, no principio da Gestalt, era definido como epistemo-
l6gico, eraa observacdo do meio. Hoje, o holismo, para os gestaltistas,
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¢ definido como pesquisa empirica. Devemos utilizar as categorias
fundamentais consubstanciadas de harmonia, equilibrio e contraste.
As leituras visuais de um simbolo ou um objeto pelas leis da Gestalt
déo visualizagdes mais completas e trazem uma organizacdo formal
por meio dos seguintes elementos constitutivos da Lei da Gestalt.
Explicamos na Gestalt o “fenomeno da percepc¢io” pela decompo-
sicdo e imediata recomposi¢ido das partes em relacdo ao todo. Na
comunicagio por meio da imagem, pode-se ter a mesma eloquéncia
que um discurso falado ou de um livro.

Para o design, a Gestalt ¢ um excelente fator explicativo de nosso
processo de significacdo, identificagio, processo de criacgio, até a
finalizacdo do produto. A solu¢do de um problema requer exclu-
sivamente uma reorganiza¢io do campo para o sujeito, uma sig-
nificacdo. A identificagio de um problema pode ser obtida a partir
de conhecimentos locais, regionais, e pode-se obter uma possivel
identificacio e solu¢do de um produto. Para este capitulo, o simbolo
no sentido gestaltico pode ser estudado como principio fundador de
fundamentagio de uma cultura.

O entendimento visual sofre diversas forcas implicitas, com fa-
tores psicofisiologicos da percep¢io humana. Portanto, percebe-se
que uma mensagem depende de todo um contexto cultural para ser
apreendida melhor. A similaridade de objetos (como mensagem)
entre dois grupos sociais diferentes nos conduz a uma resposta de
um objeto, via signo, por meio da percepg¢io do objeto. O individuo
volta no tempo em suas lembrancas ao momento de sua cria¢io; as-
sim, o ser humano nomeia, conduz desejo sobre si e da sua utilidade
ao meio vivido, de uma forma simples, reproduzindo nossa sinergia
do dia a dia com o real.

Em concordéancia com a teoria de Gomes, no estudo do objeto,
por meio da Gestalt, “acreditamos que a tarefa do designer, do artista
ou de qualquer outro profissional é a de conceber e desenvolver ob-
jetos que satisfacam as necessidades de adequada estrutura formal,
obviamente, respeitando-se os padrdes culturais, estilos ou partidos
formais relativos e intrinsecos aos diversificados objetos concebidos,
desenvolvidos e construidos pelo homem. Pensamos que esse obje-
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tivo possa ser alcancado, tendo os estudos e experiéncias realizadas
pela Gestalt no campo da percepgio visual de forma e agora, modes-
tamente, reforcado por este nosso sistema de leitura” (2000, p.17).

E fundamental o estudo do ser humano sempre dentro de seu
contexto social. Seus pensamentos, sentimentos, reagdes e outras
fungdes cerebrais sdo determinados pela sociedade em que vive, e
ndo por heranca biol6gica. Assim sera justaposta as simbolizac¢oes
akan e celta.

Propomos, entdo, um sistema de leitura em que o cérebro humano
automaticamente desmembra a imagem em diferentes partes, orga-
niza de acordo com semelhancas da forma, do tamanho, da cor e da
textura, que serdo reagrupadas de novo em um conjunto grafico que
possibilita a compreenséo do significado exposto. A cor é um elemen-
to de formagio da linguagem visual, portanto, da Gestalt também.
Apesar de as escolas ensinarem a versio cientifica da percepcio de
cores dos pigmentos, o préprio nome das cores revela seu significado
cultural. A escolha das cores parece ser uma decisio que nem sempre
é facil de ser tomada por um grupo sociocultural. Esse sistema ndo
¢ apenas uma questdo racional, mas intuitiva, cultural e sensivel.

O sistema de escolha e comunica¢do ndo é somente uma ques-
tdo racional, entdo nio se pode dizer que o vermelho tem o mesmo
significado aqui e no mundo todo, e nem mesmo reconhecer um
mesmo significado dentro de uma mesma cultura. O vermelho, aqui
no ocidente, é energético em academias, preocupante em hospitais e
desafiante em uma bebida. Isso sem falar que a percepcio do verme-
lho dependera das cores ao redor. Segundo o Instituto de Pesquisa da
Cor (Institute for Color Research, Detroit, Estados Unidos), existem
estudos que revelam que “os seres humanos julgam subconsciente-
mente uma pessoa, um ambiente ou um item nos primeiros noventa
segundos, e nesse lapso de tempo entre 62% e 90% do julgamento é
baseado unicamente na cor”.

Para o designer, é interessante estudar um grupo social pela antro-
pologia, descobrir seu significado, acrescentar uma andlise gestaltiana
da percepcio dos homens ao mundo. Pois se a imagem é arbitraria,
inventada e cultural, sua visdo é quase imediata. O reconhecimento
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humano do entorno objetual é influenciado pelo intelecto e pelo
sentimento. Entfo a aceita¢do ou a recusa de um produto dependera
principalmente do tipo de configuragio.

Transitaremos entre o signo e o simbolo, um dos principais fatores
de compreensio para as culturas. Ono observa que para compreen-
der a estrutura contextual de cada cultura, é necessario entender
as funcdes simbolicas dos objetos “que se encontram diretamente
vinculadas a percepgio das formas, cores, texturas, a aparéncia visual,
as associacoes simbdlicas e afetivas e, portanto, a um determinado
contexto, no qual os mesmos se inserem” (2006, p.35). E assim,
como o contexto contribui para a significacdo dos objetos, qualquer
variacdo daquele altera o significado destes. Partindo-se desse en-
tendimento, o objeto pode ser compreendido como um processo
contextual dindmico, uma realidade significante, uma linguagem,
algo diretamente vinculado ao repertério simbélico e a percepgiao
do usudrio. Em relagio as cores, varios estudos e pesquisas tém sido
desenvolvidos, destacando a diversidade de significados simbdlicos,
preferéncias e percepgio estética de acordo com cada cultura.

Ao remeter a questdo do designer e ao estudo sociocultural, Bark
(2004, p.5) relata que a percepcao visual por si s6 ndo é suficiente para
conhecermos o mundo que nos cerca e que a apreensio da totalidade
de um objeto ou situagio terd de ser atingida por uma série de mo-
mentos perceptuais acrescidos de outros atos do pensamento. Assim,
o designer deve atribuir significado, registrar situacdes significativas e
agrupd-las em classes segundo suas analogias, associar essas classes
segundo relagéo de acontecimentos, enriquecer programas de agdo
inatos, estabelecer experiéncia, selecionar dados, imaginar, represen-
tar, simular e antecipar acontecimentos — fungdes ditas cognitivas.

O termo “cogni¢do” vem do latim, “vir a saber”, e diz respeito aos
processos de compreensio (de entendimento) e ao produto (repre-
sentagdo/imagem/sentido/significado) relativo a coisa conhecida.
E uma atividade mental distinta dos dominios da sexualidade e da
afetividade.

Ao observar os ideogramas akan e celtas, percebemos que ambos
os conjuntos podem ser analisados sob as leis da Gestalt por aspectos
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estruturais e funcionais do campo perceptivo, além do aspecto visual
com indugio de significados para seus povos. Assim, os signos deno-
tam estruturas naturais, e seus elementos graficos muito semelhantes
obedecem as mesmas leis. Por que ndo comecar a utilizar esse estudo
em culturas locais do nosso pais?

Segundo Eco, requisita-se “um modelo construido segundo
certas operacdes simplificadoras que nos permitem uniformizar
fenomenos diferentes com base num tnico ponto de vista” (1976,
p.36). Entdo, buscamos a identidade e as semelhancas estruturais
entre as representacoes signicas das duas civilizacdes aqui estudadas,
e assim podemos perceber suas estruturas para trabalhar melhor um
caso em especifico.

Ao adentrarmos o estudo da civiliza¢io akan, percebemos o quan-
to o passaro é importante em sua rica cultura. O péssaro, para eles,
significa a pureza divina e tem o poder de reconstrucio e criagio sobre
as estruturas passadas. Para os celtas, ha uma divisdo de significacdo
entre os passaros da seguinte forma: o cisne representa pureza e luz
e também possui o poder de predizer a morte e adivinhar o futuro;
o0 corvo era um importante totem que poderia avisar da chegada dos
inimigos. O galo pode representar a vitoria da luz sobre as trevas.
A crista e 0 seu porte demonstram a disposi¢do para a briga. O galo
¢ um simbolo de masculinidade que confere luta, ousadia, coragem
e orgulho.

Tabela 5: Sankofa x Passaro celta

SANKOFA (Go back to fetch it). Simbolo de | O passaro, para os celtas, é um
sabedoria, aprendendo com o passado para | simbolo de equilibrio. Hoje em dia
construir um bom futuro. A referéncia a Africa | nés precisamos procurar pelas
deve ser entendida como uma necessidade | portas atemporais, que vao buscar
fundamental para a desconstrugdo de uma | no passado o conhecimento e em-
identidade prépria, viva, tanto no presente quanto | purrar-nos para um futuro bom,
como perspectiva de um futuro melhor para os | em diregdo ao divino. (Bartalucci,
filhos. Fonte: http://AdinkraSymbols.htm. | 2004, tradugio nossa).
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Observando os ideogramas acima, podemos encontrar em ambos,
pela leitura visual das leis da Gestalt:

 Unidades principais: o passaro com a cabeca virada para trés;
o desenho apresenta-se apenas por contornos elaborados, ca-
racteristicos de cada cultura.

¢ Unificacdo: a forma consiste na igualdade ou semelhanca dos
estimulos produzidos pelo campo visual, pois apresenta har-
monia e equilibrio, levando & proximidade e semelhanga.

¢ Simetria bilateral: pela distribuicdo equitativa dos pesos visuais,
como uma reflexio especular.

 Equilibrio: as figuras tém o equilibrio assimétrico, o que acon-
tece pelo fato de a parte superior do corpo ser contrabalancada
pela parte inferior, em sintonia com uma forma harmoniosa.

* Forma: pela propria formacio da linha e continuidade perce-
be-se a configuracio real na primeira figura.

* Harmonia: é regular e bem ordenada.

* Contraste luz e tom: baseia-se nas sucessivas oposi¢oes de claro
e escuro, com atracdo visual. Também apresenta contraste de
movimento.

 Simplicidade: é presente principalmente por possuir poucas
unidades formais. Sua forma é ficil e de certa maneira leva ao
significado desejado.

* Representagio conclusiva da pregnéncia a forma: sintetiza os
atributos da “boa Gestalt”; possui alto indice de aplicacdo da
forma por apresentar equilibrio, harmonia, redundando em
facil e rdpida leitura visual.

A espiral é a esséncia do mistério da vida. Assim como se centra,
ela também se encontra. O ponto de partida também é o ponto de
chegada, trazendo-nos a questdo do retornar sempre, reencontrar-se
e renovar-se. Assim, o simbolo provoca essa espiral de movimento
constante. No quadro 6, a seguir, mostramos um simbolo circular
que é similar também nas duas culturas.

O circulo para Munari é a eternidade: ““Se o quadrado esté ligado
ao homem e as suas construgdes — arquitetura, determinadas estru-
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turas, escritas etc. — o circulo é relacionado com o divino. O circulo
representou e representa ainda hoje a eternidade, uma vez que nio
tem principio e nem fim. Um texto antigo diz que Deus é um circulo,
cujo centro esta em todas as partes e cuja circunferéncia ndo estd em
parte alguma. Dos circulos nascem todas as rotacdes ou movimentos
rotativos” (1982, p.155).

Para os celtas, o triskel contido dentro dos trés circulos na figura
a direita é uma espécie de estrela de trés pontas. E um dos elementos
mais presentes na arte celta. O triskel esta associado a religido da
Deusa Terra deles, com as trés faces (donzela, mae e ancid), bem
como nossa natureza triplice (corpo, mente e alma). Ja para os akan,
¢ a unido de poderes, centralizacio e forga.

Tabela 6: Adinkrahene x Triskel

Adinkrahene - significa “o | Triskel —as espirais tém diferentes interpreta-
primeiro, o chefe da simbolo- | ¢des, evocam a divina interagdo entre mente,
gia adinkra”, portanto pode ser | corpo e alma, a representa¢io da criagdo do
entendido como gratidio, caris- | mundo e sua manifestacio. E simbolo de pro-
ma, governo lideranca, centrali- | tedo, atrai satide, amor e prosperidade. Geo-
zagdo de poder. Fonte: http:// | metria Sagrada celta. Fonte: http://www.yug.
AdinkraSymbols.htm. com.mx.

Leitura visual por meio das leis da Gestalt:

* Unidades principais: ambas tém trés ovais brancas e trés ovais
pretas, e a figura celta utiliza-se da for¢a do numero trés para a
filosofia celta e também dos trés pontos.

¢ Unificacdo: a forma consiste na igualdade ou semelhanca dos
estimulos produzidos pelo campo visual, pois apresenta har-
monia e equilibrio, levando a proximidade e semelhanca.

e Simetria axial: é presente em todos os eixos pela distribuicdo
equitativa dos pesos visuais. E o ponto central da figura e fun-
ciona como um foco de forte atragio visual. Possui identidade.
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Consiste em sobreposicédo; rotacdo. A forma gira em torno do
eixo; reflexdo especular: € a simetria bilateral e também dilata-
¢do; é aampliagio da forma, sem modificagdo, apenas expansio.
Harmonia: é regular e bem ordenada.

Contraste luz e tom: baseia-se nas sucessivas oposicoes de claro
e escuro.

Simplicidade: nesse ideograma esta presente principalmente
por possuir poucas unidades formais. Sua forma é ficil e de
certa forma leva ao significado desejado pelos que as fizeram. O
simbolo que é o centro de comando, o chefe, o centro de tudo,
a divindade, com facil apreensio.

Interpretagdo conclusiva de pregnincia da forma: sintetiza os
atributos da “boa Gestalt”, possui alto indice de pregnancia
da forma por apresentar equilibrio, harmonia, redundando em
facil e rdpida leitura visual.

O circulo é evidentemente a configuracdo formal de melhor

continuidade. Por isso observamos em diversas culturas a represen-

tagdo de algo por meio de circulos. No tabela 7, podemos detectar

uma sensac¢io de unido e continuidade, uma vez que o percurso do

olhar nio sofre nenhuma interrupcio ou desvio no seu percurso,

e pode dar-nos uma configura¢io representacional no sentido de

profundidade do “eu”. Tanto para os akan quanto para os celtas, o

significado dos quatro circulos unificados por um quinto significa a

mesma coisa, 0 egoismo, o eu.

Tabela 7: Kuntunkantam x Roda do Ser

61

Kuntunkantan (Inflated pride)
—simbolo de vaidade, orgulho,
arrogéncia e a guerra contra o
exagero da arrogancia, do orgu-
lho e do egocentrismo. Fonte:
http://Adinkra Symbols.htm.

Roda do Ser — sdo quatro circulos que repre-
sentam as quatro dire¢des unidos por um quinto
circulo com nucleo comum a todos: o eu, o ho-
mem perante as dire¢des da terra. Fonte: http://
deseosdecosasimposibles.blogia.com/temas/
mundo-celta.php.
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Observando os ideogramas anteriores, podemos encontrar em
ambos, por meio da leitura visual das leis da Gestalt:

 Unidades principais: ambos tém cinco circulos que se entrela-
¢am e parecem movimentar-se entre eles.

¢ Unificacdo: a forma consiste na igualdade ou semelhanca dos
estimulos produzidos pelo campo visual, pois apresenta har-
monia e equilibrio, levando a proximidade e semelhanca.

* Simetria axial: é presente em todos os eixos pela distribui-
cdo equitativa dos pesos visuais. E o ponto central da figura e
funciona como um foco de forte atracdo visual. Consiste em
rotagdo: a forma gira em torno do eixo; reflexdo especular: é a
simetria bilateral e também dilatacdo; é a ampliacdo da forma,
nio sofrendo modificagio.

* Harmonia: é regular e bem ordenada.

* Contraste luz e tom: baseia-se nas sucessivas oposicoes de claro
e escuro.

» Simplicidade: nesse ideograma esta presente principalmente
por possuir poucas unidades formais. A forma é facil e leva ao
significado desejado pelos que as fizeram, com fécil apreensio.

¢ Interpretagio conclusiva de pregnancia da forma: sintetiza os
atributos da “boa Gestalt”, possui alto indice de pregnancia
da forma por apresentar equilibrio, harmonia, redundando em
facil e rdpida leitura visual.

Conclusado

A cultura de cada povo, de cada sociedade, apresenta suas marcas
e tem ligagdes com a possibilidade de os sujeitos concretos dessas
sociedades possuirem uma identidade, no sentido de pertencimento
ao lugar. Sabemos que o design, desde sua génese, tem como fator prin-
cipal atender o mais amplamente possivel as necessidades das pessoas.

Pensar produtos em um espago exercita a analise e a critica cons-
tante sobre as formas de vida e as condi¢des que existem, e possi-
bilita ao sujeito efetivamente se situar no mundo. Assim, torna-se
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interessante investigar qual ¢ a identidade desses lugares a partir
dos interesses das pessoas que ali vivem e reconhecer os valores, as
crengas, os signos, as tradi¢des e investigar os significados que tém
para as pessoas que vivem ali.

A cultura e a antropologia ddo esse conjunto de caracteristicas as
pessoas e a0s povos, expressam-se no espago por meio de marcas que
configuram e identificam seus espacos socioculturais e como fonte de
coleta de informagdes. Utilizamos a Gestalt para obter informagdes
para criar e identificar um objeto no tempo e no espago.

Os designers devem levar em conta o conhecimento adquirido no
espaco que estdo estudando para fazer objetos contextualizados, que
criem uma interface com a sociedade a que pertencem — objetos que
exercam func¢des sociais, que comuniquem ideias e impressdes, que
sejam frutos simultdneos de um processo intelectual de um traba-
lho manual. Utilizamos como objeto de pesquisa a proposta de um
estudo que visa ter nas culturas tradicionais e regionais uma base de
conhecimentos e uma fonte para criacdo do designer para um produto
com identidade sociocultural no tempo e no espaco.

Os akan e os celtas possuem produtos que podem ser vendidos
em qualquer lugar sem perder sua raiz cultural. Na verdade, o que se
pretende aqui ndo é um tratado sobre as culturas nem uma proposta
metodolégica para o designer, e nem temos pretensio de definir o con-
ceito ideal sobre design. Pretendemos uma sistematizagio por meio de
informagcdes socioculturais, estabelecidas por estudos antropologicos,
somada a analise perceptiva da Gestalt, para a constru¢do de um
objeto contextualizado em um grupo sociocultural. Mostramos que
os designers devem buscar outras fontes de estudos, como a cultura
e a antropologia, aqui usados como fontes.

E importante ressaltar que neste capitulo o design no é a traducio
do que chamamos de desenho industrial, mas sim o entendimento
de origem e criacdo, como a¢do, intenc¢do, ideia e constru¢do. O
designer, aqui, tem o papel relevante no desenvolvimento de cultura
e identidade material de um povo, na medida em que seu trabalho
afeta direta ou indiretamente a vida das pessoas. Inclusive o proprio
designer pode ser a interface entre o produto e o comprador para
identificar o meio ou o comprador. Com base em uma abordagem
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sociocultural, trabalhamos o design como fator diferenciador na agre-
gacdo de valores culturais e funcionais de um produto. Salienta-se
a importancia de uma reflexdo continua sobre o papel do design em
desenvolver uma leitura visual simplificada para a aplicabilidade em
construc¢do de uma cultura material.

Pode ser trabalhada futuramente uma abordagem sobre as di-
versas culturas regionais brasileiras, tendo como foco os principios
utilizados aqui — talvez trabalhar o artesanato regional e o design,
pois é uma proposta que vem ganhando terreno no Brasil e que tem
carater sociocultural.
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GEsTAO DE DESIGN NAS MPEs po
VESTUARIO DE MODA: O CASO DA REGIAO
DE LONDRINA

Lucimar de Fatima Bilmaia Emidio

Mavrizilda dos Santos Menezes?

Introducao

Entre uma série de necessidades para organizagdes contempora-
neas, elenca-se a de responder com rapidez as mudancas nas condi-
¢oes de mercado, as ameacas competitivas e as exigéncias dos clientes.
Em decorréncia disso, essas novas bases competitivas exigem que o
tempo despendido entre a inovagdo do produto/servigo e a chegada
de tal inova¢io ao mercado diminua de forma extraordindria. Assim,
esses elementos constituem-se um grande desafio para as organiza-
¢Oes, pois demandam que se implementem mudancas planejadas e
se aloquem recursos para resolver as questdes estratégicas.

Cabe inserir nesse contexto a industria do vestuario de moda,
que devido as especificidades dos seus produtos, vé-se submetida as
pressoes competitivas para criar produtos inovadores e de qualidade
em prazos minimos. Nessa drea, trabalha-se constantemente com o
desenvolvimento de novos produtos, tornando o ambiente extre-
mamente favoravel a utilizacdo do design como uma alternativa que
contempla a multidisciplinaridade e flexibilidade para atender as mu-
dancas de gosto dos consumidores de forma acelerada e ininterrupta.

1 Mestre em design, Universidade Estadual de Londrina.
2 Doutora em Arquitetura e Urbanismo, Universidade Estadual Paulista.
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Informacdes do Ministério do Desenvolvimento, Industria e
Comércio Exterior (MDIC) (2006) mostram que os produtos das
industrias do setor de confecgdes se caracterizam pela diversidade de-
corrente da variedade de insumos empregados, do uso diversificado e
das estratégias empresarias. De acordo com o Instituto de Estudos e
Marketing Industrial (IEMI), 83% das empresas de confecgio estio
no segmento de vestuério.

Esse segmento ¢ caracterizado pelo predominio de micro e pe-
quenas empresas, auséncia de barreiras a entrada e uso intensivo
de mio de obra, portanto, de geracdo de emprego. Com a estrutura
organizacional assinalada como informal e intuitiva, as MPEs ado-
tam procedimentos decisérios também dentro da mesma conjuntura
e, ainda, na maioria das vezes, em espaco temporal de curto prazo.

Diante das pressdes desses diferentes tipos de problemas, um dos
grandes desafios é enfrentar os aspectos relacionados & sazonalidade,
qualidade e preco do produto. Enfatiza-se, portanto, a necessidade
de estratégias relacionadas com toda a fase de desenvolvimento do
produto, bem como as estratégias de design que atendam as principais
demandas dessas empresas.

Nesse contexto, e em face da crescente importancia de ativos
intangiveis para a competitividade das empresas, propds-se para este
capitulo o emprego da Gestdo de design (design management) como
uma ferramenta estratégica para MPEs do vestuario de moda, uma
das areas mais dinamicas, competitivas e potencialmente relevantes
para a economia brasileira.

Assim, foi possivel postular uma questio fundamental para esse ca-
pitulo: como o design interage com as outras areas atuantes na politica de
desenvolvimento de produto nas MPEs do vestuario de moda, e quais as
acoes de design adotadas nas estratégias competitivas dessas empresas?

Justificativa

A cadeia téxtil e de confecgdes é precursora no processo de in-
dustrializa¢do e tem grande importancia na economia brasileira por
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ser uma forte geradora de empregos (segunda maior empregadora).
De acordo com dados da Associacdo Brasileira da Industria Téxtil
e de Confeccdo (Abit) (2006), a cadeia téxtil representa 18,6% do
PIB da Indtstria de Transformagio brasileira e emprega cerca de
1,5 milhées de pessoas ou 1,7% da populagio economicamente ativa
no pais. Os mesmos dados mostram que a cadeia produtiva téxtil
brasileira é a sexta maior do mundo, e estd firmemente apoiada em
um dos maiores mercados consumidores do planeta. Conforme dados
do MDIC (2006), um dos maiores desafios da cadeia, atualmente,
¢ atingir 1% das exportacdes mundiais de téxteis e confeccdes até o
ano de 2008.

No entanto, os dados do MDIC (2006) mostram também que os
principais indicadores do segmento de vestuario apontam pequenas
oscilagdes nos Gltimos anos, com pequena tendéncia de declinio
da producio e queda na participacéo relativa das exportacdes. In-
dicam, ainda, que apesar da capacidade potencial de geracdo de
valor agregado, o segmento de vestudrio depara com problemas
como a elevada informalidade e baixa qualificagido técnica e ge-
rencial, o que impacta negativamente na competitividade de seus
produtos.

Para o Centro de design do Parand (2006), as inddstrias do vestua-
rio s3o centrais para o segmento de moda. O setor tem uma cultura de
gestdo especifica e ndo se utiliza das ferramentas de gestao de design.
As empresas tém dificuldade em identificar as tendéncias do mercado
e as mudangas no comportamento do cliente, desenvolver o conceito
direcionado para segmentos especificos de clientes e desenvolver
estratégias de marketing e formas de comercializagio.

Nesse contexto, salienta-se a caréncia de informacdes, especial-
mente para micro e pequenos empresarios, sobre a aplicacdo do
design como fator diferencial para sua competitividade bem como
seu gerenciamento. Assim, justificou-se a relevancia de um estudo
direcionado a esse segmento devido a sua marcante presenca no
cendrio sociopolitico e econémico do Pais, bem como pelo fato de o
setor do vestudrio de moda ser considerado um dos setores em que
aqueles mais se destacam.
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Outra justificativa significante é que, de acordo com Wolf (1998),
existem muitas empresas de pequena dimensdo que nio aproveitam
vantagens da gestdo de design por verem o design como uma despesa
adicional que ndo querem despender. Buscou-se, portanto, apre-
sentar o design como uma forma de investimento que possibilitasse
as MPEs do vestudrio de moda adotar estratégias de inovagio e
qualidade, mantendo-as competitivas no mercado.

Além disso, cabe enfatizar a importancia da inclusdo do profissio-
nal designer de moda no conjunto decisério das empresas. De acordo
com Ritto & Silva (2001), o gestor de design de moda, ao explorar as
possibilidades de integracdo entre designers e administragio, ocupa
um lugar vazio em organizagdes carentes de profissionais com essa
habilidade e competéncia, além de ampliar seu espaco de trabalho.

O campo do conhecimento da administracao
e as MPEs

Um estudo no campo do conhecimento da administragio possi-
bilitou ter uma visio do processo administrativo por intermédio da
analise dos aspectos histéricos e conceituais da gestdo empresarial,
a fim de relacioné-los aos elementos da cultura, mudanca, estrutura
organizacional e aos niveis de tomada de decisdes. Inicialmente, foi
necessario entender o significado do termo gestdo, para possibilitar o
seu emprego correto no conjunto do trabalho. Conforme o Diciondrio
Aurélio (2006), o termo gestio deriva do latim gestione, que significa
gerir, geréncia, administragio.

Segundo Chiavenato (2000), administragdo ou gestdo é o processo
de planejar, organizar, dirigir e controlar o uso de recursos, a fim de
alcancar os objetivos, ou seja, é a conducio racional das atividades
de uma organizacio, sendo imprescindivel para sua existéncia, so-
brevivéncia e sucesso. Na figura 1, ¢ demonstrado o ciclo do processo
de administragdo proposto por Montana & Charnow (2000). Cabe
mencionar que o significado e o contetido da administragdo sofreram
grande ampliac¢do e aprofundamento por meio de diferentes teorias
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administrativas surgidas como uma resposta aos problemas empre-
sariais mais relevantes de sua época. Conforme observa Wood Junior,
“0 campo de estudos de gestdao vem institucionalizando-se ao longo
dos anos, no Brasil” (2002, p.173).

A historia mostra que os conceitos sobre administragio de em-
presas se sobressairam a partir da Segunda Guerra Mundial e que a
evolucdo das abordagens teéricas foi ajustada a cada espago tempo-
ral. Tais conhecimentos tornam-se cada vez mais importantes por
estarem alicercados na pluralidade de alternativas e conhecimen-
tos que devem atuar como norteadores estratégicos para o sucesso
empresarial.

PLANEJAMENTO

AVALIACAD

FEEDBAICHK

CONTROLE

Figura 1. O ciclo do processo de administragdo. Fonte: Montana & Charnow (2000, p.107).

Hoje, no entanto, um dos principais desafios enfrentados pelas
organizagdes é substituir o pensamento mecanicista pelas novas abor-
dagens. Insere-se nesse contexto o segmento empresarial formado
pelas MPEs, que, em sua grande maioria, carregam consigo algumas
das caracteristicas de modelos de gestdo arcaicos, resultantes de uma
estrutura familiar herdada.

Segundo Martins (2004), o que se espera de um gestor atual é a
tomada de decisdes de forma réapida e fundamentada, com foco na
obtengio de resultados, que seja eficaz, tenha alta probabilidade de
sucesso, que procure rentabilidade por meio de a¢des focadas no
mercado e na otimizacdo do uso dos ativos, considerando a quali-
dade no contexto das organizagdes como condi¢do de permanéncia
no mercado.
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No que se refere as MPEs, foi possivel observar que as unidades
de menor porte representam a imensa maioria das empresas bra-
sileiras, cuja caracteristica marcante é a extrema heterogeneidade
existente entre elas. Além disso, elas se constituem como atores de
um campo social.

(Cada vez mais deparamos com um discurso mundial enfatizando a
importancia das MPEs como geradoras de oportunidades, mesmo em
conjuntura de recessdo. A esse respeito, evidencia-se que um dos fato-
res que ressalta essa importancia é sua grande participacdo em termos
dentmero de estabelecimentos, geracdo de empregos e investimentos.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)
(2005), os pequenos negocios, no Brasil, correspondem a aproxima-
damente 20% do Produto Interno Bruto (PIB). Durante o primeiro
semestre do ano de 2005, o faturamento acumulado das MPEs foi de
R$ 113,6 bilhdes, R$ 3,4 bilhdes superior ao verificado no primeiro
semestre de 2004.

Bulgacov (1999) elenca uma série de elementos que tém mudado
significativamente a forma de gerenciar os negécios nas MPEs nos tl-
timos anos, entre eles o aumento da competi¢do, as novas estratégias
e estruturas de neg6cios, o crescimento dos meios de comunicacdo e
informacdo, a transformacio na tecnologia gerencial e as mudancas
da prépria sociedade.

E possivel apontar a flexibilidade e agilidade para se adaptarem as
mudancas, sendo um dos pontos fortes das MPEs, pois, devido as suas
especificidades organizacionais, encontram-se estruturas organizacio-
nais mais simples e centralizadas, com menores escalas administra-
tivas e, consequentemente, menos burocratizadas e mais maleaveis.

No entanto, de acordo com Tachizawa & Faria (2004), cerca de
73% de MPEs ndo cumprem sua finalidade maior e ndo sobrevivem.
Para o autor, o grande desafio para a sobrevivéncia delas esta no di-
ferencial da empresa, na qualidade oferecida e no preco compativel
com o mercado.

No que se refere ao contexto do Estado do Parana e regido de
Londrina, investigada neste capitulo, as MPEs apresentam uma
expressiva representatividade, conforme mostrado nas tabelas 1 ¢ 2.
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Tabela 1. Distribui¢do das empresas do Estado do Parana por porte. Fonte: Sebrae

de Londrina.

Porte Ne de ?mgregados da Em % Ne n?édi,o fie
indtstria funcionarios
Micro Até 19 50,5 9,3
Pequena De20a99 39,0 42,3
Média De 100 a 499 6,0 156,2
Grande Acima de 500 0,6 898,5

Tabela 2. Distribuigido das empresas da regido de Londrina por porte. Fonte: Sebrae

de Londrina.

Porte da empresa

Numero de empresas

Microempresa 282
Empresa de pequeno porte 101
Empresa de médio porte 19
Empresa de grande porte 2

Dados mais recentes sobre o estado do Parand, divulgados pelo

Sindicato Intermunicipal das Industrias do Vestudrio do Parana

(Sivepar), mostram a representatividade do estado para o contexto

da moda brasileira como o segundo maior polo de produgio de con-

fecgio do Brasil, gerando os seguintes nimeros: 4.200 empresas no

Estado; 150 milhdes de pecas/ano; 2,8 bilhdes de faturamento anual.

Os mesmos dados mostram que em Londrina e regido, 70% do total

de empresas tém marca propria e produzem 11 milhdes de pecas por

ano, gerando em média 12 mil empregos.

Elementos da gestao aliados a dimensao do

design de

moda

De acordo com Nobrega (2004), gestdo é a disciplina que torna

produtivos os “saberes” de vérios campos do conhecimento. E por

meio dela que as outras inovagdes produzem seus efeitos. Gestido
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comega com uma forma de mentalizar o mundo. Sempre que € pre-
ciso tomar iniciativas para gerar um resultado, precisa-se de gestéo.

Diante disso, Gorb (1987 apud Pereira, 2004) reconhece nos de-
signers algumas caracteristicas valiosas para os administradores e para
o processo de gestdo: uma preocupacio absoluta com artefatos, um
conjunto de habilidades relacionadas a artefatos e uma metodologia.

A questdo da multidisciplinaridade é apresentada como um ponto
de convergéncia entre design de moda e administracéo e, por isso,
muito importante na gestdo de design dentro das empresas. CPD
(1997), na sua andlise em relagio a atuagdo do designer, destaca que se
deve enfatizar a ideia da multidisciplinaridade e que é preciso pensar
na coordenacio de tarefas, no processo e na sequéncia das decisces.

Segundo Mozota (2002), o design é uma atividade voltada a reso-
lucédo de problemas, criacdo, atividades coordenadoras e sistémicas
e estd proximo a atividade da gestdo, que igualmente é orientada na
dire¢do de resolucgio de problemas, atividade de inovacao sistémica
e coordenadora.

Também as mais modernas técnicas e ferramentas de projeto e
de gestdo mostram que o design deve estar presente desde o inicio
do processo de concepcio do produto. Ele passa por todas as etapas
necessdrias, desde a determinaco de seu mercado e das necessidades
e expectativas de seus futuros consumidores até a reciclagem.

No que se refere aos aspectos historicos e conceituais da moda,
inicialmente salienta-se seu significado: a palavra moda vem do
latim modus, significando “modo”, “maneira”’. Em inglés, moda é
fashion, corruptela da palavra francesa fagon, que também quer dizer
“modo”, “maneira” (Palomino, 2003, p.15).

Para De Carli, “a moda organiza um sistema indissociavel de
uma Unica necessidade: a mudanca. A moda é por natureza desas-
sossegada, inquieta, ¢ acelerada pelo moto continuo da novidade,
temporalidade breve, da obsolescéncia programada” (2002, p.46).
Diante disso, a moda apresenta-se como um fendmeno totalmente
relacionado ao campo econémico, social, cultural, organizacional e

aos elementos técnico e estético.
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O mercado de moda ¢é dividido em setores para facilitar a confec-
¢éo, o design e a defini¢do de precos. O vestuario de moda feminina
enquadra-se no segmento que exige produtos diferenciados, flexi-
bilidade, design e agilidade organizacional, pois os ideais de beleza
exercem grande influéncia na moda feminina.

A moda feminina é o maior segmento: detém 57% da participagdo
de mercado e é foco de 75% das empresas de estilismo. Um quarto
da renda total do atacado é atribuido a umas poucas empresas. H4,
portanto, uma grande competicdo no mercado de moda feminina, e
a rotatividade de estilistas e empresarios é maior do que nos outros
segmentos. A moda também muda mais rapidamente nesse setor,
e o ciclo da moda pressiona mais por processos de resposta rapida
(Jones, 2005, p.59).

O ponto vital da industria do vestuario de moda é o desenvolvi-
mento de novos produtos. Exige dos profissionais pleno empenho nas
diversas fases que envolvem essa atividade e tem se mostrado com
novos desafios para a competéncia dos designers, pois o mercado atual
anseia por produtos capazes de atender as necessidades individuais
de cada usudrio.

Assim, os continuos esfor¢cos por processos mais eficientes tém
conduzido as empresas a alterar suas estruturas organizacionais, ado-
tar novos modelos de gestdo e agilizar seus procedimentos decisérios.
A esse respeito, Magalhies (1997) diz que a gestdo de design vem
ocupar-se da orientagio da politica do design nas empresas, apoiada
por andlises de aspectos internos e externos da alta administragio,
ocorrendo desde as primeiras fases do desenvolvimento de produtos.

No que tange as MPEs, objeto de estudo deste capitulo, conforme
ja abordado anteriormente, a estrutura organizacional é assinalada
como informal e intuitiva, e as decisdes também sio tomadas dentro
da mesma conjuntura e comumente em espaco temporal de curto
prazo.

Dessa forma, é fundamental que as MPEs do vestuario de moda
sejam conduzidas por profissionais criativos, com conhecimento
minimo de todas as areas que envolvem o projeto, bem como com
capacidade para gerir os recursos disponiveis, integrar processos
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e sistema organizacional e com predisposicdo para trabalhar em
equipe, ndo privilegiando aspectos comerciais em detrimento da
importancia da gestdo do processo projetual de produtos.

O estudo de caso

Pelo perfil e objetivos do estudo, optou-se pela estratégia de
pesquisa classificada como estudo de caso multiplo. O trabalho foi
conduzido no ambiente industrial, tendo como objeto do estudo
duas empresas de confeccio do vestuario de moda, delimitadas no
segmento feminino, de pequeno porte. Uma empresa, no seu en-
tendimento, possuia a gestdo de design implementada, denominada
aqui como empresa A (figuras 2 e 3); outra empresa tinha as mesmas
caracteristicas, mas nio utilizava a gestdo, denominada aqui empresa
B (figuras 4 e 5). Ambas trabalhavam com a categoria de produto
feminino direcionado para ‘“‘tamanhos grandes”, com capacidade
instalada para realizar todo o processo produtivo internamente, com
marca propria e situadas na regido de Londrina.

Figura 2. Empresa A.
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Figura 3. Loja de fabrica: empresa A.

Figura 4. Empresa B.



74 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES e LUIS CARLOS PASCHOARELLI

Figura 5. Loja de fabrica: empresa B.

O instrumento utilizado foi a entrevista padronizada ou estrutu-
rada, formulada a partir de um protocolo mostrado a seguir (tabela 10),
denominado “modelo de checagem de utilizacio da gestdo de design
em MPEs do vestudrio de moda”, gerado pela pesquisadora, tendo
como fonte de informagio a pesquisa bibliografica. De acordo com Yin,
“o protocolo é uma das taticas principais para se aumentar a confiabi-
lidade da pesquisa de estudo de caso e destina-se a orientar o pesquisa-
dor ao conduzir o estudo de caso” (2001, p.89). O protocolo/modelo
propiciou o planejamento e a estruturacdo do trabalho de campo e
contribuiu como guia para obteng¢do de um diagnéstico fundamentado
e para o direcionamento da andlise e interpretacdo dos resultados.

As questoes gerais do estudo de caso estdo apresentadas no referi-
do modelo, como unidades de analise da pesquisa. Foram elaboradas
com base no referencial teérico sobre o que os autores recomen-
dam para a pratica da gestdo de design nas empresas. Foram sete as
questdes da pesquisa e referem-se as informagdes gerais sobre: 1)
caracterizacdo da empresa; 2) estrutura organizacional e os niveis
de tomada de decisdo; 3) acdes de design relacionadas ao processo de
desenvolvimento de produto; 4) estratégias competitivas; 5) papel da
atividade de design no desempenho da qualidade pela empresa; 6) im-
portancia do design para a empresa; 7) nivel de informacdes de design.
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Andlise e discussdao dos resultados

Em funcéo dos objetivos da pesquisa, o tipo de andlise escolhida
foi a qualitativa, pois a base esteve na interpretacio dos fen6menos e
na atribuicéo de significados. Foi descritiva, nio demandou o uso de
métodos e técnicas estatisticas. Os dados foram analisados por meio
dométodo indutivo, por comparacio entre a descri¢io feita por inter-
médio da entrevista realizada junto aos executivos ou proprietarios
das empresas, confrontando os aspectos tedricos com os praticos em
relacdo aos elementos estudados. Na sequéncia, apresenta-se uma
discussio dos resultados sobre cada uma das sete unidades de analise

da pesquisa constante na tabela 1, mostrada anteriormente.

Caracterizacdo das empresas

De inicio, é importante ressaltar os pontos comuns entre as em-
presas investigadas. Ambas foram criadas e administradas pela figura
dos seus proprietarios-dirigentes, que, frequentemente, acumulam
fungdes técnicas e administrativas, entre outras. Iniciaram suas ati-
vidades fundamentando-se em estratégias intuitivas de uma gestdo
centralizada, pautada na visdo operacional de curto prazo.

Outro ponto a ser considerado é que ambas as empresas tém tra-
balho direcionado para o segmento feminino com énfase em “tama-
nhos grandes”, uma categoria de produto que apresenta expressiva
demanda e um mercado carente desse tipo de oferta. No entanto,
como visto no resultado dessa unidade de analise, embora tenham
as mesmas caracteristicas, a empresa A destaca-se expressivarnente
no mercado. Possui, atualmente, o dobro de funcionarios, produz
o triplo de pecas/més e apresenta-se muito superior na forma de
comercializa¢do, bem como no mercado de atuacdo em relacdo a
empresa B. As demais unidades de analise, apresentadas a seguir,
possibilitardo discutir os principais elementos que contribuiram
para tais resultados.
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Sobre a estrutura organizacional e os niveis de tomada
de decisdo nas empresas estudadas

Na aprecia¢io sobre as varidveis relacionadas a essa unidade de
analise, chama a atencéo o fato de a empresa B apresentar uma ad-
ministragdo centralizada nos proprietarios, causando um acumulo
de atribuicdes que, somadas a auséncia de formacdo daqueles para
tais fungdes, geram uma desatengio as forcas do mercado. Assim,
as reagdes e adaptagdes aos fatores externos e internos relativos aos
aspectos organizacionais dessa empresa ocorrem a medida que os
problemas surgem, em uma logica inversa a antecipagio do controle
dos problemas proposta pelos autores Wood Junior (2002), Motta &
Vasconcelos (2004) e Aratjo (2004). Soma-se a isso a necessidade de
gerenciar as interfaces entre os niveis hierarquicos e adotar a demo-
cracia nas decisdes operacionais, agilidade na gestdo da informagio e
aintegracdo das diferentes dreas, recomendadas por Martins (2004).

A empresa B age de forma reativa e ndo planejada; isso a impede
de adaptar-se as mudancas significativas em relacdo a seus objetivos
e direcionamentos. Além da expressiva resisténcia as mudangas, a
falta de investimento em design tem provocado grande dificuldade
de a empresa obter novas alternativas produtivas e gerenciais e de
rea¢des as mudancas de mercado. Esse resultado contraria a coloca-
cdo de Rech (2002), que observa que a reorganizacdo interna vem
capacitando-as a atuarem em mercados mais exigentes e que, além
das mudancas organizacionais frente aos avangos tecnolégicos, vém
ocorrendo, também, mudancas na organizacio e na gestio das empre-
sas, que tém reconhecido a importancia do designer e sua capacidade
de abrangéncia e de coordenacio dos diferentes aspectos implicados
no processo pelo qual o produto resulta. Dessa forma, recomenda-se
que as empresas sejam versateis e ageis, que implementem inovagoes
nos seus diversos niveis de atuacéo.

A empresa B ndo tem acompanhado os avancos inerentes a area
de gestdo e nem mesmo da area de moda, seu ramo especifico de
atuagdo. Assim, ao manter os mesmos valores e crencas desde a
fundagéo, representa a esséncia de uma filosofia reativa. O mesmo
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ndo ocorre com a empresa A, que busca reciclar-se de acordo com
as mudancas, mantendo apenas algumas de suas crengas e valores,
conforme recomenda Sarquis (2003).

Outro aspecto que se observa é que a empresa A, apesar de apre-
sentar uma administracio de certa forma centralizada na diretoria,
possibilita decisbes rapidas com poucos graus de hierarquia, possiveis
devido a administracdo por departamentos estruturada de forma
horizontal. Além disso, a formagio do principal executivo contribui
para que a empresa se apresente de forma pro-ativa em relacdo as
mudangas e inovagdes.

Quanto aos elementos relacionados a cultura organizacional, o
resultado da entrevista confirma as afirmacées de Marques & Mir-
shawka (1993). Segundo eles, os valores representam a esséncia da
filosofia da empresa para se chegar ao sucesso, visto que eles fornecem
um senso de dire¢cdo comum para todos os funcionarios e um guia
para o comportamento didrio. As crencas de uma organizacio salien-
tam quais s3o as questdes observadas com mais atengio e indicam
seu nivel de prioridade.

Sobre as a¢oes de design relacionadas ao processo de desenvolvi-
mento de produto e as estratégias de produtos: o projeto de design
deve ser considerado um grande aliado para trabalhar com a di-
versidade e as especificidades inerentes a drea da moda, por isso, o
desenvolvimento de produtos de vestuario de moda orientado pelo
design deve ser conduzido por uma metodologia projetual. Assim,
a importancia da metodologia projetual é ressaltada no estudo por
Jones (2005), Burdek (2006), Ulrich, Eppinger (1995) e corroborada
por Montemezzo: “o uso de métodos sistematicos podera contribuir
significativamente na canalizacio das variaveis que envolvem um
problema de design, reduzindo o risco de tomar decisdes incoerentes,
durante o processo de desenvolvimento de produtos” (2003, p.25).

No contexto industrial estudado, pode-se perceber que somente
a empresa A se utiliza dos beneficios oriundos da atividade de um
projeto de design de moda. Para a condugio das atividades referentes
ao processo de desenvolvimento de produtos, obedece-se a uma se-
quéncia de etapas preestabelecidas e ajustadas a realidade da empre-
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sa. A empresa entende que sua competitividade é determinada pela
relagdo com o mercado por meio do produto. Portanto, no processo
de design de um novo produto, a empresa em questdo pauta-se na
anélise, tanto da realidade externa quanto interna. Além disso, é
expressiva a inter-relacdo entre as atividades de projeto e de gestdo
na referida empresa. Isso é confirmado pela coeréncia do processo
de design trabalhado pela empresa e o processo de design estratégico
proposto por Santos (2000) e por Magalhdes (1997), mostrando que
o design pode contribuir paralelamente em dois tipos de estratégias:
o design voltado para a racionalizacdo e um design voltado para a
diferenciagio.

Jaaempresa B apresenta um processo realizado de forma intuiti-
va, predominando a cultura da c6pia. Cabe apontar que essa empresa
age contrariamente as recomendacdes de Caldas (2004), para quem
as empresas precisam buscar os elementos fundadores de sua iden-
tidade, que deve ser entendida como estratégia de posicionamento
no mercado. O autor adverte: “em face desses intimeros elementos,
a falta de pesquisa de verdade, no caminho facil da cépia travestida
de referéncia, ja se anuncia como o erro fatal de empresas e marcas
no século XXI”.

Salienta-se, portanto, que as possiveis ocorréncias de insucesso
de produtos inovadores, apontadas pela empresa B, devem-se ao
fato de ela nio se antecipar em relacdo as mudancas ou pressdes do
seu ambiente de atuagdo, ndo possuir uma cultura favoravel a ino-
vagdo e, principalmente, ndo fazer uso do design que, de acordo com
Magalhdes (1997) e Costa & Silva (2002), pode contribuir com dois
tipos de inovagdo: a tecnolégica e a organizacional.

O empresario da empresa B justifica a auséncia de investimento
em design. Entende que se trata de um custo muito alto para a rea-
lidade de sua empresa e que tal investimento resultaria no aumento
do preco do produto, que é relativamente baixo, e este ndo seria
absorvido pelos seus consumidores. Isso se contrapde as informa-
¢Oes apresentadas por Costa & Silva (2002) de que a atividade de
design absorve em média 15% dos custos, mas compromete cerca de
85% dos investimentos no desenvolvimento de um novo produto.
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Também se contrapde aos resultados apresentados na empresa A e
a Wolf (1998), segundo quem o design management pode ajudar as
pequenas empresas a criar seus objetivos baseados em seus conhe-
cimentos, capacidade e meios de producéo, otimiza¢io do processo
e reducdo de custos.

Ambas as empresas investigadas afirmam que seu produto se
diferencia dos concorrentes primeiramente pela categoria de produto
trabalhado. Isso é coerente com o que é apresentado de forma con-
sensual na literatura da administra¢do da estratégia, principalmente
pelos autores Mintzberg (2001) e Porter (1998), no sentido de que
uma organizagio se distingue em mercado competitivo ao diferenciar
suas ofertas de alguma forma.

No entanto, conforme constatado na empresa A, além do tama-
nho do produto ser um diferenciador, soma-se a inovagio pautada
nos elementos do design, conforme recomendado por Roda & Kru-
chen (2004), e aimportancia dada aos atributos intangiveis, apontada
por Treptow (2003).

Um dos pontos fortes observados em ambas as empresas é a pos-
sibilidade de relacionamento com clientes, possivel, especialmente,
pelo tipo de comercializagdo. Essa é uma caracteristica da maioria
das MPEs que podem utilizar essa relacio como ferramenta para
valorizar as ideias de clientes, utilizando-as na proposi¢io de novos
modelos.

Sobre as estratégias competitivas

As empresas investigadas consideram todas as estratégias apon-
tadas como alternativas para alcancar vantagens competitivas. No
entanto, segundo Mintzberg & Quinn (2001), uma organizagio
pode diferenciar suas ofertas de seis maneiras basicas: estratégia
de diferencia¢io de preco, estratégia de diferenciacdo de imagem,
estratégia de diferenciagio de suporte, estratégia de diferenciagio

de qualidade, estratégia de diferenciagido de design e estratégia da
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nio diferenciacio. A discussdo desses itens estard pautada em tais

recomendagdes e é apresentada abaixo.

a. Estratégia de diferenciacio de preco: chama a atengio a elevada
preocupagio da empresa B com relagdo ao prego, que é apon-
tado como bem inferior aos praticados pela concorréncia. No
entanto, ela ressalta que apesar do preco baixo aplicado pela
empresa, o produto apresenta um acabamento de qualidade
para o publico em questdo. Ja a empresa A entende ter um
preco adequado aos atributos que o produto oferece, afirma
considerar os parametros de fabricacdo que permitam racio-
nalizar o processo produtivo, cumprir com os requisitos do
usudrio, aumentar a qualidade e os valores formais do produto.
O design, nesse caso, é apontado como um instrumento eficaz,
utilizado para alcangar a reducdo dos custos de fabricacio
e a diferenciacdo dos produtos, pois entendem que além de
ter preco adequado, o produto deve ser atrativo nos aspectos
tangiveis e intangiveis.

b. Estratégia de diferenciacdo de imagem: a empresa A usufrui dos
beneficios oriundos dessa estratégia, uma vez que conta com o
desempenho de profissionais designers graficos que trabalham o
material de divulgagdo: banners, catédlogos e revistas, entre outros.
Além disso, a estratégia de diferenciacio da imagem da empresa
é trabalhada também por intermédio do seu produto, que con-
tém conteudo de design, qualidade e exclusividade nas estampas.

c. Estratégia de diferenciacio de suporte: a empresa B entende
que utiliza essa estratégia por realizar um atendimento gratuito
de ajustes nas pecas adquiridas pelas suas consumidoras, e a
empresa A, pela pratica de um atendimento diferenciado, com
informagdes complementares sobre os produtos e/ou sobre
como comp06-los, junto aos lojistas que adquirem seus produtos
para revenda.

d. Estratégia de diferenciacdo de qualidade: A empresa B afirma
que a qualidade é um dos seus diferenciais, e esta é entendida
como a auséncia de defeitos e “um bom acabamento”, obtido
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no produto final. No entanto, esse resultado contraria as afirma-
¢oes de Mintzberg & Quinn, segundo os quais a diferenciagio
pela qualidade tem a ver com as caracteristicas do produto
que o tornam melhor. O produto deve ter desempenho inicial
mais confiavel, durabilidade maior e/ou desempenho superior.
Também para Slack et al. (2002) e Garvin (2002), qualidade
ndo exige apenas um bom desempenho da fun¢io producdo na
empresa, e sim de todas as fungdes principais, isto €, produgio,
marketing e desenvolvimento de produtos, suportadas pelas
func¢des de apoio. Essa reflexdo é corroborada por Werkema
(1995), que apresenta os componentes ou dimensdes para a
qualidade que geraram o conceito de qualidade total: qua-
lidade, custo, entrega, moral e seguranca. Assim, é possivel
compreender que a qualidade n3o estd limitada a auséncia de
defeitos ou a existéncia de “bons acabamentos”.

. Estratégia de diferencia¢io de design: essa somente pode ser

utilizada pela empresa A, que conhece e faz uso do design. A
inser¢do da estratégia de diferenciacio de design pela referida
empresa implicou a melhoria de seus produtos e processos.
Salienta-se que a integra¢do do design com as outras areas da
empresa vem ocorrendo por etapas e com apoio da diregdo ge-
ral, conforme recomendado por Bernsen (1987) e Peters (1998).
O design contribui também como norteador do gerenciamento
do processo de mudanga instalado pela empresa.

. Estratégia da nio diferenciagio: essa estratégia ndo é adotada

por nenhuma das empresas investigadas.

Sobre o papel da atividade de design no desempenho
da qualidade nas MPEs

Pode-se observar que as empresas investigadas afirmam zelar

pela qualidade de seus produtos. No entanto, afirmam nio terem

tido acesso a nenhum tipo de programa de qualidade, praticando-a

de forma intuitiva.
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Na empresa B, conforme ja descrito na questio anterior, a qua-
lidade é entendida como um bom desempenho da fun¢do producio,
que consequentemente resulta em um bom acabamento final do
produto. Em contrapartida, na empresa A existe um monitoramento
continuo em torno da qualidade. Cabe destacar que isso se deve ao
fato de a empresa fazer uso do design, pois, conforme ressaltado por
Santos (2000), o papel da atividade de design de produtos nos pro-
cessos de qualidades atuais deve ser um papel estratégico. Baseia-se
no atendimento total ao cliente, em inovagdes a ritmo rapido e na
transformacio dos sistemas de producio, aspectos que envolvem
diretamente a integracdo dos processos de concepgio e de produgio
para gerar novas solugdes. Concluindo, é importante enfatizar a
importancia da politica da qualidade, que, de acordo com o que foi
abordado por Paladini (1995), representa as decisdes da empresa em
nivel macro, ou seja, em termos de diretrizes globais.

Sobre a importancia do design para a empresa,
de acordo com as seguintes etapas: concepcao do
projeto, modelagem, producao, distribuicao

e comercializagao

O resultado desta unidade de analise mostra que somente a em-
presa A reconhece a importancia do uso do design em cada uma das
variaveis apontadas, pois foi a partir da sua utilizacdo que a empresa
se reposicionou no mercado. Uma discussdo sobre a empresa B no
que se refere a esse item é apresentada no proximo item.

Sobre o nivel de informacao de design
nas MPEs investigadas

Analisando os resultados obtidos na empresa B, é possivel ver a
plena incompreensao por parte da empresa sobre o valor do design e
seu papel no contexto de estratégias das empresas. A falta de conhe-
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cimento apresenta-se como o grande impedimento de sua utilizacdo.
Esse resultado confirma as afirmacdes de Wolf (1998) de que existem
muitas empresas pequenas que ndo aproveitam as vantagens da
gestdo de design, porque a maioria das empresas vé o design como
uma despesa adicional que ndo querem despender. Ndo sabem que
podem ganhar com o uso do design. Nota-se que também a empresa
A s6 passou a empregar o design apos conhecer seus reais beneficios,
abandonando o empirismo até entio praticado.

Conclusao

A trajetoria realizada neste capitulo mostrou a dimensio do
conceito de gestdo de design e sua relevancia diante de mudangas no
ambiente competitivo das MPEs do vestuédrio de moda. Evidenciou-
se que, apesar de o mercado apresentar-se altamente interligado com
forcas que pedem componentes de mudanga nas organizagoes, no
que tange as MPEs, a exemplo da empresa B investigada, tal gestdo
ainda ndo esta presente nem no discurso nem nas suas intencdes,
arrastando-se penosamente.

Além disso, verificou-se que uma das principais dificuldades
ainda enfrentadas pelas MPEs do vestuario de moda é substituir o
pensamento mecanicista por novas abordagens, devido a forte dose
de embasamento politico-familiar herdada por aquele que decide pela
empresa. Mesmo quando reconhecem a necessidade de mudanca e
decidem por ela, a exemplo da empresa A investigada, ainda é dificil
desligar-se do passado.

Outro ponto que chamou a atengio esta relacionado a evolugao
tecnolégica, que ndo tem sido acompanhada pelos micro e peque-
nos empresarios, aumentando as dificuldades em adaptar-se as
exigéncias do mercado atual. Soma-se a isso o fato de o design ser
um conceito ainda pouco compreendido pelos empresarios desse
segmento. Diante disso, foi possivel verificar, por intermédio dos
resultados apresentados, o quanto as empresas perdem por falta de
conhecimento sobre as possibilidades de uso do design e por usarem
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modelos de gestdo arcaicos, que ndo privilegiam a criatividade, a
qualidade e a inovagio. Infere-se que essas sdo algumas das causas
relativas a mortalidade precoce das MPEs.

Nesse sentido, enfatiza-se a necessidade de capacitacdo para a
gestdo e para as atividades de projeto de produto nas MPEs desse
segmento. Acredita-se que a MPE do vestuario de moda pode inovar
especializando-se, e que com a formacéo de profissionais, somada a
atitude de mudanga cultural, é possivel reduzir o quadro de morta-
lidade de empresas que ainda se mantém no mercado por meio da
reproducio de produtos existentes.

Assim, acredita-se que a presente pesquisa alcancou os objetivos
previamente propostos, pois o resultado do estudo ndo somente
respondeu a questdo principal proposta no inicio do capitulo (como
o design interage com as outras areas atuantes na politica de desenvol-
vimento de produto nas MPEs do vestuério de moda, e quais a¢oes
de design adotadas nas estratégias competitivas dessas empresas),
como também confirmou o pressuposto inicial da pesquisa de que a
utilizacdo da gestdo de design como elemento de articulagio estraté-
gica e operacional pelas micro e pequenas empresas do vestudrio de
moda substitui o empirismo e a improvisacio, até entdo dominantes.

Pode-se evidenciar no ambiente industrial estudado que somente
ap6s conhecer e aplicar os principios do design, bem como seu ge-
renciamento, uma das empresas investigadas (no caso, a empresa
denominada A) alterou e ampliou totalmente sua atuagdo industrial,
passando a ocupar um lugar de destaque no mercado. Em contra-
partida, o desconhecimento das possibilidades de uso do design e do
seu gerenciamento por parte da outra empresa (denominada empresa
B) deixa-a estagnada, apesar de estar ha mais tempo no mercado.

Fo1 possivel confirmar, também, que o investimento em design
deve ser realizado baseado na andlise do ambiente de atuacio de
cada empresa, que devera definir e adequar sua propria politica de
design para o mercado. Nesse contexto, enfatiza-se a importancia
da mudanca de comportamento da empresa para direcionar suas
decisdes estratégicas para o design e, aos poucos, adquirir uma cul-
tura de design. Na empresa A, pode-se verificar que a introducéo



88 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES e LUIS CARLOS PASCHOARELLI

da gestdo de design veio ocorrendo a medida que a empresa buscou
conhecer e aplicar na pratica os conhecimentos obtidos sobre o design
de maneira progressiva.

Abordou-se na revisdo de literatura que a gestio de design é
apresentada sob diferentes pontos de vista. E consensual entre os
pesquisadores que ela proporciona um diferencial estratégico e
competitivo para as empresas. No entanto, acredita-se que, assim
como o empresdrio da empresa B, grande parte dos micro e peque-
nos empresarios do setor vestuario de moda ainda nio conhece as
vantagens do uso do design.

Considerando que as industrias do vestuario de moda do Estado
do Parand sio compostas predominantemente por MPEs, é perti-
nente acreditar que resultados tio distintos, obtidos em um estudo
realizado entre duas empresas com as mesmas caracteristicas, servi-
rdo de parametro para demonstrar o quanto a gestio de design pode
contribuir como uma ferramenta estratégica para a competitividade
das MPEs desse segmento.

Acredita-se, ainda, que tais pardmetros poderdo demonstrar,
também, a importancia da formacéo estratégica dos designers para
atuar em ambiente industrial, bem como para a conscientizagio do
valor do design para administradores que néo sdo designers.

Assim, espera-se que este capitulo possa apresentar-se como um
suporte tedrico para as empresas que ainda ndo estdo familiarizadas
com as questdes do design, especialmente aquelas ligadas a gestdo de
seus negécios. E uma contribuicio para a disseminacio da gestio de
design como um processo inovador nas MPEs do vestuario de moda,
bem como uma possibilidade de as empresas visualizarem que sua
capacitacdo é um fator essencial para operarem no mercado atual.

Espera-se que com esta pesquisa possam ser beneficiados en-
tidades e pesquisadores que trabalham com a¢des voltadas a esse
segmento, pois as questdes gerais do estudo, elaboradas com base no
referencial teérico sobre o que os autores recomendam para a pratica
da gestdo de design, além de terem contribuido para gerar um modelo
de checagem de utilizagio da gestdo de design em MPEs do vestuario
de moda (tabela 3), apontaram também um conjunto de indicadores
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comuns de desempenho da gestdo de design a serem adotados por
essas empresas, visando seu desenvolvimento competitivo.
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DESIGN PARA MICRO E PEQUENA
EMPRESA: O DESENHO COMO ABORDAGEM
DO PROJETO

Claudemilson dos Santos'

Mavizilda dos Santos Menezes’

Introducao

A representacgdo grafica é uma etapa importante do desenvolvi-
mento de projetos: nela se definem o tamanho e a forma dos objetos,
a estética, o posicionamento dos principais sistemas funcionais,
aspectos ergonémicos e outros. Além disso, diversas decisdes téc-
nicas e estratégicas sdo tomadas baseando-se apenas no conceito dos
produtos, representados por imagens, desenhos e, mais atualmente,
modelados por softwares graficos, evitando-se construir protétipos
caros. Neste capitulo analisou-se como esse fator evoluiu historica-
mente e como é tratado nos dias atuais, visando oferecer uma possi-
bilidade de readequacéo desse processo para empresas de pequeno
porte, classificadas como micro e pequenas empresas (MPEs).

Nessas empresas, o trabalho de desenvolvimento de projetos pode
ser considerado estratégico para sua sobrevivéncia, pois sabe-se que
uma das formas de aumentar a competitividade é por meio do lanca-
mento frequente de produtos, o que requer um método adequado a
realidade das MPEs. Esse processo, denominado design estratégico,

1 Mestre em design, Universidade Estadual Paulista.
2 Doutora em Arquitetura e Urbanismo, Universidade Estadual Paulista.
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consiste em inserir um plano de desenvolvimento de projetos na
estratégia da empresa.

Assim, foi feita uma pesquisa em campo procurando observar
como a representacio grafica é relacionada ao desenvolvimento de
produtos por meio de um estudo da metodologia de projeto praticada

em duas MPEs na regido de Bauru (SP).

Histérico da representacao grafica e projeto

Historicamente, pode-se constatar que a evolu¢do do projeto
vem acompanhando a evoluc¢do do desenho, e vice-versa, desde os
tempos mais remotos, permanecendo com a mesma importancia até
os dias atuais. Observa-se a primeira evidéncia da constru¢io de um
edificio antecedida por um desenho em um bronze datado de 2450
a. C. A estatua, encontrada na regido da antiga Babilonia, mostra
um desenho bem nitido da planta de um edificio, provavelmente
um forte militar. A evolucdo do projeto tem sequéncia com os gre-
gos e egipcios, apoiada pela evolucdo da matematica. O arquiteto
romano Vitruvius (~27 a. C.) escreveu em sua obra De architetura
alguns capitulos sobre materiais, geometria euclidiana, estilos ar-
quitetdnicos e astronomia, constituindo a base de toda a tecnologia
romana. Durante o periodo medieval, as obras e artefatos eram
produzidos por artesdos, pedreiros e carpinteiros, cujo conhecimento
era transmitido do mestre para o aprendiz, oralmente, sem que se
fizesse uso de escolas especializadas ou qualquer registro escrito ou
desenhado.

Ao final da Idade Média, alguns artesdos passaram a realizar
pequenos esbocos das suas ideias em pequenos papéis, pedacos de
madeira ou em placas de barro, o que foi considerado uma inovagio e
representou um avango para a época, marcando o inicio de uma nova
cultura tecnolégica (Zocco, 2001). O processo do renascimento cien-
tifico e cultural desencadeou-se a partir de entdo, principalmente com
a emancipacio do individuo das rigidas normas sociais e espirituais,
mas também pela mudanca do ambiente de ensino-aprendizado, que
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passou gradualmente das oficinas para as academias, fundadas espe-
cialmente para essa finalidade, por volta do século XIV (Wick, 1989).

O inicio do século XVIII foi marcado por um desenvolvimento
acelerado da ciéncia e da tecnologia, somado as transformacdes
soclais e econémicas motivadas em parte pelo uso da for¢a motriz
do vapor para gerar riqueza. A Escola Politécnica da Franga (1791),
pioneira na formagdo de engenheiros, garantiu a capacitacdo de pro-
fissionais para atuar nesse mercado emergente, mas principalmente
para servir aos propositos militares de Napoledo Bonaparte. Assim,
o desenho ganhava racionalidade pelo suporte do calculo, caracteri-
zando o surgimento da engenharia como € praticada nos dias atuais.
O sistema de proje¢des mongeanas mostrou-se o método mais eficaz
para a realizacdo de desenhos dos projetos por agregar os requisitos
basicos exigidos pelas técnicas desenvolvidas nos séculos XVIII e
XIX: precisio, exatiddo das formas e relacdes matematicas no projeto.

No decorrer do século XX, rapidamente se chegou a um pata-
mar de desenvolvimento semelhante ao atual, principalmente pela
padronizacio nacional e internacional com o surgimento de normas
especificas para o desenho. Portanto, os desenhos de engenharia
passaram a conter um elevado grau de abstragdo com a inclusdo de
diversos tipos de simbologia que somente “iniciados” em desenho
técnico poderiam entender.

Assim, o Desenho contribuiu para o progresso da técnica e con-
sequentemente para a evolu¢io dos objetos a medida que se tornou
ciéncia por meio da formulagio da Geometria Descritiva. O racio-
cinio projetual suportado pelo desenho demonstra que o avanco da
técnica foi amparado pelo avanco do desenho como ciéncia. Pode-se
arriscar a hipétese de que a habilidade de construir edificios (e por
que ndo de instrumentos) evoluiu com a capacidade de projeta-los.

Somente nos anos 1970 é que uma nova revolucio nas técnicas
de desenho comegou a se formar, com o advento dos programas de
computador voltados & execugio dos desenhos. A principio, o maior
auxilio do computador foi no sentido de automatizar tarefas repetiti-
vas, facilitar modificagdes e organizar projetos. Mas essa ferramenta
também torna o processo de construcio geométrica das formas muito
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mais facil e acelera o ciclo de projeto, uma vez que unifica o processo
de projeto, aumenta a precisio dos desenhos e facilita a transmissao
de informagdes entre os diversos setores envolvidos no projeto, entre
outros fatores.

Nos dias atuais, as transformagdes ocorridas em fun¢do da revolu-
¢do digital alteraram os meios de produgdo de novos produtos, desde
o projeto até a producdo. O desenho, que desempenhou um papel
fundamental desde a Revolugio Industrial até os dias atuais, também
vem sofrendo transformacdes radicais; porém, sua importancia no
processo de desenvolvimento e fabricacdo de produtos ainda é de
extrema importancia, pois cumpre a fun¢io de documentagio e co-
munica¢io, e 0 mais importante: ¢ uma ferramenta de estruturacédo
do raciocinio projetual, sem o qual ndo se obtém a eficiéncia funcional
exigida pelos produtos e artefatos da atualidade.

Pode-se concluir que o desenho teve um papel fundamental no
desenvolvimento tecnolégico por estar intrinsecamente ligado ao
design desde os tempos mais remotos.

A competitividade das micro e pequenas
empresas (MPEs)

As MPEs tém um papel fundamental na economia do Pais; con-
sequentemente, o aumento da competitividade delas pode trazer be-
neficios diretos a comunidade em que se localizam. Uma das formas
de obter aumento de competitividade é por meio do desenvolvimento
constante de novos produtos em um processo denominado design
estratégico, que consiste em unir um plano de desenvolvimento de
projetos a estratégia da empresa. Essa é uma tatica ja consagrada em
empresas de grande porte, porém nas de pequeno porte é necessario
cautela, pois ndo se trata apenas de desenvolver um método adequado
a realidade das MPEs. Contudo, é pertinente propor a hipotese de
que essa € uma estratégia viavel de ser implantada pelas MPEs, desde
que seja indicada uma metodologia adequada —ou flexivel o suficiente
para se adequar — a realidade particular de cada MPE.
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As industrias, de um modo geral, planejam o modo de atuacio
no mercado, mas poucas consideram o desenvolvimento de produto
com estratégia. Segundo o Servico Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (Sebrae) (1996), as estratégias competitivas
da indtstria sdo bastante diversificadas. Utilizadas em alto grau
por metade ou mais das empresas destacam-se trés: 1) aumentar
o atendimento as necessidades dos clientes; 2) assegurar a produ-
¢do dentro das especificagdes técnicas; 3) melhorar a utiliza¢do dos
Insumos.

Embora o design ndo seja citado entre as trés principais estratégias
competitivas, elas sdo diretamente relacionadas as praticas basicas
do projeto de produtos, ainda que se consideradas isoladamente ndo
podem ser assim compreendidas. Agregando-se o design a estratégia
competitiva da empresa, tais estratégias passam a ser automatica-
mente incorporadas; entretanto, diversos fatores fazem com que esse
processo seja dificultado. O maior problema reside no desconheci-
mento, por parte dos empresarios, a respeito do significado do design e
o que se pode mudar na empresa, além de alguns preconceitos, como,
por exemplo, o de que o design € caro. As dificuldades existem e sdo
varias. Alguns autores (Candido, 2000; Rodrigues & Escrivao Filho,
2000; Brunstein & Mello 1997) enumeram os principais fatores que
podem dificultar a adogio do design como estratégia: a) descapita-
lizacdo; b) caréncia de tecnologia no parque industrial e escassez
de recursos para readaptacio; c) despreparo gerencial; d) falta de
conhecimento dos custos reais de seus produtos industrializados;
e) falta de orientacdo para o mercado; f) poucos investimentos em
pesquisa e desenvolvimento (P & D); g) auséncia de planejamento
e h) outros.

As dificuldades apresentadas acima interferem na implantacio
do design na estratégia da empresa. Entretanto, algumas delas podem
ser causadas justamente por essa auséncia. Apesar de representar
uma situacdo real, esse panorama ndo pode ser generalizado. Tais
dificuldades nio sdo encontradas em todas as MPEs, e podem surgir
apenas alguns dos aspectos mencionados acima. Entre os aspectos das
MPEs que favorecem a introduc¢io do design como fator estratégico,
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sdo listados abaixo os mais significativos. Esses fatores favorecem o
surgimento de inovagdes, pois elas estdo relacionados a agilidade na
implementacio de decisdes, flexibilidades na adaptagio as mudancas
e orientacdo para as necessidades dos clientes, entre outros. S3o esses
os aspectos: a) gestdo centralizada; b) estruturaleve, sem complexida-
de; ¢) estreito contato pessoal entre dire¢io, empregados, fornecedo-
res e clientes; d) integracio relativamente forte na comunidade a qual
pertencem os proprietdrios, empregados, fornecedores e clientes.

O Sebrae langou em 2002 o seu programa de design com o objetivo
de dar suporte aos micro e pequenos empresarios para inovar em seus
produtos e embalagens, para buscar uma identidade prépria e para
aplicar conceitos modernos de mercado. Entretanto, os programas
de apoio ao desenvolvimento do design pelas MPEs limitam-se a
orientar o empresario a respeito de linhas de crédito, intercimbios,
indicacdo de profissionais e outros assuntos administrativos. Nao
existe nenhum estudo ou metodologia de desenvolvimento de pro-
dutos fornecido por essas institui¢cdes, devido a complexidade da
situacéo.

Metodologia de projeto e o desenho

No tépico anterior, argumenta-se que para uma MPE desen-
volver produtos com competéncia é necessario um método que
empregue o minimo de recurso possivel. A economia necessaria
pode ser obtida por meio de sistemas de simulac¢do de baixo custo,
que vai do simples desenho a méo livre até recursos de informatica
populares. Quanto mais se investe nas fases iniciais, nas quais as
decisdes sdo tomadas pelo exame de desenhos, mais se economiza na
elaboracio de prot6tipos. Uma das principais vantagens de investir
em ferramentas de modelagem virtual é a reducédo de prazos e custos
de desenvolvimento de projetos.

Portanto, a metodologia do projeto precisa ser estudada com foco
nas etapas em que predomina a representacio gréafica como principal
tarefa, por ser uma fase de maior potencial para interferir na redugdo



DESIGN E PLANEJAMENTO 99

de custos de prototipagem e da fabricacdo de ferramentas. Segundo
Lobach (2000), o processo de design é tanto um processo criativo
quanto um processo de solucdo de problemas. E subentendida a
existéncia de um problema que pode ser bem definido. Sdo reunidas
todas as informacdes sobre o problema, analisadas e relacionadas
criativamente entre si. Criam-se em seguida alternativas de solugdes
para o problema, que s3o julgadas segundo critérios estabelecidos.
Por dltimo, desenvolve-se a alternativa mais adequada. Todo esse
processo pode ser dividido em quatro fases distintas, embora na
prética elas ocorram simultaneamente, com constantes avangos e
retrocessos.

A generalizagio e uma posterior implantacdo de um método
em uma empresa deve levar em conta diversos aspectos, inclusive
culturais. Um método que foi sucesso em uma empresa pode ser um
fracasso em outra. As situa¢des de projeto sdo muito varidveis, soma-
das a diversidade cultural encontrada nas empresas. Nesse sentido, a
caracteristica de gestdo centralizada das MPEs ¢ um aspecto positivo.

O ideal é descobrir a férmula mais adequada para cada situagio.
Portanto, pode nio ser muito util definir uma metodologia de projeto
apropriada para MPEs, mas sim incentivar a empresa a descobrir a
sua propria e cuidar para que sejaimplementada. Em outras palavras,
€ necessario para a empresa aprender a projetar a partir da implan-
tacdo ou desenvolvimento de uma metodologia e aprender com um
processo gradual de adaptacéo.

A maioria dos autores coloca o desenho como atividade secunda-
ria no desenvolvimento de projetos, remetendo-o apenas a algumas
etapas da metodologia. Todas as metodologias indicam as etapas a
cumprir, mas poucos autores especificam como as etapas podem ser
efetuadas. O desenho pode ser o meio de efetivar todas as etapas da
metodologia com eficiéncia, rapidez, precisio e a um custo baixo.
Bonsiepe (1984) atribui ao desenho um papel importante no processo
projetual, relacionando-o a todas as etapas de um projeto.

O desenho tem estreita ligacido com a atividade de desenvolvi-
mento de projetos em todas as suas etapas. E visto como forma de
externalizar ideias e como um método de comunicacéo e persuasio,
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tarefas comuns em todo processo de projeto. E ainda é um impor-
tante meio de instruir o usuario final sobre como operar o produto
(Pipes, 1990).

A maior parte do tempo de desenvolvimento de projetos é gasto
em atividades de desenho. Pahl & Beitz (1987) estimam que 35%
da mio de obra sdo empregados no desenvolvimento de layouts
preliminares na fase conceitual de desenvolvimento de projetos.
Back (1983) também atribui uma taxa elevada de emprego de mio
de obra em atividades de desenho, chegando a cerca de 30%, quando
se consideram juntas as tarefas de rascunhar, aperfeicoar e desenhar.

Estudo de caso

Foi elaborado um estudo de caso em duas empresas semelhantes
entre 2002 ¢ 2003, localizadas na regido de Bauru, com o objetivo de
averiguar suas atitudes em relacio ao processo de desenvolvimento
de projetos. As duas empresas pesquisadas pertencem a regido de
Bauru, uma delas denominada empresa A, localizada nesse mu-
nicipio, e a outra chamada de empresa B, localizada em Macatuba
(SP). Ambas sio classificadas como empresas de pequeno porte e
foram selecionadas pela semelhanca da area de atuacdo. A empresa
A produz artigos em pldstico reforcado com fibra de vidro (PRFV)
e a empresa B produz artefatos em plastico termoformavel.

Nas empresas pesquisadas, faz-se uso do desenho de forma bas-
tante intensa. No entanto, o numero de funcionérios que domina a
linguagem do desenho técnico é diferente em cada empresa. Na em-
presa A, notou-se que uma pequena parte dos sujeitos pertencentes
aos setores de producdo e diretoria domina essa ferramenta, mas os
outros setores possuem conhecimento minimo ou até inexistente.
Para essa empresa, a importancia do conhecimento do desenho téc-
nico por muitos funcionarios é relativa, j4 que terceiriza boa parte
das atividades de desenho e projeto.

Jé na empresa B, existe um nimero maior de funciondrios que
conhecem desenho técnico, de forma mais distribuida por todos os
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setores da empresa. Apenas no setor de producéo aparecem sujeitos
que possuem baixo conhecimento de desenho técnico.

A utilizagdo de desenhos em diversas atividades das empresas
pesquisadas apresenta um cenario em relacio a forma de encaminha-
mento dos projetos, a administragio e a produg¢io descrito a seguir.

Durante o projeto, sdo definidos conceitos, elaborados detalha-
mentos de pecas, ou, ainda, ocorre a adaptacdo do projeto do cliente
ao processo produtivo da empresa. Em relacdo ao orcamento, todas
as atividades de célculo de custos e defini¢do de precos do produto
s3o efetuadas antes da execucdo daquele, e sdo necessarias para a
negociac¢do com o cliente. Assim, as informagdes sobre o produto sdo
transmitidas na forma de desenho na maioria dos casos. A exatiddo
dos célculos depende da correta transmissdo de informacoes, e o
desenho ainda é o melhor meio para isso, mesmo porque tais empre-
sas nio dispdem de recursos informatizados para automatizar esse
processo a partir de um modelo computadorizado do produto, por
exemplo.

H4 ainda a apresentacdo do projeto por meio de representagdes
graficas destinadas a visualiza¢cio do produto de forma persuasiva, em
que geralmente sdo utilizadas ilustracdes, renderings ou concepgdes
artisticas visando a aprova¢ido, que marca o término e o inicio das
etapas de desenvolvimento de projetos. Esse tipo de desenho s6 é
utilizado pela empresa A, pois a empresa B é mais voltada a execucéo
de produtos ja desenvolvidos pelo cliente.

O prosseguimento do projeto envolve responsabilidades, espe-
cialmente sobre os recursos investidos, que sdo negociados entre a
empresa, o cliente e até os fornecedores. Os registros das aprovacoes
devem ser incontestdveis e devem ser documentados. No que diz
respeito aos aspectos construtivos e formais do produto, a maneira
de realiza-los é com a utilizagdo do desenho técnico, expediente
utilizado por ambas as empresas.

Durante a execugdo de prot6tipos ou modelos, utilizam-se dese-
nhos de forma intensa pelas duas empresas em questio e também
na fabricacdo de moldes ou matrizes. Nessa atividade, o uso de
desenhos é empregado durante a fabricacdo das matrizes em ambas



102 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES ¢ LUIS CARLOS PASCHOARELLI

as empresas, embora possam ocorrer situagdes em que a matriz é
extraida de um modelo ou de um exemplar do produto, sem a ne-
cessidade de construi-la a partir de um desenho. Pode ser entendido
como uma etapa decisiva em rela¢do a produgdo propriamente dita,
pois nas duas empresas, uma vez de posse do molde, o processo
produtivo ndo necessita mais de desenhos, e o produto passa a ser
uma copia exata das formas estabelecidas pela matriz. Em alguns
casos apenas, em que se acrescentam complementos inseridos na
pega, recorre-se a desenhos que indicam a correta localizagdo desses
complementos.

Em situagdes em que ha divergéncia entre o que foi fabricado e o
especificado, recorre-se aos desenhos para verifica¢io da origem do
problema. Nesse caso, o desenho torna-se um importante documen-
to de registro e avaliagdo das atividades produtivas, procedimento
adotado pelas duas empresas.

A documentacio e arquivamento das informacdes referentes ao
desenvolvimento de projetos é fundamental para a conservac¢do do
conhecimento adquirido pela empresa. Esse procedimento também
¢ conhecido por aprendizagem organizacional. Entre as formas de
registro, o desenho destaca-se pela objetividade inerente a esse tipo
de documento — e também pela capacidade de integrar todos os
outros tipos de informacédo. Independentemente da forma como
sdo conservadas todas as informacdes, ambas as empresas pesqui-
sadas alegam possuir desenhos como forma de documentag¢io dos
projetos.

Naempresa A, amaior parte das tarefas relacionadas a projetos é
terceirizada. Quando se desenvolvem novos produtos, quase sempre
se envolve apenas a diretoria, que coordena o processo, e alguns
profissionais terceirizados, responsaveis pelas tarefas de desenho e
projeto. Pode-se dizer que essa empresa possui estrutura verticali-
zada e centralizada na diretoria, o que possibilita decisdes rapidas,
principalmente por possuir poucos graus de hierarquia.

Naempresa B, sdo envolvidos diversos setores no desenvolvimen-
to de projetos, além da propria diretoria. O pessoal responsavel pela
execucdo de desenhos pertence ao proprio quadro de funcionarios,
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estando os setores produtivo e administrativo também comprome-
tidos com o projeto. Clientes e fornecedores possuem grande parti-
cipagio no processo. Considera-se entdo que nessa empresa existe
multifuncionalidade na equipe de desenvolvimento de projetos, e
ela é hierarquicamente horizontal.

Resultados
Procedimentos metodolégicos recomendados

Existem muitas maneiras de desenvolver um projeto, e sdo in-
contaveis os métodos encontrados em pratica e na literatura. Nao
¢ possivel estabelecer um tinico método que contemple todas as
possibilidades previsiveis e imprevisivels em um processo de desen-
volvimento. O mais correto é estabelecer uma metodologia bésica a
principio e, em um processo continuo de aprendizado e aperfeigoa-
mento, estabelecer o método mais adequado ao perfil da empresa.
Mesmo porque o proprio perfil das empresas altera-se ao longo do
tempo, bem como a tecnologia e as necessidades de mercado. Assim,
¢ mais coerente estabelecer procedimentos metodolégicos basicos em
consonancia com a estratégia, para que eles naturalmente se ajustem
arealidade das empresas.

Apesar das diferencas essenciais existentes entre as duas empre-
sas, € possivel adotar procedimentos metodolégicos semelhantes
entre elas com pequenas varia¢oes para se adequar ao perfil de cada
uma delas. A metodologia basica pode possuir as mesmas etapas
gerals, mas para cada empresa, o pessoal envolvido nas tarefas e
as técnicas e ferramentas empregadas devem ser diferenciadas. De
um modo geral, todas as etapas envolvem a elaboracdo de dese-
nhos, variando o tipo conforme a etapa, assim como a aplica¢io de
ferramentas de estimulo a criatividade. A medida que se avanca,
a multiplicidade converge em direcdo a especificidade, aspectos
gerals passam a ser mais bem definidos, até que haja detalhamento
suficiente para uma tomada de decisdo. Esse processo repete-se em
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todas as etapas. Baseados em Baxter (1998), os aspectos operacionais

da metodologia sdo:

1@

Fase do funil de decisdes

Inovar: sim ou ndo? > estratégia de neg6cios

Tarefas Desenhos

Pesquisa de mercado;

Decisdes estratégicas. Analise e interpretacdo de desenhos de
patentes, sistemas de produtos, coleta de dados etc.

Fase do funil de decisdes

Todas as possibilidades de inovagdo > melhor oportunidade de
negocios

Tarefas Desenhos

Analise de mercado e das necessidades;

Conhecimento do problema, especificagio da oportunidade;
Desenho analitico, registro de informacio;

Produgio de conhecimento.

Fase do funil de decisdes

Todos os produtos possiveis > melhor oportunidade de produto
Tarefas Desenhos

Analise de similares;

Produgio de ideias;

Especificacoes de projeto;

Desenho criativo, ilustracdes;

Modelos, esbogos e desenhos preliminares.

Fase do funil de decisdes

Todos os conceitos possiveis > melhor conceito
Tarefas Desenhos

Utilizagdo de ferramentas de criatividade;
Projeto conceitual;

Desenhos de conceitos;

[lustragoes.
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52 Fase do funil de decisdes
Todas as configuragdes possiveis > melhor configuragio
Tarefas Desenhos
Projeto de configuracao;
Escolha de materiais e processos de fabricacio;
Desenhos de conjunto e montagem;
Desenhos de componentes.

6* Fase do funil de decisoes
Todos os detalhes possiveis > protétipo
Tarefas Desenhos
Projeto detalhado;
Construcdo do protétipo;
Avaliagio e corregio do protétipo;
Desenho construtivo;
Revisdo de desenhos.

~JI
Py

Fase do funil de decisdes

Novo produto > projeto para fabricacao

Tarefas Desenhos

Planejamento da produgio;

Planejamento da distribuigéo e vendas;

Desenhos ilustrativos para catalogos, boletins, instru¢des de
montagem e operagao.

Consideracoes finais

O estudo desse tipo de empresa permitiu a observagio de suas
caracteristicas principais, positivas e negativas, que se concretizou
na investigacdo de duas empresas localizadas na regido de Bauru
(SP). Como resultado, obteve-se um método de projeto, bem como
as condicoes gerais consideradas adequadas para a implantacdo do
design estratégico e operacional nessas industrias. E possivel estender
os resultados para as empresas com caracteristicas semelhantes as
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abordadas e também ao ensino de projeto nos cursos de Desenho
Industrial. Os resultados deste capitulo podem ajudar a esclarecer
a importancia do desenvolvimento de produtos como estratégia de
sobrevivéncia da empresa de pequeno porte.
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5
DESIGN DE SUPERFICIE: ABORDAGEM
PROJETUAL GEOMETRICA E
TRIDIMENSIONAL

Ada Raquel Doederlein Schwartz!
Aniceh Farah Neves’

Introducao

As superficies dos objetos tém sido foco de interferéncia sistema-
tica pelo homem desde as civilizacdes mais antigas até os dias de hoje.
Pensando em termos de design, tal interferéncia remonta a criagdo das
manufaturas reais das monarquias europeias do século XIV, no pe-
riodo pré-industrial, quando a producio era artesanal e em pequena
quantidade. A partir dessa fase, tais manufaturas foram estruturadas
para uma produgio artesanal em maior quantidade, com o propésito
de fornecer artigos de luxo para o rei e sua corte e, posteriormente,
paraa classe média que surgia. Esses artigos consistiam basicamente
delougas, tapecarias, moveis e tecidos, que eram ricamente ornamen-
tados. Com o advento da industrializa¢do e a necessidade de prover
uma estrutura basica para toda a populagio — roupas, comida, méveis
—, as industrias envolvidas diretamente com essas questdes foram
as primeiras a surgirem e a se mecanizarem, juntamente com as de
armas, que garantiam a sobrevivéncia do estado-nagdo (Denis, 2000).

Como a Revolugio Industrial manteve-se focada durante boa
parte do tempo na producio do produto, a elaboracdo das superficies,

1 Mestre em design, Universidade Estadual Paulista.
2 Doutora em Educagdo, Universidade Estadual Paulista.
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até entdo, parece ter ficado restrita as dos mesmos objetos da época
pré-industrial. Porém, no final do século XX, com o surgimento do
high design (Kotler, 2007), do emotional design (Norman, 2004) e do
design atitudinal (Niemeyer, 2004) — que tentam oferecer uma respos-
ta as necessidades da sociedade pés-industrial —, o foco tem passado
para o sujeito que usa esse objeto. Ja que os produtos comegaram a
equivaler-se tecnicamente, tornou-se necessario oferecer alternativas
de produgio e objetos diferenciados para publicos diferenciados.
Trabalhar a superficie dos produtos fornece uma das formas possiveis
de diferenciagio deles e até mesmo a customizacdo. Para isso, nota-se
que a interferéncia sobre as superficies pode ocorrer de maneira
controlada, planejada, previsivel e, em tltima analise, projetada,
passando a ser um dos elementos em que o designer intervém para
buscar uma relagio mais harmoniosa entre o sujeito e o produto. No
entanto, essas superficies parecem estar “‘camufladas” pelos volumes
que encerram e pelos objetos que definem, dificultando sua percep-
¢do como elemento a ser pensado, planejado, definido. Portanto,
vislumbré-las como elementos projetuais, revelando-as aos olhos
dos designers, pode ajudar a consolidar mais uma area de atuagio
profissional, o que jd vem acontecendo aos poucos, mas ainda ndo
de uma maneira tdo evidente, necessitando de parametrizacdo desse
“novo” campo de formagdo e atuacdo para os profissionais de design
(Sudsilowsky, 2006). Essa sintese da dissertacdo defendida pela au-
tora (Schwartz, 2008) vem contribuir para isso, tentando evidenciar
a superficie como elemento projetual, bem como fornecendo novos
olhares que facilitem a identificacdo de seus potenciais inerentes.

Conceitos e concep¢des adotados
O design de superficie
Emboraja conte com disciplinas na graduagio e na pés-graduacio

em poucos cursos superiores no Pafs, mesmo que com outras deno-
minag¢des, e com uma assoclacdo de profissionais, a Surface Design
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Association (1999) nos Estados Unidos, o design de superficie é consi-
derado um tema relativamente novo no Brasil e, como tal, ainda pouco
tratado em nivel universitario (Rithschilling, 2002). No entanto, pela
proposta de revisdo da tabela de areas do conhecimento promovida
pelo Comité Assessor de Design do Conselho Nacional de Desenvolvi-
mento Cientifico e Tecnolégico (CNPq), em 2005, ele passa a integrar a
area do design como uma especialidade. Assim, abre-se a possibilidade
de ser incluido na graduacao dos cursos de design espalhados pelo Pais,
bem como de serem disponibilizados mais subsidios para pesquisas e
publicacdes cientificas sobre o assunto. Por isso, entender como essa
atividade projetual pode ser desenvolvida e que outros conhecimentos
possibilitam ampliar esse campo do saber pode abrir novas perspec-
tivas e novas discussoes sobre a temdtica, ajudando a estabelecer
e a consolidar essa prética como integrante das demais do design.

Ressalta-se que o termo “design de superficie” (DS) foi proposto no
Pais para referir-se a suportes e técnicas que vao além dos empregados
no design téxtil e no design de estamparia (Rathschilling, 2006). Os
conceitos utilizados até entdo para defini-lo referem-se a criagio de
texturas visuais e tateis empregadas para a caracterizacio das superfi-
cies, objetivando solugdes estéticas, funcionais e simbdlicas (Riths-
chilling, 2006 e 2008). A fim de que o presente trabalho pudesse valer- se
de uma ampla compreenséo da superficie enquanto foco do DS para
aampliacdo dessa nogio, foram estabelecidos conceitos e concepgdes
norteadores da discussio das potencialidades projetuais das superfi-
cies. A intencdo foi vislumbrar as implica¢des do projeto de superficie
no design, tentando compreender, para 1sso, 0 que vem a ser a super-
ficie por exceléncia, evidenciando as relacdes que lhes sdo inerentes.

A superficie

Etimologicamente, superficie ¢ uma palavra que deriva do latim
(super, superior e facies, face) e estd relacionada geometricamente ao
conceito de area/face, definida por comprimento e largura, e figu-
rativamente a parte externa dos corpos, a aparéncia (Ferreira, 2005;
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Weiszflog, 2001). Essa questdo aponta para uma andlise geométrica
de superficies seguida por uma analise perceptiva daquelas, com suas
possiveis implicagdes e inter-relagdes. No entanto, quando a superficie
é trazida para o mundo “factivel” do ser humano, elementos relativos
a sua materialidade aparecem para discussio e precisam ser consi-
derados. Eles influem diretamente na maneira como as superficies
sdo percebidas pelo homem e ajudam a configurar e definir o objeto.
Entre alguns dos estudiosos que discutiram direta ou indiretamente a
questdo da superficie, e que constam da dissertacéo citada (Schwartz,
2008), estabeleceu-se a estruturacdo de trés grandes abordagens para
a discussio do tema: uma de cunho representacional, envolvendo a
geometria e a representac¢io grafica; outra mais constitucional, relativa
aos materiais e aos procedimentos técnicos utilizados no processo de
confec¢do de um produto; e outra mais geral, de carater relacional,
significando relagdes de qualquer natureza estabelecidas entre o su-
jeito, o objeto e 0 meio (semantica, cultural, ergonémica, produtiva
e mercadoldgica, entre tantas outras possiveis). As trés interferem,
com maior ou menor intensidade, na configuracdo das caracteristicas
diretamente observaveis que definem a aparéncia final da superficie
de um objeto, pois se interpenetram e se inter-relacionam (figura 1),
resultando em diferentes potencialidades para a percepcao, o estudo
e a projetacdo da superficie, e criando um vasto campo de anélise e
discussdo no design.

Figura 1. Abordagens para a analise da superficie constituinte de um objeto.
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Partimos da premissa de que para a compreensio das potencia-
lidades das superficies por meio de todos os enfoques — e, portanto,
para sua projetacdo —, ¢ fundamental representé-las adequadamente
em relacdo aos objetos que definem, bem como & constituicio ma-
terial e & técnica produtiva que as caracterizam. Sob esse fio condu-
tor, as trés abordagens serdo comentadas para propiciar uma visio
holistica a respeito do assunto que facilite a anélise e o projeto das
superficies.

Abordagem representacional

Refere-se 3 maneira como uma superficie é representada grafica-
mente, podendo-se utilizar, para isso, varios tipos de desenho (Go-
mes, 1996), os quais sdo empregados de acordo com a especialidade
profissional e com o nivel educacional de cada individuo. Quanto as
caracteristicas geométricas existentes na representacio da superficie,
alguma questdes precisam ser levantadas. Ja foi dito que superfi-
cies “s3o os envelopes do volume e podem anular ou ampliar a sua
sensagdo” (Le Corbusier, 1997, p.9). Portanto, encerram volumes
(Weiszflog, 2001; Mateus, 2006), passando a limitar ou a delimitar,
em todo ou em parte, algo (figura 37). Assim, possuem duas faces a
serem consideradas no ato de projetar: a anterior (frente, direito) e a
posterior (verso, avesso), as quais podem estar assim configuradas:
anterior e posterior diretamente observédveis; anterior observavel e
posterior ndo observavel; anterior e posterior ndo observéveis (caso
das camadas internas ou intermedidrias) — isso conforme a configu-
racdo do objeto e a posi¢io do sujeito.

O conceito exposto pressupde também a existéncia de um am-
biente exterior separado de um ambiente interior, relativos a posicdo
do observador. O que é limitado ou delimitado — o volume — passa a
afirmar-se como um elemento nao dissociativo da respectiva superfi-
cie, havendo uma relagio direta entre ambos (Barachini, 2002). Ape-
sar de a superficie estar relacionada com aspectos bidimensionais de
célculo e representacdo, definidos por comprimento e largura, é um
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elemento de circunscri¢do de corpos (Weiszflog, 2001). Ora, corpos
sdo, por esséncia, tridimensionais, e o ato de circunscrevé-los pres-
supde limitagio e defini¢io fisica daqueles, possuindo, consequen-
temente, uma curvatura ou dobra que possibilita tal circunscricéo,
mesmo que parcial. Disso resulta que a superficie é bidimensional,
mas percebida no espaco tridimensional, o que acarreta algumas
implicacdes na sua representacdo — tais como localizacdo no espaco
e pontos de observacio relativos ao sujeito —, que sdo importantes
para a projetacio. Embora definida como bidimensional, no mundo
fisico do homem e de seus artefatos diz-se que ela é preponderante-
mente bidimensional e percebida em um espaco tridimensional na
sua conformacio e manipulacio (figura 3).

Figura 2. Superficie como limitadora total ou parcial do volume.

Figura 3. Simulagéo de superficies (tecidos) sobre objetos rigidos. Fonte: Fontana et al.,
2005, p.616.
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Isso reforca a questdo da “tridimensionalizacdo da superficie”,
sendo possivel apontar duas func¢des: revestir e definir um objeto.
Além disso, é possivel propor um conceito muito interessante: a
superficie-objeto, na tentativa de reconhecé-la como objeto perce-
bido no espago tridimensional (Barachini, 2002). Essa colocagdo é
aprofundada a seguir, e é criado também o conceito de superficie-
envoltorio. Ambas caracterizam dois niveis de manipulagio aparen-
temente diferenciados em relagio ao produto final, com abordagens
e técnicas de representacio e de producio especificas, mas com
um ponto em comum: a Geometria para estruturar e organizar a
informacdo grafica, material e perceptiva da superficie. Adotaram-
se as funcdes caracterizar em vez de revestir e constituir ao invés de
definir por estarem mais diretamente relacionadas aos conceitos de
superficie-envoltério e superficie-objeto.

A superficie-envoltério (SE)

Nesse caso, a superficie é projetada para caracterizar o objeto a
partir do volume ja configurado, mesmo que este seja pouco expressi-
vo. O objeto depende diretamente do volume, ja existindo enquanto
produto e estando apreendido antes da caracterizagio da superficie
(figura 4). A superficie, aqui, possui um carater modificador do objeto
em sua camada superficial, no todo ou em parte de sua drea, tendo
impacto pequeno sobre a configuracdo do volume. Relaciona-se
a funcdo caracterizar, estando a de revestir ai incluida. Exemplos:
texturas sobre objetos, estampagem/estamparia, gravagoes e entalhes
sobre diversos suportes (figura 5), além de adigio e/ou subtragio de
substancias ou elementos sobre a superficie.

objeto

Figura 4. Fluxos de interagdo entre superficie, volume e objeto na SE.
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Figura 5. Estampagem de objeto sobre sua superficie ou sobre o suporte que o reveste.

Essa relacdo tende a sugerir que o projeto do objeto comece pela
sua estruturacgdo e representacdo bidimensional, a superficie, sendo
imediatamente seguida pela sua estruturacéo e representagio tridi-
mensional, o volume.

A superficie-objeto (SO)

Nesse caso, a superficie é organizada simultaneamente ao volu-
me, em uma relacio intrinseca, para estruturar o objeto. O objeto
depende diretamente da relagio entre superficie e volume, s6 sendo
completamente apreendido e caracterizado ao final dessa interacio,
quando somente entdo passa a existir como produto (figura 6).
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Figura 6. Fluxos de interagdo entre superficie, volume e objeto na SO.

A superficie, aqui, possui um carater estruturador do volume,
gerando-o e deixando-se influenciar por ele para a configuracdo do
objeto — as chamadas “estruturas que geram superficies” (Sudsi-
lowsky, 2006). O impacto da superficie sobre o volume e o objeto
é grande. Relaciona-se a funcéo constituir, estando a de definir ai
incluida. Exemplos: estruturas biotéxteis (Ripper & Finkielsztejn,
2005), quaisquer outros elementos originados a partir de tramas —
algumas consideradas produtos de design téxtil (figura 6) —, bem como
de arranjos (unidades de matéria coordenadas entre si) que resultam
em superficies (figura 43).
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Figura 7. Bolsa em tricé de palha. Fonte: Estudo para Projeto Samambaia Preta (NDS/
UFRGS).
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Figura 8. Cobertor feito de restos industriais de EVA. Fonte: Consultoria Sebrae/UFRGS,
Projeto Fronteiras Design (NDS/UFRGS).

Essa relagdo tende a sugerir que o projeto do objeto comece pela
sua estruturacio e representacio tridimensional, o volume, mesmo
que minimo, sendo imediatamente seguida pela sua estruturacéo e
representacdo bidimensional, a superficie.

Abordagem constitucional

Assumindo a tridimensionaliza¢io do mundo factivel, acaba-se
quase automaticamente correspondendo ao volume algum objeto/
artefato que tenha existéncia fisica, recaindo-se na discussdo da su-
perficie enquanto matéria. Inicialmente, foi proposto um conceito
com essa abordagem, afirmando que superficie “é a localizacdo do
conjunto dos pontos em que acaba o material de que o objeto é feito
e comega o ambiente exterior” (Manzini, 1993, p.193), assumindo
o comportamento de fronteira, de camada externa, com carater
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diferenciado, especializado e otimal em rela¢io ao resto do objeto,
como se fosse uma pele ou membrana osmética. Essa camada ex-
terna, por estar exposta a qualquer tipo de interferéncia do meio
ambiente, pode diferir das camadas internas que constituem o objeto
e influir na intensidade das relagdes e das trocas com o meio, e em
dltima instincia, com o sujeito. As relagdes dos estratos exteriores
com os interiores ndo foram tdo destacadas nessa visdo, porém sao
fundamentais para o desempenho da superficie, podendo influir na
percep¢ao desta (figura 9).

Figura 9. Superficie enquanto matéria limitando a agdo externa.

O fluxo de troca, nessa abordagem, concentra-se principalmente
na matéria da superficie com o meio. Essa relagio matéria-ambiente
exterior pode dar-se de duas maneiras diferentes e com niveis de
intensidade varidveis, dependendo dos tratamentos a que a super-
ficie é submetida: ou podem consagrar o material que constitui sua
natureza ou podem alterar a composi¢io desse estrato exterior (idem).
Assim, podem conduzir a interpretacdes de qualidades visuais, téteis
e simbdlicas diferentes, ja que é na superficie que acontece a maior
intensidade de troca com o sujeito. Essa abordagem enfatiza a cons-



118 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES e LUIS CARLOS PASCHOARELLI

tituicdo material da superficie, subentendendo também os processos
de transformacio das respectivas propriedades fisico-quimicas e das
respectivas técnicas e processos utilizados para sua conformacio
(Barachini, 2002; Manzini, 1993).

Cada material oferece possibilidades plasticas e estruturais a se-
rem trabalhadas por diferentes processos. Cada suporte —da maneira
como se estrutura para compor ou gerar uma superficie — fornece
resultados formais diferentes, especificos de sua natureza e com-
posicdo material. Por isso, é necessdrio considerar a estruturacdo
fisica e visual, bem como a constitui¢do material, como definidoras,
influenciadoras e limitadoras das possibilidades plasticas do proje-
to de uma superficie. Desconsiderando-se isso, perde-se a relagio
estrutural-material-plastica no momento da projetacio. E impor-
tante também a valorizagdo da influéncia da Geometria advinda do
arranjo fisico do suporte, quando percebido pelos sentidos, a fim
de explorar o potencial estruturador e plastico inerente. Para isso,
¢ necesséario demonstrar graficamente a influéncia da configuragio
da matéria do suporte na representagio de projetos dessa natureza,

como, por exemplo, no caso das texturas constituintes da propria
matéria (Manzini, 1993) (figura 10).

Figura 10. Texturas modulares valorizando os veios da madeira. Fonte: www.heloisa-
crocco.com.br/.
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Compreendendo a influéncia que tanto a matéria quanto a técnica
exercem sobre a configuracdo da superficie, muitos processos — ma-
nuais, semi-industriais e industriais — podem estruturar ou configurar
aquela. E possivel, portanto, buscar alternativas técnicas comumente
utilizadas em determinados suportes para ajudar a configurar de ma-
neira inusitada outros, como forma de diferenciacio perceptiva em
relacdo a padronizacio existente. Essa abordagem, muito importante
do ponto de vista do desempenho técnico, mostrou-se insuficiente
para explicar outros casos e potenciais inerentes a superficie. Esse
conceito fol revisto para tornar a superficie autbnoma em rela¢do ao
objeto que a limitasse, sem desconsiderar, no entanto, as relacoes
existentes entre eles. Com 1isso, ela se torna um elemento passivel
de ser projetado, com novas relacdes e desempenhos, sejam eles os
mais previsiveis (protecdo, qualidades estéticas e sensoriais) ou os
mais comunicacionais (simbdlicos e culturais).

Abordagem relacional

Nessa abordagem, mais abrangente, a superficie é tratada como
elemento auténomo de projeto dos objetos, tentando abarcar todas as
suas potencialidades ao evoluir para a no¢do de interface. Baseando-se
nessa 1deia, ela passa a possuir um carater dindmico, de interacédo e
de intercAmbio de matéria, de energia e de informacéo entre duas
substincias que sdo postas em contato. Essa nogdo enfatiza a troca
e a transformacdo de energia, material ou ndo, existente entre um
meio e outro (Lévy, 1993; Dantas, 2005). Essas colocagdes apontam
para novas questdes: a superficie, por exemplo, pode ser virtual. Ao
desempenhar o papel de interface entre dois meios, ela pode inclusive
ser foco de outras areas de estudo do design (como a bidnica, a ergo-
nomia e as interfaces digitais, entre algumas possiveis). A superficie
consagra, assim, seu papel de inibidora ou de transformadora de
fluxos entre dois meios 11). Essa troca pode ser também de carater
totalmente imaterial — como, por exemplo, no caso de trocas de infor-
magdes que se estabelecem entre dois meios ou entre a camada interna
e o exterior e que compdem o aspecto comunicacional da superficie.



120 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES ¢ LUIS CARLOS PASCHOARELLI

Figura 11. Superficie como interface influindo nos fluxos possiveis entre meios heterogéneos.

A superficie possui um carater dindmico e comunicativo, pois se
constitui no préprio objeto inserido em um espaco de experimentacdo
ativa com o observador/sujeito, que age e reage a ele. Ela préopria é
também um objeto aberto a ressignificacoes e estabelece com o sujeito
uma relagdo de interagdo multissensorial (Barachini, 2002). Assim, o
sujeito passa a ter um papel ativo nessa intera¢do com a superficie e
com o meio na qual ela se insere, e esse papel precisa ser considerado
como possibilidade de obter novas respostas projetuais. O fato de a
superficie estar inserida em um espaco tridimensional onde tais in-
teragdes ocorrem faz com que a percepgao a respeito dela seja sempre
contextualizada, relativa a condigio do observador/sujeito/usudrio.
Isso traz a tona, além das questdes perceptivas espacialmente, vérias
outras influéncias na consideracdo da sua aparéncia, tais como o
impacto da manipulagio da superficie ao longo do tempo resultante
da interacdo fisica com o sujeito, bem como a relacio sujeito-objeto-
meio enquanto construto humano que vai se transformando, mutan-
do e evoluindo, e que influencia na concepgido dos objetos.

A superficie, ao funcionar como interface, acaba constituindo-se
na primeira instancia de mediagio fisica e cognitiva das interacoes
entre o sujeito e o objeto. Por isso a importancia de reconhecer as
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percepcdes desde o ato de projetar (Kunzler, 2003). Torna-se impor-
tante, portanto, a valoriza¢io da superficie como elemento projetual
autdénomo, pois € nela que o produto “concentra muito daquilo que
num objecto é significante para um observador/utilizador” (Manzini,
1993, p.193). Assim, pode-se atribuir a superficie caracteristicas que
estimulem ou ndo determinadas sensacdes e percepcoes relacionadas
ao respectivo objeto, definindo-o e caracterizando-o em relacdo a um
determinado contexto de interacio com o sujeito. Atuando como
interface, a superficie estabelece uma rela¢do interativa, biunivoca
e simbidtica entre os dois meios, configurando sua forma, suas ca-
racteristicas fisicas e seus significados pelo sujeito.

Compreendendo que os produtos criados e desenvolvidos pelo
homem apresentam funcdes préticas, estéticas e simbolicas (Lobach,
2001), e que a preponderancia de uma nio elimina as demais, todas
coexistem em prol do objetivo a que se destina o objeto. Além de
essas funcdes servirem para caracterizar o objeto, servem também
para caracterizar as proprias superficies constituintes desses mesmos
objetos, tornando-as preponderantemente praticas, estéticas ou
simbdlicas, o que ajuda a definir sua aparéncia final, reforcando ou
camuflando determinadas caracteriticas (figura 12).

Figura 12. Botas de cavalgar dos indios apaches. Fonte: www.allaboutshoes.ca/en/
footsteps/apache/index_2.php.
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Projetualmente, a aparéncia de algo serd mais condicionada pela
fung¢io dominante no produto, pelo contexto no qual foi desenvol-
vida, por quem o elaborou, pela tecnologia utilizada e para quem
se destina (Escorel, 2000). E interessante notar que a aparéncia de
um objeto também estd diretamente ligada a presenca de adornos.
Ao perceber como tém sido utilizados na confec¢io dos produtos
industriais, serd possivel uma compreensdo mais ampla da tematica
da superficie.

Na sociedade pés-moderna, o objetivo é fazer com que o produto
ajude a construir identidades e a promover as relagoes sujeito-objeto.
Para tanto, tais relagdes, que sdo sempre do tipo contextualizadas,
passaram a adquirir mais importancia na concepgio de objetos
(Niemeyer, 2004). A configuracdo da superficie tornou-se, portanto,
muito relevante. Jd que a aparéncia é percebida por meio das caracte-
risticas diretamente obervaveis pelos sentidos (visdo, tato, audigéo,
olfato e paladar) e interpretaveis a nivel pessoal, é crucial enfatizar
tanto os aspectos sensitivos inerentes quanto os cognitivos possiveis
—além dos psicoldgicos e antropolégicos existentes — na intera¢do do
sujeito com o objeto por meio da sua superficie. Tais aspectos podem
condicionar a percepgdo do sujeito sobre um produto bem como as
questdes emocionais inerentes, influindo na mais-valia e na aqui-
sicdo ou ndo de tal produto (Kindlein Jr., 2004), pois os elementos
percebidos pelos sentidos, além de agregarem valor estético, definem
e qualificam um artefato. Assim, o que puder ser coletado como da-
dos das sensagdes e percepgdes pessoais a respeito de um objeto ou
de sua superficie, e que for sintetizado mentalmente ap6s juizos de
valor, pode fornecer indicadores para a representagio grafica do que
foi interpretado pelo sujeito. Uma vez que tais informagdes podem
ser registradas graficamente (Ramos, 2005), passam a contribuir no
projeto da configuragio de um determinado objeto. O projeto da
aparéncia de um objeto poderd se basear, portanto, no resultado das
caracteristicas diretamente observaveis pelos sentidos, bem como
das percepgdes e interpretactes pessoais que elas causam.

Com essa abordagem, o papel da superficie como definidora da
aparéncia e como suporte para decora¢do por meio da utilizacdo de
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adornos amplia-se, pois ela, enquanto objeto contextualizado, adqui-
re e integra muitas outras potencialidades que podem ser exploradas
projetualmente (Barachini, 2002).

Representando e organizando graficamente
a informacao perceptiva em uma superficie

A relacdo existente entre superficie, aparéncia, percepgo e design
ja foi explicitada por Minuzzi (2001) e por Barachini (2002). De
acordo com a primeira, o DS é responsdvel por tratar dos aspectos
superficiais ou da aparéncia dos produtos, e a segunda relega ao
designer de superficies a responsabilidade de criar elementos para
estimular a percepgio da superficie dos objetos pelo sujeito.

Em relacio aos sentidos solicitados na percepcdo da superficie,
somente o visual e o tatil foram tomados como estudo, sem excluir,
no entanto, a necessidade da representacio grafica dos demais senti-
dos para possibilitar a visualizagio das relagdes existentes entre eles
quando da projetacio da superficie de um objeto. A informagéo visual
é representada por texturas visuais, tateis e relevos, enquanto a in-
formacgdo tatil é representada por texturas tateis e relevos, bem como
pela sensacdo que a textura visual pode evocar. Nas duas situagdes,
esses elementos podem ser elaborados por meio de imagens, desenhos
e superficies concretas, desde que representados graficamente. E
frequente o0 uso de um médulo que, depois de submetido a repeticdes
(simetrias de translacdo, de rotacdo, de reflexdo, de inversio e de
dilatacdo, equivaléncia de dreas, fractais, pavimentacdo do plano),
resulta em padrées que compdem ou constituem as superficies.

O enfoque da dissertacdo (Schwartz, 2008) manteve-se, portanto,
na abordagem representacional com énfase no Desenho Geométri-
co. A partir dai, estudou-se como representar graficamente e como
estruturar a informacéo perceptiva na superficie de um objeto, consi-
derando planejamento de configuracio e de otimizagdo dos recursos
utilizados em relagdo ao volume de tal objeto. Verificou-se, para isso,
como o projeto do médulo pode ser desenvolvido e como ele pode
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ser organizado — por meio de malhas geométricas — para estruturar
ou configurar uma superficie genérica. Assim, demonstrou-se que
essa ferramenta pode ser utilizada no DS de produtos tridimensionais
com o objetivo de projetar graficamente a informacao perceptiva, e
consequentemente sua aparéncia, sem desconsiderar as relagdes com
a forma daqueles. O objetivo é poder prever e induzir as primeiras
sensagdes e percepcoes que o individuo adquire sobre um produto
ao intervir sobre suas superficies, refor¢ando os potenciais do objeto
dentro de um determinado contexto de interagio.

Conclusado

Seja qual for a abordagem tomada como fio condutor para a ela-
boragio da superficie, a fun¢do predominante estabelecida, a percep-
¢do a ser projetada ou o tipo de desenho utilizado, o projeto devera
gular-se necessariamente pela expressividade que estimula sensacoes
e percepg¢oes, para que a superficie seja notada como um elemento
elaborado, projetado. Assim, propde-se um conceito mais amplo de
DS, que considere a inter-relagdo das trés abordagens explicitadas
neste capitulo, contemplando critérios de expressividade perceptivas:
design de superficie é uma atividade projetual que atribui caracte-
risticas perceptivas expressivas a superficie dos objetos, concretas
ou virtuais, pela configuracio de sua aparéncia, principalmente por
meio de texturas visuais, tateis e relevos, com o objetivo de reforcar
ou minimizar as interagdes sensorio-cognitivas entre o objeto e o
sujeito. Tais caracteristicas devem estar relacionadas as estéticas,
simbolicas e préticas (funcionais e estruturais) dos artefatos das quais
fazem parte, podendo ser resultantes tanto da configuracdo de objetos
preexistentes em sua camada superficial quanto do desenvolvimento
de novos objetos a partir da estruturacdo de sua superficie.

Para tanto, concluiu-se que o DS necessita ser abordado por equi-
pes multidisciplinares para propiciar sua aplicacido em qualquer tipo
de objeto, valorizando ndo somente os aspectos relativos a forma, mas
também aqueles relativos aos critérios necessarios para sua producio,
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além dos relativos ao usuario/sujeito, compondo a sintese necessaria
paraa andlise em DS formada pelas trés abordagens — representacio-
nal, constitucional e relacional — relatadas na dissertacdo (Schwartz,
2008). Além disso, sugeriu-se o desenvolvimento, aprofundamento
e complementacio de tais abordagens, e da representagio grafica dos
demais sentidos que podem ser utilizados na percepgio da superficie,
a fim de propiciar a visdo holistica necessaria as equipes multidisci-
plinares para o desenvolvimento de projetos dessa natureza.
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6
DESIGN E METODOLOGIA NAS INDUSTRIAS
DE CALCADOS

Fernando José da Silva'

Mavrizilda dos Santos Menezes?

Introducao

Neste capitulo, tomamos como ponto de partida a necessidade de
se ter um procedimento correto na concepcao e fabricagdo do calgado,
visto que esse processo é trabalhado de maneiras diversas, conforme
o porte da empresa que o fabrica ou outros fatores internos, como
tradigio e recursos disponiveis. Consideramos ainda a necessidade
de maior intercAmbio entre industria e universidade por meio da
integracdo das metodologias utilizadas em cada uma delas, de forma
a permitir uma melhor formacio do futuro designer e aumentar sua
participacdo no processo de produgio na fabrica.

Pesquisamos como os cursos de Desenho Industrial no Estado de
Sao Paulo estdo preparando seus alunos para a atuacio no mercado no
que tange ao conhecimento das metodologias projetuais, assim como
realizamos entrevistas em industrias de calgados que possibilitaram
avisualizacio da metodologia capaz de servir como instrumento para
o0 ensino e aprendizagem na graduacio.

Constatamos que nos cursos de graduacio para formacio de
novos designers, as metodologias utilizadas em projetos de design

1 Mestre em design, Instituto de Ensino Superior de Bauru.
2 Doutora em Arquitetura e Urbanismo, Universidade Estadual Paulista.
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sdo buscadas nas bibliografias de referéncia, tais como Mike Baxter
(1998), Christopher Jones (1976), Gui Bonsiepe (1978), Gustavo
Bomfim (1977) e Bernd Lobach (2001) entre outros. Esses autores
mostram uma sequéncia de procedimentos utilizados desde a veri-
ficagio do problema até a execucio do produto.

Assim, temos neste capitulo dois objetivos bésicos: inicialmente,
a andlise das metodologias apresentadas pelos autores que sio utiliza-
das nas aulas de projeto, nos cursos de Desenho Industrial existentes
no Estado de Sdo Paulo, e a partir dessa analise, verificar como a
concepgao e fabricacdo de calcados infantis sdo trabalhadas, a fim de
apresentar uma metodologia adequada para esse tipo de industria, me-
lhorando, assim, o grau de desempenho dessas atividades projetuais.

Buscamos, em uma primeira instancia, a leitura da bibliografia de
referéncia, dada aos alunos de graduacido nos cursos citados acima,
de modo que pudemos fazer uma andlise critica, comparando tal
bibliografia, percebendo a esséncia das atividades envolvidas em
um projeto. Essa pesquisa foi complementada com a busca de infor-
magdes diretamente com os professores das disciplinas de Projeto e
Metodologia dos cursos de Desenho Industrial, com o objetivo de
saber quais as suas dificuldades e sugestdes para uma metodologia
propria para determinado produto.

Baseando-nos na bibliografia de referéncia trabalhada nos cursos
de Desenho Industrial, verificamos que, em sua maioria, os autores
sdo Bomfim (1977), Bonsiepe (1978), Munari (1998), Lobach (2001),
Baxter (1998), Kaminski (2000), Mestriner (2001), Strunck (2001),
Buirdek (1994), Osborn (1962), Kehl (1998), Back (1983), Jones
(1976), Alexandre (1993), Morales (1989), Asimov (1970), Archer
(1968), Gugelot (s.d.), Schulmann (1994) e Iida (1995). Desses au-
tores, em relacdo as suas etapas, pudemos perceber que em muitos
casos, o que se altera sio os nomes dados as etapas, e eles mantém a
esséncia da atividade. Ou seja, no caso da atividade inicial que define
os problemas a serem solucionados, temos Bomfim denominando-a
de “compreensdo/defini¢ao da necessidade”; Osborn, de “orienta-
¢do”; Lobach, de “preparacdo”’; Kaminski, de “estudo de viabilida-
de”; e Mestriner, de “briefing”, de acordo com cada ponto de vista.
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Em um segundo momento, utilizamos a pesquisa de campo por
meio de questiondrios, para buscar informaces nas industrias de calca-
dos a fim de conhecer os procedimentos na concepgao e na fabricacdo do
calcado infantil. A fase de conhecimento das atividades trabalhadas nas
fabricas de calcados exigiu contatos iniciais com o Sindicato das Indus-
trias Calcadistas da cidade de Birigui (SP), onde tivemos as informagdes
necessarias para a constatacdo dos dados em relagdo as industrias.
Assim, preparamos um questionario sobre os métodos abordados nas
fases de concepgio e fabricagdo do calgado, e aplicamos esse questio-
ndrio aos representantes do departamento de criagio, que geralmente
sdo estilistas ou modelistas e, em sua minoria, designers de formagio.

Ap6s essa fase, fizemos um estudo comparativo entre o que se
ensina nos cursos citados e os fatores relacionados com o sistema
projetual nas fabricas. Pudemos observar se existe uma correlagio
entre os modelos de metodologia do desenvolvimento de produto
apresentados por diversos autores e a pratica encontrada nas fabri-
cas. Finalmente, depois de uma avaliacdo do grau de confiabilidade
das metodologias projetuais usadas pelos fabricantes de calcados,
juntamente com uma avaliacdo do que o mercado esta exigindo do
profissional hoje, apresentamos uma proposta metodologica para a
concep¢io e fabricacdo do cal¢ado.

Com base nas informacdes obtidas com os professores e com os
entrevistados nas fabricas, pudemos nos deter na discussdo aqui
apresentada, a fim de elaborar uma metodologia que julgamos ne-
cessaria para a boa realizacdo das atividades pertinentes a profissdo
do desenhista industrial, que é apresentada a seguir.

Discussdo e resultados

A partir da pesquisa quanto as metodologias apresentadas pelos
autores e as utilizadas pelos professores nas disciplinas de Metodolo-
gia e de Projeto, além dos métodos utilizados nas fabricas de calgados
visitadas, pudemos perceber quais atividades devemos tomar como
base para a formacao e atuacio do profissional na industria calgadis-
ta. A abordagem iniciou-se com a atividade especifica do designer,
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comentando os procedimentos projetuais na empresa e depois o
processo de concepgdo de calgados e a organizagio industrial, a partir
da formacdo do designer, para posteriormente apresentar todos os
processos projetuais utilizados na industria calgadista e como esses
procedimentos devem ser realizados.

Assim, indicamos que o profissional necessita especializar-se no
que trabalha, conhecendo com detalhes os aspectos que regem sua
atividade profissional. Dai a importancia da realizacio de oficinas,
workshops, cursos afins, tanto os diretamente relacionados com sua area
deatuacio quanto com as areas que podem contribuir na linguagem da
concepcio e da fabricagio. Para isso existem cursos sobre fabricacio e
montagem de produtos, utilizacio das maquinas e dos equipamentos
de seguranca, qualidade total, aproveitamento de matéria-prima,
administracido de tempo gasto nas atividades da empresa, relaciona-
mento com os clientes e identificacdo de oportunidades, entre outros.
Esses cursos aumentam substancialmente o repertério da pessoa, a fim
de té-lo suficiente para apresentar boas ideias e opinides abalizadas, ar-
gumentagio a favor do novo de maneira clara e sustentavel. O designer
pode, dessa maneira, justificar a utilizacio de matéria-prima renovavel
ou a facilidade na desmontagem do produto ap6s seu uso quando
descartado, a fim de que seus elementos constitutivos sejam reciclados.

Quanto ao procedimento realizado na empresa, vimos que o de-
signer deve auxiliar os empresarios a ter uma visdo global do mercado
em que atuam ou desejam atuar. No caso das industrias de calgados,
os empresarios poderdo incentivar os designers para que busquem
aplicar todo seu conhecimento em cada etapa do projeto.

Indicamos aqui que na inddustria calgadista os setores devem se
relacionar, envolvendo setores de desenvolvimento de modelos, setor
de compra de matéria-prima, varios setores da fabrica¢do como o
pesponto, a montagem do calcado, o pranchamento e, finalmente, o
setor de revisdo do calgado para que seja realizada sua expedicdo. Essa
comunicacio entre os setores geralmente € abordada de duas formas
diferentes: primeiro, em um sistema que se apresenta como uma
sequéncia logica de atividades, denominado sistema linear; e segun-
do, em um sistema de trabalho em paralelo, no qual ocorrem etapas
simultaneas, comunicando seus resultados, reduzindo o tempo gasto
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nas atividades. Qual desses dois sistemas apresenta mais vantagens?
Deve-se ter a resposta a partir da observagio do tipo de indtstria e, em
seguida, prever qual sistema permite ganho nas etapas e no tempo uti-
lizado, facilitando o fluxo de pessoas, da matéria-prima e da producio.

Atualmente, o que se tem trabalhado nas empresas de médio e
grande porte e que vém influenciando também as pequenas sdo as
atividades relacionadas com a engenharia simultinea, que permite
a realizagio de vérias etapas a0 mesmo tempo, por meio do didlo-
go direto entre os varios setores (desenho, verificagido/avaliagio,
producdo), fazendo com que o produto seja analisado sob diversos
aspectos ao mesmo tempo, reduzindo o tempo gasto no planejamento
e execuc¢do do produto.

Deparamos, assim, com as necessidades e com como podemos
apresentar um método capaz de auxiliar o designer nessa atividade
projetual. E de acordo com o objetivo deste capitulo, apresentaremos
a seguir uma comparagao entre um modelo de metodologia projetual
mais detalhada, que normalmente é apresentada aos alunos durante
as disciplinas de projeto e que deve ser revista para a area calcadis-
ta. Tomamos como exemplo de processo duas metodologias entre
aquelas citadas, a fim de apresentar a metodologia para conceber
e produzir calgados. Esse método buscara ajuda-las a superar suas
dificuldades e a apresentar bons produtos ao mercado.

As metodologias apresentadas por Bonsiepe (1978) e Lébach (2001)
mostram procedimentos projetuais divididos em trés e quatro partes,
respectivamente. Temos na coluna da direita, a metodologia utilizada
na industria cal¢adista, apenas com suas etapas principais, na qual po-
demos comparar a teoria e a pratica (tabela 1). Podemos verificar que a
nomenclatura varia conforme o autor, bem como esses procedimentos
tém denominagdes proprias de acordo com a pratica projetual desse
tipo de industria, o que fica claro nas trés etapas basicas, organizadas
segundo o objetivo de cada uma delas. Essas etapas devem ser obede-
cidas no intuito de diminuir o tempo gasto com as etapas iniciais do
projeto, permitindo que todo o processo projetual se torne mais eficaz.
Como cada subetapa possui suas peculiaridades, explicaremos, a se-
guir, o que ocorre em cada uma delas, explicando o procedimento com-
pleto do trabalho que o aluno devera saber para projetar um calcado.
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Etapas para a concepcao e fabricagdo de calcados

Identificacdo do problema

a)

c)

e)

Definic¢ao do produto/modelo de calcado que se quer produ-
zir: o designer deve ter como requisito inicial qual é o modelo
que se pretende desenvolver, pois ja estara restringindo seu
campo de atuag¢do, buscando apenas informacdes que lhe serdo
Uteis. Essa deciso, as vezes, cabe ao diretor da empresa e, ou-
tras vezes, ao estilista, observando as tendéncias do mercado.
Busca de informacdes junto ao publico-alvo: com o modelo
definido, o designer devera saber qual é o publico a que se des-
tina esse produto, bem como identificar as caracteristicas dessa
populacéo, seus anseios, suas caréncias e costumes. Deve
conhecer também qual é o poder aquisitivo desses usuarios,
o que possibilitara a confec¢io de um calcado mais elaborado,
sendo, portanto, mais caro ao usudrio, ou desenvolver algo
mais simples, para que o usuario tenha acesso a um produto
de qualidade, mas que custe menos.

Coleta de dados sobre materiais e o mercado externo e o na-
cional: esses dados devem se referir as informacdes técnicas
da matéria-prima, bem como a distancia entre o produtor
desta e a fabrica, além de conhecer o mercado da moda, as
novidades apresentadas nos desfiles e nas feiras relacionadas
com o vestudrio e calcado.

Analise de dados ergonémicos, a partir de informagdes do
publico-alvo: nesse caso, o designer deverd conhecer as ca-
racteristicas fisiologicas do pé da populagio que utilizard esse
produto, utilizando a férma correta para produzir o modelo,
observando as caracteristicas dos materiais de acordo com o
fabricante da matéria-prima, para néo prejudicar a boa uti-
liza¢do do calgado, provocando dores, calos e incomodos em
geral, que afetam o bem-estar do usuério.

Analise dos produtos concorrentes: conhecer o mercado é um
dos passos para o designer tentar localizar possiveis falhas, fa-
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zendo com que esses detalhes possam se tornar oportunidades
para ganhar mercado. Ele pode também definir o tamanho do
mercado que se pretende alcangar.

Definicdo dos requisitos para o novo modelo que se quer
produzir: ap6s saber o modelo a ser desenvolvido, conhecer o
publico-alvo, o mercado concorrente e as tendéncias da moda,
devem-se listar todos esses itens como requisitos de projeto,
norteando a produ¢do dos novos modelos.

Interacdo entre os requisitos: essa interacdo deve acontecer
em reunides com designers, modelistas, estilistas, gerentes
e técnicos, que poderido opinar quanto ao modo de abordar
todos os itens técnicos.

Desenvolvimento do produto

a)

Definicido de todo o processo para buscar a solucio: trata-se
da defini¢do de qual técnica de geracdo de alternativas sera
utilizada. Aqui, cabe ao designer introduzir na industria a
necessidade de trabalhar uma técnica de criagio de alternativas
que se apresente como eficaz, fazendo com que outros desig-
ners possam seguir seu exemplo, melhorando sempre a téc-
nica utilizada. Geralmente, essa técnica se resume em alguns
desenhos/esbocos e na elaboracio do modelo diretamente na
férma do calcado, coberta pela fita adesiva que servird para
definir as pegas que comporao o calgado.

Utilizagdo de técnicas de criatividade para obtengdo das ideias:
normalmente néo se trabalha nenhuma técnica conhecendo-a
com nome e procedimentos definidos. Esse processo inicia-se
com a produgio de alternativas com simples esbocos, depois
se fazem desenhos mais apurados com o auxilio do computa-
dor. Alguns designers partem diretamente para a fabricacdo
de protétipos denominados “modelos” sem antes fazerem
estudos utilizando desenhos ou softwares, apenas desenhando
no corpo da férma.
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Analise critica e avaliacdo a partir da modelagem técnica das
alternativas produzidas com os modelos, observando a viabi-
lidade da fabrica¢io: geralmente a producio de alternativas é
avaliada em reunido com gerentes, técnicos e responsdaveis pela
aprovacao, definindo qual serd o produto escolhido para ser
fabricado e que os vendedores poderio apresentar aos lojistas.
Definicdo da tecnologia a ser empregada, bem como o es-
tudo da mio de obra para a fabricagio: os responsaveis pela
producio deverdo definir quais maquinas/processos serao
utilizados, bem como se ha a necessidade de fabricar alguma
faca de corte especifica para aquele modelo, ou outro processo
que deverd ser incrementado a linha de produgio.

Realizacdo/implantacdo do produto

a)

c)

d)

Divulgacdo dos novos produtos: os prototipos sio encaminha-
dos aos vendedores para serem divulgados mediante catalogos
Ou mesmo com o0s prototipos, mostrando-os diretamente aos
lojistas. Esse procedimento é muito utilizado, pois os lojistas
preferem ver o modelo pronto, e ndo apenas uma foto em um
catédlogo de modelos.

Planejamento de producéo: a partir dos pedidos realizados,
deve-se colocar o produto no cronograma de fabricacio, que
consiste em um quadro ou em uma pauta em que cada pedido
entra na fila para ser produzido. Devem elaborar o layout da
fabrica, para facilitar o fluxo de matéria-prima, funcionarios
e da producdo.

Sistema de distribui¢io: a entrega do produto aos lojistas deve
seguir o cronograma e os prazos apresentados, de modo que
nio acontecam atrasos e cobrangas por parte dos lojistas.
Acompanhamento da reagio do publico frente ao novo produ-
to: a empresa deve observar como estd o comportamento das
vendas do produto langado a partir do consumo, ntimero de
vendas, no intuito de detectar quando ficara obsoleto, de modo
que a industria possa colocar outro produto em seu lugar.
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e) Adaptacdes do produto pds-lancamento: geralmente se fazem
modificacbes em relacio as cores, materiais ou mesmo modi-
ficagdes quanto a ergonomia, quando aparecem problemas
relacionados com dores e incomodos provocados nos pés do
consumidor.

f) Retirada do produto do mercado: quando o produto apresenta
queda nas vendas e ndo estd mais atraindo os consumidores,
deve ser substituido por outro melhor, de modo que atenda as
novas expectativas do usuario, definidas em novas pesquisas
de tendéncias da moda, tecnologia e de outras colecdes.

Tratando-se do processo de concepcédo do calcado, observamos
varios itens relacionados com a necessidade do conhecimento obtido
na formagio profissional, como a detengio das técnicas e da tecnolo-
gia disponivel. E no intuito de fazer com que o designer possa relacio-
nar os itens abordados e que serdo mostrados a seguir, a capacidade
criativa deve ser sempre incentivada, possibilitando inovagées por
meio do conhecimento presente nas relacoes interdisciplinares. Daia
necessidade do designer interagir com outras areas do conhecimento,
trabalhando em equipes, de modo que sua visdo se torne sistémica,
combinando os mais diversos componentes materiais e conceituais,
além dos aspectos econdmicos, psicolégicos, culturais, antropolégi-
cos, ambientais, estéticos, éticos e sociolégicos do produto.

Quanto a abordagem de pesquisa e de projeto realizado nas fabri-
cas de cal¢ados, identificamos as seguintes necessidades:

a) Conhecimento das limita¢des da fabrica, fazendo com que
todo profissional conheca quais sdo as limitacdes da empresa
em que trabalha ou aquela para a qual se desenvolve alguma
atividade, a fim de néo errar em projetar ou propor algo im-
possivel de ser realizado.

b) Conhecer o mercado, cabendo ao designer pesquisar e co-
nhecer o mercado em que pretende atuar, juntamente com
outros profissionais, como os de marketing. Deve considerar
as tendéncias e observar os fatores que regem esse mercado,
além das caracteristicas dos concorrentes.
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Saber identificar as oportunidades, de modo a saber como os
concorrentes geram conhecimento para que o designer pos-
sa transformar as falhas ou os limites dos concorrentes em
oportunidades de investimento, buscando como melhorar o
produto que se encontra no mercado.

Saber definir estratégias para alcancar os objetivos, devendo
ser uma atitude normal na vida profissional do designer, visto
que todo procedimento durante pesquisa e desenvolvimento
de projeto deve ser observado, analisado e executado segundo
uma estratégia que prometa surtir bons resultados.
Elaboragio de requisitos de projeto, que € a etapa crucial na
atividade projetual, visto que norteard toda a producio de
alternativas para a resolucdo do problema. Dai a necessidade
de conhecer muito bem o assunto abordado, sob todos seus
aspectos, analisando fatores que exercem alguma influéncia.
Utilizar técnicas de criatividade de maneira correta, pois temos
muitas técnicas de criatividade, e estas precisam ser selecio-
nadas, tanto na drea de design quanto na area da psicologia.
No entanto, s6 apresentardo resultados positivos se forem
utilizadas de modo correto.

Saber avaliar as alternativas de projeto, o que € possivel desde
que o designer tenha claro em sua mente quais sdo os requisitos
iniciais de projeto, além dos critérios adotados de maneira
objetiva, destacando itens por meio de uma hierarquia de
valores que controlara o grau de importancia das alternativas.
Saber identificar a melhor solucdo proposta, pois quando se
tém vdrias alternativas ao projeto, é necessario avaliar, por
meio dos argumentos baseados nas pesquisas e conhecimentos
técnicos, quais atendem aos requisitos predeterminados.
Trabalhar simultaneamente com os setores de engenharia e
producdo, de modo que se tenha uma visao sistémica de todo
0 processo que envolve sua profissio, podendo atuar simul-
taneamente com outros setores.

Saber reconhecer os erros e aprender com eles, pois a humildade
é preciosa, inclusive no campo profissional. Assim, o reconhe-
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cimento de erros mostra a capacidade do profissional em reci-
clar seu repertorio, deixando de lado sua postura anterior, pois
pode néo ser a melhor maneira de avaliar ou agir. Assim, serd
visto como funciondrio sagaz o bastante para entender qual o
momento em que deve recuar uma etapa do processo que esteja
executando, a fim de n#o ter prejuizos maiores mais adiante.

1) Ter propésitos claros para justificar logicamente aquilo que
faz, utilizando argumentos e bases teoricas e praticas em qual-
quer circunstancia, mostrando a capacidade do profissional
de ter raciocinio légico.

Conclusao

Dessa maneira, apresentamos para o designer que pretende in-
gressar na area calcadista uma metodologia que o auxiliard em seus
procedimentos na concepgio desse produto. Para a industria, escla-
recemos esse método para contribuir com sua eficicia, no sentido de
aprimorar suas fases conceituais e industriais para estarem aptas a
produzirem calcados segundo as exigéncias do mercado.

Braga (1994, p.99) observa que o método nasce do estudo da pra-
tica, ndo podendo ser dissociado desta Gltima. Assim, temos vérios
itens que auxiliam na capacitagio e enriquecimento tanto profissio-
nal quanto pessoal, fazendo com que as atividades dos desenhistas,
projetistas, gerentes e funciondrios possam estar mais integradas
com o contexto da industria, fazendo com que todos possam estar
satisfeitos, facilitando a atividade cerebral em todas as circunstancias,
agindo qualitativamente com a percep¢do de cada um, buscando
melhores condigdes de trabalho por meio de sua inser¢ao no mercado.

Essa atitude ja pode ser observada em algumas industrias, sem
ao menos as pessoas saberem que se trata de uma abordagem como
a que foi tratada aqui, mas que, estando agucada a percepgao para os
fatores internos e externos da fabrica, os fatos podem ser trabalhados
no intuito de manifestar a pratica, buscando o bem-estar social, consi-
derando sempre o fator comercial da atividade em que estdo inseridas.
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7
O PAPEL DO DESIGNER DE MODA NO
DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS:
A INDUSTRIA DE CONFECCAO
DE CiaNORTE (PR)

Claudia Cirineo Ferreira Monteiro'

Francisco de Alencar’

Introducao

Com pouco mais de cinquenta mil habitantes, Cianorte (PR),
segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (2004), é
considerada a capital do vestuario, sendo a sexta cidade em atividade
industrial no Parana, onde existem instaladas mais de 350 indtstrias
do setor téxtil. A cidade de Cianorte estd situada no centro de um
polo téxtil que conta com mais de oitocentas industrias do setor, res-
ponsaveis por aproximadamente 12 mil empregos diretos (Prefeitura
Municipal de Cianorte, 2004).

Cianorte possui um setor dominado por industrias de pequeno e
médio porte, mas que cada vez mais necessita da profissionalizacio
de seus processos produtivos e administrativos. Isso se da devido a
importéancia que os produtos vém ganhando no mercado nacional, e
até mesmo no internacional, ja exportando para os Estados Unidos,
Portugal e Espanha, porém ainda em pequenos volumes (Sindicato
da industria de vestuario de Cianorte, 2004).

1 Mestre em design, Universidade Estadual de Maringd.
2 Doutor em Agronomia, Universidade Estadual Paulista.
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Com inicio das atividades em 2002 e previséo de formar os pri-
meiros designers de moda no inicio de 2006, a Universidade Estadual
de Maringa buscou adequar o projeto pedagdgico dos cursos as
necessidades regionais (Brasil, 2001). Para poderem disputar um
mercado cada vez mais globalizado, as empresas precisam ter um
bom controle sobre o processo de desenvolvimento de produtos,
assim como sobre a melhora nos processos produtivos e adminis-
trativos. Na industria de confec¢do, em que o desenvolvimento de
produtos é constante, seja devido a atualiza¢io das colegdes ou devido
as estacdes do ano, esse processo torna-se ainda mais importante na
estratégia das empresas.

Nos ultimos anos, iniciativas de investimentos publicos e pri-
vados em qualificacdo de méo de obra surgiram na regido, seja pela
implantagio de cursos superiores pela Universidade Estadual de
Maring4, seja por cursos tecnolégicos e de curta duracio, focados
na qualificacdo da mao de obra de operacéo das fabricas.

Nesse contexto, definir o papel dos designers de moda na indas-
tria de confecgio devera contribuir de forma significativa para uma
melhor conducio do processo de aprendizagem e consequentemente
uma melhor utiliza¢do do potencial dos futuros profissionais pelo
setor produtivo. O objetivo geral deste capitulo foi caracterizar
a inddstria de confec¢do de Cianorte (PR), bem como o papel do
designer de moda nessa industria.

Como objetivos especificos, este trabalho visou identificar as
atividades que os profissionais vém desempenhando nas empre-
sas, especialmente no processo de desenvolvimento de produtos,
e como sua formac¢ido académica contribuiu para isso; analisar o
curriculo do curso de Moda da Universidade Estadual de Marin-
g4, verificando se este estd formando profissionais com bom co-
nhecimento sobre metodologias de desenvolvimento de produtos;
identificar o relacionamento da Universidade Estadual de Maring4d,
campus de Cianorte, com a industria de confeccio, e identificar as
necessidades das empresas em relagdo a formacdo do designer de
moda.
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Revisao bibliografica
A industria de confeccdo
Definicdo

As industrias de confec¢do caracterizam-se pela transformacio
do tecido plano em pegas de vestuério. Estas podem ser calcas, cami-
sas, camisetas, entre outros artigos confeccionados. A caracteristica
estrutural bésica da industria de confeccio € a grande heterogenei-
dade de unidades fabris. Nesse caso, podem ser observadas desde
as microempresas até as empresas de grande porte, que atendem a
um “‘mercado extremamente segmentado, tanto no que diz respeito
ao numero de produtos quanto ao mercado consumidor que atinge,
com diferentes niveis de renda, idade, padrio cultural, entre outras
caracteristicas” (Bastos, 1993, p.1).

Devido a crescente concorréncia com produtos asiaticos, as em-
presas comecaram a investir em design do produto e na organizacio
da produgio e do marketing para formar uma barreira aos seus con-
correntes. Dessa forma, as empresas que atuam no segmento de
vestudrio estdo, de acordo com Lupatini (2004), cada vez mais se
dedicando a moda, tornando-se mais intensivas em design e melho-
rando a qualidade dos produtos.

De acordo com Oliveira & Ribeiro (1996) e Lupatini (2004), o
ciclo de produgio da industria do vestuario é composto de diferentes
etapas: design, confecgido dos moldes, gradeamento, elaboragio do
encaixe, corte e costura. Mas para Maluf (2003), o processo de pro-
ducio pode ser muito complexo, chegando a doze etapas: estilismo,
modelagem, confecc¢do de peca piloto, aprovagdo da pega piloto,
graduacdo dos tamanhos (modelagem), encaixe, controle de quali-
dade das matérias-primas, enfesto e corte, separacgio e preparacio,
costura, acabamento, controle de qualidade dos produtos acabados,
revisdo e finalmente embalagem.

Segundo Jones (2005), os confeccionistas lidam com todas as
operacdes, tais como comprar tecidos, desenhar ou comprar desenhos
dos estilistas, fazer as roupas, vendé-las e entregd-las. A inddstria
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de confeccdo é constituida por grande nimero de empresas, e isso
ocorre porque ha certa facilidade de abrir esse tipo de negdcio. Por
representar um investimento inicial muito baixo, muitas pessoas se
arriscam a abrir esse tipo de empresa, as vezes sem conhecer direito
o setor, o mercado e as técnicas gerenciais.

De acordo com Oliveira & Ribeiro (1996), as reduzidas barrei-
ras tecnologicas existentes a entrada de novas firmas no mercado
atraem novos investidores, jd que o equipamento bésico utilizado é
amaquina de costura, e a técnica é amplamente divulgada. Existem
confec¢des de todos os tamanhos, mas as que prevalecem sio as de
pequeno porte, e essa caracteristica, segundo esses autores e Lupatini
(2004), estende-se a todos os paises. No Brasil, ocorre que muitas em-
presas sdo informais, provocando, segundo Gorini & Siqueira (2002),
a saida de empresas legalizadas de certos segmentos, gerando efeitos
negativos sobre a competitividade das empresas formais do setor.

De acordo com Oliveira & Ribeiro (1996) e Gorini & Siqueira
(2002), a industria de confecgdo é um dos setores que mais gera em-
pregos no Brasil. Isso ocorre porque o processo de fabricagio depende
da maquina de costura, e ela deve ser manipulada individualmente,
necessitando de um empregado para cada maquina. Mas, para Bastos
(1993), essa industria é intensiva em mio de obra tanto para os paises
desenvolvidos quanto para os em desenvolvimento e, dessa forma,
os custos do produto final estdo fortemente relacionados aos custos
de mdo de obra locais.

O processo de fabricacdo dificilmente pode ser automatizado,
devido a dificuldade de manipulacdo de certos tecidos e caracteristicas
individuais das pecas a serem manufaturadas. E certo que algumas
partes do processo produtivo foram automatizadas, como a costura de
bolsos e a confec¢do de golas, mas, segundo Oliveira & Ribeiro (1996),
por serem muito especificos, ndo sdo tao relevantes, de forma que essa
industria apresenta uma estabilidade tecnol6gica. No processo de
desenho e corte houve avancos com a utilizacdo dos sistemas CAD
(Computer Aided Design) e CAM (Computer Aided Manufactu-
ring), que possibilitaram, segundo esses autores, Lupatini (2004) e
Silveira (2006), a redugdo no tempo do processo produtivo e no des-
perdicio de tecido, além de flexibilidade para a alteracdo dos modelos.
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Silveira (2006) afirma que os sistemas CAD possibilitam uma
diminui¢io no tempo de modelagem, nas possiveis corre¢des ou
revisdes dos moldes, diminuem os custos a longo prazo, aumentam
a precisido dos moldes, possibilitam a cria¢do de banco de dados e au-
mentam a produtividade. De acordo com Lupatini (2004), a indtstria
téxtil-vestudrio concentra 8,3% do valor dos produtos manufaturados
comercializados no mundo e mais de 14% do emprego mundial. A
Unido Europeia é responsdvel por 7,6% do total de empregos da
inddstria manufatureira local e representa nos Estados Unidos 6%
dos empregos daquele pais.

Desenvolvimento de produtos na industria
de confeccdo

Para Amaral etal. (2006), o desenvolvimento de produtos é con-
siderado um processo de neg6cio cada vez mais critico para a compe-
titividade das empresas, principalmente com a crescente internacio-
nalizacdo dos mercados. Para Slack, Chambers & Johnston (2002), o
desenvolvimento de produtos compreende as seguintes fases: geracdo
de conceitos, triagem, projeto preliminar, avaliacdo e melhoria, e
prototipagem e projeto final. Rech (2002), baseando-se nos principios
de desenvolvimento de produtos de Slack, adaptou-os para o processo
de desenvolvimento de produtos de moda, momento em que a autora
explica cada etapa. Posteriormente, ela sintetiza o desenvolvimento
de produtos em quatro fases: coleta de informagdes sobre moda,
defini¢io do tema, esbocos dos modelos e definicdo dos modelos.

Montemezzo (2003 apud Souza, 2006, p.19), baseando-se nos
principios elaborados por Rech, apresenta as seguintes etapas: pla-
nejamento, especificacio do projeto, delimita¢do conceitual, geracdo
de altenativas, avaliacdo e elaboracdo, e realiza¢do. Segundo Woltz &
Woltz (2006), o processo de desenvolvimento de produtos é, muitas
vezes, confundido com a etapa na qual se desenham as pecas. Para
as autoras, esse processo é uma sucessdo estruturada de trabalhos
interdisciplinares e de a¢des conjugadas, envolvendo também os se-
tores relacionados com a producio e a comercializagio dos produtos.
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Morais (2006) afirma que o processo de desenvolvimento de
produtos, nas industrias de confeccio, encontra-se viciado, as me-
todologias de projeto sio pouco eficientes e fundamentadas na copia
e na estilizacdo de produtos pouco competitivos. Afirma ainda que
uma adequacio metodologica no desenvolvimento de produtos é
vital para empresas que visam inserir-se de forma ativa no mercado
atual e futuro.

Woltz & Woltz (2006) afirmam que a fase de desenvolvimento do
produto constitui um processo colaborativo, no qual as atividades
podem ser refeitas para atender as especificacdes do projeto, ou o
préprio projeto pode ser ajustado para adequar-se ao comportamento
dos materiais ou condi¢des de producdo. Assim, o sucesso desse
processo, tanto no que se refere a qualidade do produto quanto ao
atendimento dos prazos planejados, dependerd em grande parte da
participacio efetiva e da competéncia dos profissionais envolvidos
com o design do produto e do comprometimento das demais dreas
da empresa com o P&D.

Para Maluf (2003), o estilista ou designer de moda é o profissional
que desenvolve os modelos das colecdes de uma confeccédo e deve
trabalhar em conjunto com o profissional de modelagem e a piloteira.
Esses profissionais estudario juntos as possibilidades e a viabilidade
dos modelos desenhados. O designer de moda deve conhecer a fabrica
para evitar produtos invidveis a confeccio. Ele deve, antes de elaborar
os modelos, verificar os equipamentos, a matéria-prima e os avia-
mentos disponiveis. Além de conhecer a fabrica, o designer de moda
deve visitar feiras, centros de moda de outros paises para conhecer as
tendéncias de cores e tecidos. Para Maluf (2003), esses profissionais
procuram trazer das viagens fotos de novos modelos ou compram dese-
nhos para serem usados no programa de producao da préxima estacio.

A industria de confeccao de Cianorte

A industria de confecg¢des iniciou em Cianorte na década de 1970,
e hoje é responsavel pela metade do PIB do municipio, que é de
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US$ 130.000.000,00. De acordo com o Ipardes (2006), as fabricas
do arranjo produtivo local (APL) produzem em torno de quinhentas
grifes (marcas proprias), e algumas delas, ainda, prestam servigos
para grifes nacionalmente conhecidas, atuando como subcontrata-
das. De acordo com a classificacdo do Sebrae e os dados da Relagao
Anual de Informagdes Sociais (Rais), das 439 empresas formais
existentes no municipio de Cianorte ligadas ao ramo de confeccoes,
395 enquadram-se na categoria de microempresas, sendo que a
maior parte delas possui até quatro funcionarios. Trinta e cinco sdo
empresas de pequeno porte e nove sio de médio porte.

De cada cinco cianortenses, dois trabalham no setor confeccionis-
ta, que hoje emprega cerca de 15 mil pessoas diretamente. O saldrio
médio é de R$ 600,00 na cadeia produtiva da confeccdo. Segundo o
Ipardes (idem), atualmente Cianorte destaca-se em nivel nacional
como o maior polo atacadista de confeccdes do sul do Pais, sendo
conhecida como a capital do vestuario. Visando elevar o status da
cidade para a capital da moda, liderancas locais tentam mostrar a
qualidade e a diferenciagio dos produtos como estratégia competitiva
aos concorrentes. Porém, a etapa de criagdo, em especial a de design,
ndo é comum nas empresas dessa cidade.

Quanto a inovagdes tecnoldgicas, somente os empresarios das
maiores fabricas investem em sistemas CAD/CAM e no emprego
de maquinas de costura eletronicas. Esses equipamentos e softwa-
res reduzem os custos e o tempo de operagdo nas fases de criacio,
modelagem e corte e reduzem o tempo de operacéo e desperdicio
de materiais. Obviamente, os micro e pequenos empresarios nao
conseguem ter acesso a esses sistemas, fazendo com que haja perda
de competitividade em relago as outras empresas.

Materiais e métodos

Para a realizacdo desse diagnéstico foi escolhida uma pesquisa
qualitativa, estratificada e descritiva. Qualitativa porque busca
conhecer o processo de desenvolvimento de produtos e o relacio-
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namento do profissional com o empresério. Estratificada porque
foram escolhidos empresarios que possuem dentro do seu quadro
de funcionarios pessoas designadas especialmente para o desenvol-
vimento de produtos.

Foi escolhida também a pesquisa descritiva, pois, segundo Ver-
gara (2006) e Gil (2006), esse tipo de pesquisa expde caracteristicas
de determinada populago ou de determinado fenémeno, estabelece
correlacdes entre varidveis e define sua natureza. Esse tipo de pesqui-
sando tem inten¢do de explicar os fendmenos que descreve, embora
sirva de base para tal explicacdo, mas tem por objetivo estudar as
caracteristicas de um grupo.

Sujeitos

Para a realizacdo da pesquisa, foram entrevistados quatorze su-
jeitos, dos quais nove sdo designers de moda, dois empresarios, dois

professores e o coordenador do curso de moda.

Ambiente da pesquisa

Os questionérios foram aplicados aos gerentes e/ou proprieta-
rios dentro das empresas. Para o coordenador do curso de moda, o
questionario foi aplicado na prépria universidade, mesmo local onde
foram realizadas as entrevistas com as professoras. Fora do ambiente
empresarial, foram entrevistados os designers de moda, visando a uma

maior liberdade para as respostas.

Método

Trata-se de uma pesquisa descritiva dentro das empresas de
Cianorte e na Universidade Estadual de Maringd, campus Cianorte.
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Instrumentos de coleta de dados

Os instrumentos de coleta de dados foram trés questionarios. O
primeiro foi aplicado aos gerentes e/ou proprietarios das empresas
da cidade que possuiam designers de moda dentro do seu quadro de
funcionérios. O segundo, aplicado aos designers de moda que atuam
em Cianorte. O terceiro, aplicado ao coordenador do curso de moda

da UEM.

Resultados e discussoes

Neste capitulo ndo foi apontado, como fator de eliminacéo, o
porte da empresa, porque empresarios de diversos portes estio em-
pregando esse profissional na cidade de Cianorte. Mas é importante
salientar o fato de que muitas empresas sio subdivididas em diversos
CNP]Js, por questdes fiscais. Portanto, grande parte das empresas
pesquisadas possul essa subdivisio.

As entrevistas realizadas com os empresarios forneceram infor-
magdes importantes sobre o seu relacionamento com o designer de
moda e também servem para entender como o empresario o visualiza.
As empresas pesquisadas sdo de médio e pequeno porte. Segundo
o Sebrae, Cianorte possui apenas trés empresas de médio porte e
45 empresas de pequeno porte.

Por meio da entrevista, observou-se que as empresas pesquisadas
possuem um departamento de desenvolvimento de produtos. Os
entrevistados acreditam na necessidade desse departamento, e um
dos entrevistados acredita que esse departamento ¢ um diferencial
para melhorar sua posi¢do no mercado. Por meio das entrevistas,
percebeu-se que uma das empresas valoriza o designer de moda e
deixa claro que o desenvolvimento de produtos é atribuigio desse
profissional (ndo se envolvendo “muito” no processo de cria¢io), pois
emprega dois profissionais como efetivos no processo de desenvolvi-
mento de produtos e dois como estagiarios (para outras finalidades),
tendo a gerente de produto, sécia da empresa, como lider.
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Nesse caso, o envolvimento do empresario da-se por meio da s6cia
que trabalha no departamento de desenvolvimento de produtos. E
ela quem aprova ou nio o produto final. Porém, segundo o entrevis-
tado, ele (diretor da empresa) as vezes opina sobre um determinado
produto. Outra empresa pesquisada possui trés designers de moda em
seu quadro de funciondrios de desenvolvimento de produtos (e um
para outras finalidades), e a aprovacdo dos projetos é realizada por
meio de reunides com a proprietaria, designers de moda e gerente de
producio. Os entrevistados estdo satisfeitos com esses profissionais
e possuem bastantes expectativas com relacdo a eles. As expectativas
citadas pelos entrevistados foram a melhoria dos produtos, solucoes
para melhoria da imagem dos produtos fabricados e também para a
imagem da empresa perante os clientes.

Quanto aos aspectos positivos e negativos desse profissional em
relacdo a formagdo e atuacio na empresa, esses apontaram como
positivo o fato de eles estarem sempre atualizados, sempre focados,
com vontade de trabalhar na qualidade das pesquisas e desenvolvi-
mento de produtos. Os pontos levantados como negativos foram a
falta de visdo do todo, da producio e dos custos, e também, segundo
um dos empresdrios, ‘ndo aceitam bem as ideias dos empresarios”.

Asideias dos empresdrios estdo relacionadas a deixar o produto de
acordo com o or¢amento da empresa. Por exemplo, quando trocam
um determinado tecido por outro, ou também quando o empresério
vé que o concorrente estd fazendo determinado produto que estd
vendendo bem e quer copid-lo. Um designer de moda entrevistado
disse que uma vez desenvolveu um produto e o empresario o alterou
completamente, deixando-o igual & cole¢do anterior. Para o entrevis-
tado, hd bastante perda de motivagdo por causa dessa interferéncia.

Um fato apontado por um entrevistado é que os designers de
moda nio focam suas criagdes no mercado, possuem visdo muito
académica, falta jogo de cintura e sempre ha atritos entre os designers
e 0 empresario, tendo que, nesses casos, o gerente de produtos ser o
mediador, para conciliar as brigas.

Esses atritos ocorrem, segundo o entrevistado, porque os desig-
ners de moda querem impor suas ideias, e o proprietdrio também.
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O proprietario acredita que pelo fato de a empresa estar no mercado
ha quinze anos, ele entende de produtos mais do que os designers
de moda, e estes tltimos ndo conseguem colocar cole¢des novas no
mercado porque ele ndo aceita determinados tipos de mudanca no
produto. Ainda segundo o entrevistado, esse ndo é um fato isolado:
1ss0 ocorre em vdrias empresas da cidade.

O que pode ser comentado a respeito desse fato é que muitos
empresarios da cidade ndo possuem formacio de nivel superior,
uma grande parcela sequer possui o segundo grau completo. Muitos
sdo ex-funcionarios das empresas pioneiras, mas também héd grande
quantia de empresarios que comegaram do zero. Dessa forma, esses
profissionais administraram e administram suas empresas de forma
empirica, acreditando que se tudo deu certo até hoje, ndo ha necessi-
dade de fazer alteracdes. Para Rech, “produtos resultantes de projetos
de design tém um melhor desempenho que aqueles desenvolvidos
pelos métodos empiricos e sdo obtidos em um curto espaco de tempo”
(2002, p.58). Portanto, isso ¢ bastante frustante para os designers de
moda, que saem da universidade com bastante vontade de trabalhar,
de criar novas colecdes, porém suas ideias sdo barradas por medo de
mudangas e falta de capital para investimento.

De acordo com os entrevistados, eles entendem quais as atribui-
¢oes de um designer de moda na industria de confecgdes e, para tanto,
déo total liberdade a ele na criagio de uma nova cole¢do. Porém, para
27% dos designers entrevistados, 1sso ndo ocorre porque sempre ha
certa vigilancia com relagio aos produtos desenvolvidos por eles,
ou seja, quando o designer de moda inova na criacdo de um produto,
esse € barrado na aprovacio final, normalmente pelo profissional
empregador. Com o investimento na contratacido de designers de
moda, as empresas perceberam um aumento na rentabilidade/ven-
das da empresa. As empresas investem respectivamente 4% e 10%
de seu faturamento em desenvolvimento de produtos, incluidos os
gastos com mao de obra, visitas as feiras e testes com materiais, entre
outros.

O relacionamento dos empresérios com as instituicdes de Ensino
Superior da regido é considerado bom. Alguns empresérios s3o mais
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atuantes, participando de eventos na universidade, enquanto outros
ndo. As entrevistas com os designers de moda na maior parte dos
casos ocorreram fora dos locais de trabalho, e muito se percebeu em
relacdo a esse profissional.

A grande maioria dos entrevistados reside no Estado do Parana, e
hé certo equilibrio entre os entrevistados que sio efetivos (55%) e os
estagidrios (45%). Dentre os efetivos, metade recebe saléario inferior
a dois salarios minimos, e todos estio a menos de dois anos atuando
nas empresas.

Ficou muito claro nas entrevistas que o cargo de designer de moda
nio é bem remunerado, tanto para os efetivos quanto para os esta-
giarios: ambos recebem o mesmo salario. O aumento s6 é percebido
quando o profissional exerce cargos mais elevados, como o de gerente
de desenvolvimento de produtos.

Percebe-se um desconhecimento, por parte dos designers de moda
entrevistados, quando se pergunta o segmento de mercado em que a
empresa atua. Os resultados que mais apareceram relacionam-se ao
jeanswear e malharia. Isso também acontece quando se fala sobre o
numero total de empregados da empresa: alguns ndo sabiam sequer
estimar uma quantia.

E interessante observar que muitos desses designers de moda esto
hé pouco tempo na empresa (média de oito meses), porém isso ndo é
desculpa para ndo saber o segmento em que a empresa atua, até por-
que eles estdo desenvolvendo produtos para ela. Pode ter acontecido
nesse caso um erro de interpretacdo da pergunta. No caso daqueles
que desconhecem o nimero total de empregados, isso mostra falta
de interesse pela empresa.

O namero de funcionérios envolvidos no processo de desenvol-
vimento de produtos varia de um a doze profissionais, e esse nimero
esta relacionado ao porte da empresa, sendo as maiores as que mais
empregam. Porém, a maioria das empresas pesquisadas em que os de-
signers de moda atuam s3o de pequeno porte (vinte a 99 funciondrios),
segundo o Sebrae. Os funcionarios envolvidos no desenvolvimento
de produtos incluem designers de moda, pilotista, marketing, vendas
e gerente de producdo, entre outros. As metodologias formais de
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desenvolvimento de produtos utilizadas sdo cronograma, calendério
de desenvolvimento de produtos, brainstorming, briefing, portfélio
de colecio, pesquisa de tendéncias, calendério anual, protétipo,
aprovacdo, diagramas, planejamento e fluxogramas.

Os designers de moda que néo utilizam metodologias de desen-
volvimento de produtos justificam isso dizendo, segundo um dos
entrevistados, que “ainda ndo é possivel introduzir essa metodologia
naempresa’ e, de acordo com outro entrevistado, que “ndo ha tempo
para introduzir alguma metodologia, mas espera-se conseguir nas
proximas colegdes”.

Os que responderam que nao utilizam uma metodologia formal
de desenvolvimento de produtos explicaram que desenvolvem a co-
legdo por meio de pesquisas em revistas, internet, marcas conhecidas,
adaptacoes de marcas conhecidas, copias de marcas conhecidas e
também por meio de planejamento de cole¢do. De acordo com um
dos entrevistados, “a cole¢do é totalmente pesquisada, mas na hora
da execucdo o proprietario da empresa prefere copiar roupas prontas
dos seus concorrentes”. Nesse caso, observa-se que os entrevistados
que responderam que néo utilizam metodologia de desenvolvimento
de produtos responderam praticamente a mesma coisa que aqueles
que responderam que utilizam alguma ferramenta de desenvolvi-
mento. Portanto pode-se concluir, nesse caso, que os entrevistados
ndo possuem claramente o conceito de desenvolvimento de produtos.

Em relacio a liberdade de criagio, a grande maioria respondeu
positivamente (73%), mas devem seguir algum tema ou devem
passar posteriormente pela aprovacio da diretoria da fabrica. Po-
rém, alguns designers com mais experiéncia estdo mais livres para
desenvolver produtos, como cita um dos entrevistados: “por atuar
ha trés anos na empresa, conheco seus clientes e o que eles sempre
necessitam”. Outros, por exemplo, por estarem hd pouco tempo no
cargo, recebem auxilio dos seus empregadores, como citou outro
entrevistado: “Como estou aprendendo, eles me déo liberdade de
criar para depois me corrigirem” . Nesse caso, pode-se observar que
os designers possuem liberdade de criagdo, principalmente aqueles
que tém maior experiéncia; porém, o desconhecimento dos custos
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de producéo e o fato de 0 empresério continuar fortemente presente
no desenvolvimento de produtos interferem nesse processo.

Os entrevistados que acham que néo ha liberdade de criagio
(27%) afirmam que o empresario s6 faz copias de outras marcas, ou as
colecdes sdo baseadas em colecdes estrangeiras ou ainda a liberdade é
limitada devido aos custos de produgio. Nesse caso, observa-se que
a empresa ndo d4 liberdade ao designer a fim de desenvolver novos
produtos.

Sobre o processo de criagdo, a maioria procura buscar referéncias
de revistas especializadas, internet, feiras e eventos, e outros fatores
como pesquisas proprias, com clientes, representantes e vendedores
do atacado e viagens também foram mencionados.

Os novos produtos sdo desenvolvidos na empresa por solicitagdo
de clientes, por indicagdo de fornecedores e por especialistas con-
tratados (designers de moda de outros Estados, como Sao Paulo).
Vale lembrar que algumas empresas ndo desenvolvem produtos,
assim como existem outras que ndo fabricam, ficando somente com
o desenvolvimento.

O proprietério, gerente ou presidente da empresa sempre inter-
fere no processo de desenvolvimento de produtos, e essa intervengdo
ocorre para adequar o produto aos custos de producio, nos ajustes de
modelagem, caimento do tecido e também para aprovacio final do
empresério. Essa intervencio, de acordo com alguns entrevistados,
atrapalha o processo criativo porque limita a criacio, tira o produto
do foco que o designer estava seguindo e também porque o produto
ficara somente ao gosto do empresério, “‘que algumas vezes nio é co-
mercial”. Mas outros entrevistados acham essa interveng¢io positiva
porque acreditam que ela pode contribuir para que o produto fique
nos padroes da empresa e para que os custos de producao fiquem de
acordo com o estipulado pelo empresario.

Em alguns casos, os designers sdo obrigados a desenvolver produ-
tos que estdo fora de linha, porque ainda existe demanda para eles.
Nesses casos, o designer faz pequenas modifica¢cdes no produto para
deixa-lo mais atual, mas a plataforma continua a mesma. Perguntado
aos designers se utilizavam algum software para auxiliar no processo
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de desenvolvimento de produtos, a maioria respondeu que utilizam
o Corel Draw e o Photoshop; alguns utilizam, além dos anteriores,
o Audaces, o Illustrator, o Excel e o Investrénica. A maioria dos
profissionais entrevistados acredita que os softwares utilizados sdo
suficientes para o desenvolvimento de produtos. Porém, aqueles que
responderam que existem outros softwares que facilitariam muito o
trabalho ndo especificaram quais seriam.

O designer de moda trabalha com outros profissionais/depar-
tamentos da empresa e acredita que deve haver colabora¢io entre
todos. Os profissionais citados na entrevista que se relacionam com
o designer sio modelista, gerente de producio, marketing, vendas,
cortador, pilotista, chefe de pilotagem, encarregado da lavanderia,
encarregado do acabamento, chefe do almoxarifado, designer de
criacgio, designer de moda, estilistas, criadores de estampa, libera¢ao
e todos os profissionais ligados ao desenvolvimento do projeto. A
atualizacio é feita por meio de cursos, palestras, leituras, congressos,
revistas, internet e cinema. Para ocorrer essa atualizacdo, a maioria
participa de mais de cinco eventos por ano.

A entrevista com o coordenador do curso de Moda da Universi-
dade Estadual de Maringa ocorreu dentro da prépria universidade,
no campus de Cianorte. Essa entrevista foi importante para obter
informagdes sobre o curso e para um melhor entendimento do rela-
cionamento da universidade com as indtstrias e também como anda
o desempenho dos egressos do curso.

O coordenador do curso de Moda estd hd trés anos na universi-
dade como professor auxiliar e ha dois como coordenador do curso.
Indagado sobre os alunos que se formaram, ele tem conhecimento
que a maioria foi empregada pelas empresas de médio porte de Cia-
norte para atividades diversas, como desenvolvimento de produtos,
vitrinista, colunista de moda e design de estampas, entre outros.

Dos alunos que ainda estdo na universidade e que estdo estagiando
(32 e 4° anos), a maioria estd trabalhando em atividades correlatas a
industria de confecgdo. O curso possui disciplinas de desenvolvi-
mento de produtos no 3° e 4° anos, e o perfil do curso é o desenvol-
vimento de produtos e modelagem. O objetivo é fornecer ao aluno
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uma formacao focada no desenvolvimento de produtos e modelagem
plana e informatizada para que esse profissional domine as técnicas
de pesquisa em moda, criagio para o vestudrio e que possa ter a ca-
pacidade de trabalhar nas inddstrias, principalmente durante o dia
a dia no chdo de fébrica.

Quanto ao relacionamento da universidade com os empresérios
da cidade, ele disse que é bom e que os empresarios sempre estdo
em contato, buscando estagiarios ou empregados. Eles entram em
contato de vérias formas, por meio de telefone, e-mail e orkut do co-
ordenador. Segundo o coordenador, existe cooperagio entre ambos,
havendo contribui¢ées para a semana de moda da universidade. Isso
¢ bastante perceptivel porque sempre que solicitam alguma doagio
aos empresarios, estes ultimos ajudam de alguma forma.

Os empresdrios nunca fizeram algum tipo de solicita¢do ou suges-
tdo para a melhoria do curriculo do curso de moda. Isso ocorre porque
os empresarios ndo conhecem ou entendem o curso de moda, mas nos
dois ultimos anos isso estd melhorando. Dos 53 alunos formados pela
universidade, 34 estdo nas industrias de Cianorte ou em areas afins.
Quanto a mudanca de mentalidade dos empresarios, ele acredita que
eles estdo mais conscientes da necessidade de empregar um designer, e
1ss0 é refletido nas feiras de atacado da cidade, nas quais se percebem
as vitrines mais elaboradas devido a inser¢ido desse profissional.

Anaélise comparativa entre a academia e as
demandas do polo

Caracterizacdo do Curso de Moda da Universidade
Estadual de Maringd, campus Cianorte

O curso de Moda da UEM foi criado em 2002 com o objetivo de
formar mao de obra qualificada para a cidade, agregar maior valor ao
produto industrializado e tornar a regiio uma geradora de moda. O
projeto pedagogico do curso apresenta algumas falhas em fungio de
seu processo de cria¢io, visto que o Centro de Tecnologia da UEM
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possuia no inicio do ano de 2000 cinco cursos de graduacio e iniciou
o0 ano de 2002 com quinze cursos em varias dreas, tais como Design,
Arquitetura e Engenharia Mecénica. Dessa forma, os projetos peda-
gogicos foram feitos em pouco tempo e muitas vezes por pessoas com
pouca afinidade em rela¢do aos cursos que estavam sendo criados.

No momento, o curso possui boas instalagdes e concurso vesti-
bular bastante disputado, e em 2007 o curso foi reconhecido pela
Secretaria de Estado da Ciéncia, Tecnologia e Ensino Superior (Seti).
Atualmente, o curso possui 41 disciplinas, totalizando 3.430 horas,
com o prazo minimo para integralizacdo curricular de quatro anos e
maximo de sete anos, e possui regime seriado e anual. As disciplinas
do curso de Moda estdo divididas em quatro séries.

Porém, hd uma equipe de professores organizada para a reestru-
turagio do projeto pedagogico do curso, ja que tal reestruturacio
pretende alterar os componentes curriculares do curso. Um dos
grandes problemas observados nesse curso e demais cursos novos
dessa universidade é a falta de professores efetivos. O curso de Moda
possul somente quatro professores efetivos. Dos quatro professores
efetivos, somente um possui mestrado, dois sdo especialistas e um
possui somente a graduagdo. Também sobre os quatro professores efe-
tivos, dois possuem formagio em Moda e dois em Engenharia Téxtil.

Disciplinas analisadas

Neste capitulo, pretendeu-se estudar somente as disciplinas que
estdo envolvidas diretamente com o desenvolvimento de produtos.
Portanto, ap6s analise do projeto pedagdgico do curso de Moda,
foram escolhidas as disciplinas Desenvolvimento de Produtos I e IT.

Desenvolvimento de Produtos | e Il

As disciplinas de Desenvolvimento de Produto I e I estdao locadas
no 3° e 4° anos, respectivamente, e cada uma possui 102h/a, sendo
ambas disciplinas anuais. Percebe-se no programa da disciplina
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Desenvolvimento de Produtos I que este nio oferece o ensino de
metodologias de desenvolvimento de produtos. Ela d4 uma nocéo
de empresa, possibilita entender os segmentos de mercado, admi-
nistracdo da empresa e produto, porém seu contetdo estd equi-
vocado, dando a ideia de que ela vai ensinar as metodologias de
desenvolvimento de produtos, as técnicas e formas de proceder
em uma empresa, 0 que nao ocorre nesse caso. A bibliografia tam-
bém nio estd correta, principalmente na disciplina Desenvolvi-
mento de Produtos 11, uma vez que esta nio apresenta bibliografia
condizente.

O mesmo equivoco é observado na disciplina de Desenvolvi-
mento de Produto II. A ementa foca a disciplina em “pesquisa,
planejamento, acompanhamento de produtos desenvolvidos para
uma colecdo do vestudrio aplicada ao trabalho de graduagio”, fu-
gindo, dessa forma, ao que o nome da disciplina sugere. Nesse caso,
aparece de forma bastante timida um assunto falando especifica-
mente de produtos, mas ndo sobre metodologias. A falta da matéria
metodologia nas disciplinas de Desenvolvimento de Produto I e II
pode explicar por que os designers entrevistados ndo compreendiam
quando eram indagados sobre qual metodologia de desenvolvimento
utilizavam.

Pode-se perceber, nesse caso, que as pessoas que fizeram o pro-
grama dessa disciplina ndo possuem formagdo na drea de Moda, o
que pode justificar o equivoco do contetido. Dessa maneira, pode-se
sugerir uma mudanga do contetido dessas disciplinas de forma que
elas englobem todas as metodologias necessérias para o desenvolvi-
mento de produtos de moda.

Entrevista com professores do curso de Moda da
Universidade Estadual de Maringa

Foram entrevistadas duas professoras que ministram as discipli-
nas de Desenvolvimento de Produto I e II e Laboratério de Criacdo
I e II. Também compareceu a entrevista o coordenador do curso. As
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professoras entrevistadas possuem experiéncia em desenvolvimento
de produtos, tendo a primeira trabalhado nove anos na industria
de confeccdo, e a segunda possui trés anos de experiéncia. Ambas
lecionam as disciplinas de desenvolvimento de produto, sendo que
a primeira leciona as disciplinas de Desenvolvimento de Produto I1
e Laboratorio de Criagdo I, e a segunda, a disciplina de Desenvol-
vimento de Produto I.

A experiéncia das professoras com desenvolvimento de produtos
na industria é muito proveitosa para o aluno. O fato de elas possui-
rem a vivéncia profissional possibilita ao professor maior dominio
sobre o assunto, e aos alunos, o melhor entendimento do contetido
ministrado. Quando questionadas sobre o fato de os alunos nao con-
seguirem aplicar as metodologias de desenvolvimento de produtos,
elas responderam que o empresariado local ndo permite que isso
ocorra.

Isso acontece de varias maneiras: a primeira € a falta de confianca
no profissional que acaba de sair da universidade (acreditando que
ele ndo tem experiéncia suficiente para a realizagio de tal tarefa); a
segunda é a falta de capital dos empresarios (como o empreséario tem
pouco capital de giro, ele tem medo de gastar o pouco que tem em
uma experiéncia que pode dar errado); a terceira € a falta de visdo
empreendedora do empresario, que acredita que se 0s negdcios ocor-
reram bem até o presente momento, uma possivel mudanga pode ser
prejudicial para a empresa.

O que ocorre nesse caso € que a maioria dos empresarios dessa
cidade nio possui formagio superior, alguns sequer o segundo grau.
Muitos deles sairam do campo ou eram funcionarios das empresas
pioneiras e, portanto, comegaram e administraram suas empresas de
forma empirica, durante muitos anos, € s3o muito resistentes a qual-
quer tipo de mudanga. Alguns empresarios com visio empreendedo-
ra ja perceberam a necessidade de investir em design, propaganda e
de terem um fluxo de caixa. Por isso, seus produtos ja sdo conhecidos
em todo o Brasil. Suas vendas ocorrem por representacio, fazendo
com que os produtos cheguem mais facilmente ao ponto de venda,
nio necessitando mais que um lojista ou uma sacoleira vé até a cidade
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para adquiri-los. Dessa forma, percebe-se que as grandes marcas ndo
possuem mais suas lojas na cidade: essas marcas estdo presentes em
grandes shoppings ou em butiques espalhadas pelo Brasil.

Durante a entrevista, o coordenador do curso disse que ele e
os demais professores formaram uma comissio para mudanca do
projeto pedagdgico. Nessa mudanca, algumas disciplinas que sido
divididas em dois anos serdo suprimidas para um ano, e outras, como
Desenvolvimento de Produtos I e II, serdo mudadas do 3¢ e 42 para
2° e 32 anos, respectivamente.

A entrevista realizada com os professores do curso de moda
possibilitou um melhor entendimento das respostas das pesquisas
aplicadas com os empresarios e designers empregados por essas em-
presas. Pode-se perceber que os alunos ndo aplicam metodologias
de desenvolvimento de produto porque elas nio sio ensinadas na
universidade, e se s3o ensinadas, isso ndo esta claro no projeto peda-
gogico do curso e também ndo foi comentado nas entrevistas com os
professores. Os empresarios somente fazem mudancas de metodo-
logias quando o desejam e recebem orientagio de profissionais mais
experientes, conhecidos e reconhecidos pela sua capacidade.

Proposicoes

Com base no conjunto de informacdes expostas anteriormente,
propde-se neste capitulo:

¢ Divulgar, por meio das associa¢oes da cidade APL, Asamoda
e Sindivest, o curso de Moda e as contribuicdes desse profissio-
nal nas empresas. Por meio da entrevista com o coordenador
e professoras de moda e empresarios, pode-se notar que os
empresarios tém conhecimento do curso, porém ndo sabem
exatamente qual a contribui¢do que esses profissionais poderdo
trazer para sua empresa.

* Promover eventos de moda junto a essas associacoes. Isso ja
estd ocorrendo, porém a universidade participa timidamente
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desses eventos. O que ocorre é uma semana de moda no més
de novembro, em que os alunos organizam desfiles mostrando
suas criagdes. Nesse evento, alguns empresarios expdem seus
produtos por meio de desfiles de moda. Alguns empresérios
interessados em ver o que os alunos estdo criando também
participam do evento.

e Revisdo do curriculo do curso de moda, observando o ensino
de metodologias de desenvolvimento de produtos. Nesse caso,
sugere-se que seja colocado no programa de uma das disciplinas
de Desenvolvimento de Produtos um capitulo especifico sobre
metodologias de desenvolvimento de produtos.?

3 Como sugestdes bibliogréficas, entre tantas existentes, podem ser citados:
BAXTER, M. Projeto de produto: guia pratico para o desenvolvimento de novos
produtos. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 1998.

JONES, 5. J. Fashion design: manual do estilista. Sdo Paulo: Cosac Naify, 2005.
KAUVAUTI, L. S.; SOUZA, P. de M. Desenvolvimento de produtos de
moda adequados a variacio corporal. IN: COLOQUIO DE MODA, 1, 2005,
Ribeirdo Preto. Anais... Ribeirdo Preto: Ed. do Centro Universitario Moura
Lacerda, 2005. 1 CD-ROM.

MONTEMEZZO, M. C. de F. S. Diretrizes metodolégicas para o projeto
de produtos de moda no ambito académico. 2003. Dissertagdo (Mestrado em
Desenho Industrial) — Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagio, Uni-
versidade Estadual Paulista, Bauru, 2003.

PAULA, D. F.; SOUZA, A. C. A importancia da ficha técnica na execugio do
design de moda. CONGRESSO INTERNACIONAL DE PESQUISA EM
DESIGN, 3, 2005. Rio de Janeiro. Anais... Rio de Janeiro: 2005. 1 CD-ROM.
PIRES, D. B. O desenvolvimento de produtos de moda: uma atividade mul-
tidisciplinar. In: CONGRESSO BRASILEIRO DE PESQUISA E DESEN-
VOLVIMENTO EM DESIGN, P&D DESIGN, 6, 2004. Sio Paulo. Anais...
S3o Paulo: 2004. 1 CD-ROM.

RECH, S. Moda: por um fio de qualidade. Florianépolis: Udesc, 2002.
SOUZA, P. de M. A modelagem tridimensional como implemento do processo
do desenvolvimento do produto de moda. Bauru, 2006. Dissertagio (Mestrado
em Desenho Industrial) — Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagio,
Universidade Estadual Paulista.

_ . A moulage como implemento do processo do desenvolvimento do
produto de moda. In: CONGRESSO INTERNACIONAL DE PESQUISA
EM DESIGN, 3,2005. Rio de Janeiro. Anais... Rio de Janeiro: 2005. 1 CD-ROM.
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Consideracoes finais

Este capitulo teve como objetivo geral caracterizar a industria de
confeccdo de Cianorte bem como o papel do designer de moda nessa
industria. Isso ocorreu por meio de uma revisdo de literatura, que pos-
sibilitou 0 entendimento dessa industria. A atuagio do designer nessa
industria foi caracterizada por meio das pesquisas realizadas com
designers de moda, empresarios, coordenador e professores do curso.

O relacionamento do empresariado com a universidade é por
vezes nulo, e outras, bom. Alguns empresarios contribuem com a
universidade quando ela organiza algum evento. No entanto, os
empresarios que fazem essa contribui¢io sdo aqueles que veem
vantagens em tal realizacdo. O relacionamento do empreséario com
o designer requer certa observacido, porque existem alguns conflitos
que podem atrapalhar esse relacionamento. O que pode ser feito
para melhorar seria um maior didlogo por ambas as partes, de forma
a deixar claro suas formas de pensar.

Outro fator que contribui para o problema de relacionamento é o
confronto de gera¢des e ideias entre o designer, que chega com ideias
novas e vontade de trabalhar, e, do outro lado, o empresario, que esta
ha muito tempo no mercado e teme qualquer tipo de mudanca. Mes-
mo com esses problemas, a maioria dos alunos da 22, 32 e 42 séries do
curso de Moda estd trabalhando como estagiario ou efetivo dentro das
indtstrias de Cianorte, mostrando que os empresarios estao buscando
cada vez mais a diferenciacdo por meio do design.

O que as empresas desejam em relagio ao designer de moda esta
relacionado & melhoria do produto, da imagem do produto e da
imagem da empresa perante os clientes e posicionamento no mer-
cado. Quanto a sua formagio, elas desejam que eles possuam uma
visdo generalista, que tenham conhecimento de custos e produgio.
Vale lembrar nesse caso que os designers de moda possuem em seu
curriculo uma disciplina especifica que engloba todos os requisitos
necessarios para administrar uma empresa.

Quanto ao curriculo do curso de Moda da Universidade Esta-
dual de Maringd, este se encontra bem estruturado, mas ha alguns
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equivocos quanto a disciplina de Desenvolvimento de Produtos. Isso
provavelmente ocorre devido ao fato de as pessoas que o organizaram
nio terem formagao especifica na drea. Isso responde muitas duvidas
relacionadas a essa questdo do desenvolvimento de produtos, perce-
bidas na entrevista com os designers de moda.

Nas proposicdes, foram apontadas algumas sugestdes para altera-
¢do do programa das disciplinas de Desenvolvimento de Produtos I e
II, deixando-as mais proximas da realidade, sem que faltem as bases
teoricas consolidadas necessarias para a boa formagdo do aluno. O
coordenador do curso de Moda esté refazendo o projeto pedagogico do
curso juntamente com outros professores. Nessa nova versdo, preten-
de fazer diversas alteragdes com relagio aos programas das disciplinas
e reorganizacdo das séries. Isso é bastante positivo porque, dessa
forma, o curso estara de acordo com o seu proposito, que é formar pro-
fissionais com énfase em desenvolvimento de produtos e modelagem.

O curso abrird novas vagas para concurso pablico, uma vez que ha
necessidade de contratacdo de professores de moda para aumentar o
numero de efetivos, que é muito baixo (somente quatro professores).
Fato importante a acrescentar é que os cursos de Moda e Design de
Produto estdo organizados para abrir um Departamento de Design
e Moda (DDM), sendo que, juntos, poderio ter maior representati-
vidade perante a universidade para conseguir recursos importantes
para a boa manutencio dos cursos. Esse departamento ja foi aprovado
pelareitoria e agora estd nos tramites finais nos conselhos superiores
da universidade. O designer de moda estd contribuindo, mesmo que
de forma bastante timida, para o desenvolvimento da industria de
confeccio cianortense. Alguns empresarios que perceberam essa
vantagem estdo investindo nesse profissional para melhorar a qua-
lidade e visibilidade dos seus produtos.
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ARQUITETURA DE INFORMACAO:
SISTEMAS DISTRIBUIDOS
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Introducao

A comunidade cientifica investe em desenvolvimento de méqui-
nas inteligentes, que possam fazer com que o trabalho profissional da
ciéncia, da arte e da tecnologia se torne mais eficiente. Muito antes
da Revolugio Industrial, a indagagio tem sido uma das principais
ferramentas para que novos produtos possam desempenhar ativi-
dades que permitam a evolugido da rela¢do entre o ser humano e a
maquina, na qual a maquina deve ser adaptada as necessidades do
usuario, e nunca o oposto.

No periodo compreendido entre a Segunda Guerra Mundial e o
P6s-Guerra, houve grandes avancos nesse campo do conhecimento.
Nessa época, Vannevar Bush coordenava o trabalho de mais de seis
mil cientistas, e uma das questdes enfrentadas por ele era o volume
crescente de dados que deveriam ser armazenados e organizados de
tal forma que esse armazenamento permitisse a outros pesquisa-
dores a utilizagdo dessas informacdes de maneira rapida e eficiente
(Johnson, 2001).

1 Mestre em design, Universidade Estadual Paulista.
2 Livre-docente, Universidade Estadual Paulista.



170 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES ¢ LUIS CARLOS PASCHOARELLI

O volume de publica¢des, contudo, cresceu tanto que tomar
conhecimento das novas técnicas e manter-se atualizado em rela-
¢do aos novos avangos de maneira cada vez mais rapida e eficiente,
abrangendo todos os tipos de suportes, tornou-se tarefa impossivel
de ser realizada. Isso gerou a necessidade de uma instituicdo mais
dindmica, que se antecipasse as demandas dos usudrios e que, além
de selecionar, processar e armazenar o acervo, intermediasse também
o fluxo da informacdo (Luz, 1997).

Assim, as formas de armazenamento de informagdes conhecidas
até aquele periodo, por mais eficientes que fossem, acabavam ofere-
cendo dificuldades em relagdo ao acesso e arquivamento. Grandes
quantidades de papéis, relatorios, documentos e livros poderiam estar
bem ordenadas ou indexadas em estantes, mas a cria¢do constante
de novas informacdes exigia cada vez mais espacgo. Para eliminar
esse problema seria necessdria a criacio de uma nova tecnologia para
armazenar e acessar a informacéo. Comparativamente, o cérebro
opera por associagdo, o que torna o processo de indexar a informagio
de forma alfabética ou numérica ineficiente. O pensamento é man-
tido em uma teia de conhecimento no cérebro. Assim, seria ideal
encontrar uma forma de fazer algo anélogo de forma automatizada
(Gardner, 1999).

A informagio pode implicar vérias linguagens e diferentes su-
portes. Equivocadamente, pensamos em informagdo apenas como
texto impresso, mas € possivel obter atualmente informacdo na forma
de som e/ou de imagem em variados tipos de suportes eletronicos.
Quando esses sistemas se combinam, a informacio tem uma chan-
ce maior de tornar-se conhecimento muito mais rapidamente que
qualquer uma das formas ja citadas individualmente.

Sistemas distribuidos como suporte a seguranca
de informacao

A arquitetura desenvolvida para o funcionamento da transmissdo
de contetido por meio da internet foi elaborada para que nenhuma



DESIGN E PLANEJAMENTO 171

das bases possuisse a totalidade das informagdes, simplesmente para
assegurar que os computadores conectados ndo parassem de funcio-
nar se um deles, por algum motivo, sofresse algum dano, ou que o
computador que armazenasse todos os dados pudesse ser atingido e,
consequentemente, parasse toda a comunicacéo realizada por meio
da rede formada pelos computadores. E 0 que se chama de sistema
distribuido em rede ou hipermidia “distribuida”.

Dessa forma, era possivel um computador acessar informagdes
contidas em outra base de dados, que poderia estar a uma grande
distancia do ponto inicial de procura, sem, contudo, causar demora
no acesso e transmisséo das informagdes, desde que o usuario consul-
tante possuisse acesso a base em que os dados fossem encontrados.
Ampliava-se, assim, o alcance do ser humano e comecava-se a deixar
virtualmente a distancia da informagio a um clique do usuario.

Por meio do desenvolvimento dos sistemas distribuidos e com a
informacdo descentralizada, qualquer base de dados que por algum
motivo estivesse fora de funcionamento nio alteraria os outros com-
putadores que formam as outras ligagdes da internet, permitindo a
normalidade de suas operag¢des, apenas nio se tendo acesso as infor-
magdes da base com problemas.

Além disso, os documentos digitais que trafegam nessas rotas
nos sistemas distribuidos ndo funcionam apenas com a elaboracéo
do design, do contetdo e da programacio. H4 também a arquitetura
de informagio, responsavel por permitir que o usuario encontre o
que procura com o menor nimero de interagdes possiveis.

O problema: otimizar as possibilidades
de classificagdo de documentos digitais
e encontrar informacao segura

O propésito da internet sempre foi o armazenamento de infor-
macao por meio de um acesso rapido. Mas com o passar do tempo,
podemos notar que seu funcionamento nio atingiu plenamente esse
requisito da maneira como foi planejado. Ao contrario, desperdica-se
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muito tempo na pesquisa e, muitas vezes, nao se encontra nela aquilo
que se deseja. Assim, a quantidade de informagio torna-se um grande
problema (Bharat, 2000; Chang et al. 2000; Gandal, 2001).

Como encontrar a informac¢io necessaria em uma simples pes-
quisa que pode nos trazer muito mais de um milhéo de alternativas?
Segundo Kwok etal. (2001, p.242), a crescente base de dados amplia
e dificulta o rastreamento de informagdes, tornando uma pesquisa
simples na web uma tarefa as vezes problematica, ou pela falta ou
porque se encontra uma enorme quantidade de informagdes. Os
mecanismos de busca, que sdo responsaveis pelo rastreamento,
cadastramento e indexacdo, ndo funcionam todos da mesma forma:
alguns possuem mais informacdes, e outros, menos. Alguns meca-
nismos se relacionam, outros ndo. Como se pode avaliar e confiar na
relevancia do resultado oferecido pelo mecanismo de busca?

Alguns estudiosos afirmam que apenas 20% de todo o material
depositado na internet tém chance de ser acessado, pois certos mé-
todos de cadastramento do documento digital ou sdo desprezados
ou sdo desconhecidos por quem disponibiliza a informacio. Assim,
o material publicado na internet permanece oculto, sem acesso, pelo
fato de que procedimentos de identificagdo foram ignorados. Por isso,
mais um instrumento foi projetado para a internet: o mecanismo de
busca. Nos tltimos anos, a web cresceu tanto que é impossivel existir
um Unico lugar que inclua todos os sites.

Segundo Bergman (2001), ha pesquisas revelando que do total
de informacdes existentes na web, em média 44% sio referentes a
conteudo web com base em HTML. O restante é atribuido, por
exemplo, a linguagem XML ou Javascript e também a conteudo
multimidia como filmes, animagdes, musicas, além de outras formas
de conteudo, como PDF, dados dindmicos, programas executéveis,
planilhas de calculos, arquivos textos de diversos formatos etc.

Dessa forma, quando os atributos de identificacdo do cédigo
HTML sao utilizados incorretamente, ou nio sio utilizados, as
chances de uma boa classificagio sido eliminadas, e o0 documento
digital fica escondido no provedor de acesso, sem servir ao proposito
de ser encontrado para utilizacdo e transferéncia de informacio. Isso
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pode ser preocupante se o documento digital for elaborado para di-
vulgacio pessoal, corporativa ou comercial, pois ndo serd encontrado
com muita facilidade, prejudicando, assim, o usudrio que pesquisa
uma dada informacéo.

Além do mais, é importante deixar claro que, seja qual for o
mecanismo de busca utilizado, a classificagio é realizada por meio da
analise de texto (Silveira, 2002, p.30). Assim, qualquer elemento que
nio seja texto oferece dificuldade para ser rastreado e classificado nas
bases de dados dos mecanismos de busca. Por esse motivo, elementos
como, por exemplo, imagens, filmes, animagdes, sons, programas
executdvels etc, acabam sendo prejudicados em relagio ao seu forma-
to para que possam ser identificados e classificados nos mecanismos
de busca. Isso porque, em sua esséncia, ndo podem ser classificados
simplesmente pelo material oferecido, justamente porque os méto-
dos de classificagdo utilizam padrdes de analise semantica, léxica e,
em alguns casos, heuristica e que, pela prépria natureza dos outros
arquivos que ndo possuem base textual, ndo podem ser analisados
para classificacdo nas bases de dados (Kwok et al., 2001).

Técnicas de auxilio a classificacao
de documentos digitais

Pesquisas desenvolvidas (Carvalho, 2003, p.114) comprovam que
para que um documento digital possa ter relevancia na classificacdo
€ necessaria uma série de elementos combinados simultaneamente
para torna-lo acessivel. Tais técnicas abordaram:

* Metatagdedescrigdo: descri¢io do contetido do material disponi-
bilizadono documentodigital. <META NAME="Description”
CONTENT="descri¢do_da_pagina_ou_site”>

* Meta tag keyword: descricdo das possiveis palavras-chave que
podem dar acesso ao conteudo. <META NAME="Keywords”
CONTENT="palavras_separadas_por_virgula”>

* Meta robot: descrigio para o programa do mecanismo de busca
(spider) ser convidado a classificar a pagina e os links do docu-
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mento digital. <META NAME="Robots” CONTENT="all

| index | noindex | follow | nofollow”>

A sintaxe do comando é discriminada a seguir:

all - é o padrio que faz com que a pagina onde a meta-tag esta
inserida seja indexada, bem como todos os links sejam seguidos
pelo spider;

index —faz com que a pagina onde a meta-tag esta inserida seja
indexada (é o comportamento default);

noindex — faz com que a pagina onde a meta-tag esta inserida
ndo seja indexada;

follow —faz com que os links, a partir da pagina onde a meta-tag
esta inserida, sejam pesquisados para indexacio pelo spider;
nofollow — faz com que os links, a partir da pdgina onde a
meta-tag estd inserida, ndo sejam pesquisados para indexagdo
pelo spider;

none —faz com que a pagina nao seja indexada, bem como seus
links nédo sejam seguidos pelo spider do mecanismo de busca.

Meta-tag de identificacdo de idioma: para que o material possa
ser classificado em clusters de idioma selecionado. <META
HTTP-EQUIV="Content-Language” CONTENT="br">

H4 outras que podem ser utilizadas, dependendo do objetivo.

* Tag title: Tag detitulo, um importante pardmetro que identifica
ou que pode identificar o assunto do documento digital. Essa
tag é utilizada para identificar, na barra de topo do navegador,
o site, produto ou informac¢do que trata o documento; é uma
das primeiras tags que sdo lidas pelos spiders dos mecanismos
de busca.

* Tags alt: Tag de texto alternativo, essa tag, quando bem utili-
zada, pode, além de oferecer melhor navegacio ao usudrio, ofe-
recer dicas do que esta do outro lado do link sem que o usuério
efetue o link, apenas colocando o mouse por cima do botdo e/ou
imagem. Nesse caso, mostra uma caixa de texto com uma breve
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descri¢do do que poderd ser encontrado se o link for efetuado.
Deve ser comentado que isso poderd acontecer se o responsavel
pelo desenvolvimento planejou o uso adequado da respectiva
tag. Além disso, o contetdo da tag alt pode ser visualizado
quando, por algum motivo, o navegador nio estiver ativado
para mostrar as imagens do ambiente grafico, possibilitando a
navegacdo em modo texto (por meio das identificacdes da tag
alt). E finalizando este item, o que torna a tag alt importante
para o site e para os mecanismos de busca ¢ a aplicagio da
palavra-chave e/ou categoria chave em seu interior, realizando
positivamente a pontuacio dentro da classificacio das bases de
informacéo.

Nomenclatura de arquivos e pastas de forma orgénica: todos
os elementos relacionados a0 mesmo documento, como, por
exemplo, pastas, subpastas e arquivos, sejam de imagem ou
arquivos HTML, ASP, SWF etc, devem possuir a aplicacdo
de um nome referente a palavra-chave e/ou categoria chave
para que também possam realizar a pontuagio em relagido a
classificagdo nos mecanismos de busca.

Textos visiveis na interface com o usudrio: o texto que apare-
ce no navegador também é classificado nas bases, e se nesse
texto a palavra-chave estiver contida, ele proporcionaré pos-
sibilidades de pontuac¢io do material. Outro detalhe é que
quanto mais a palavra-chave estiver proxima do topo da pa-
gina, mais relevancia ela fornecera para a pontua¢io no meca-
nismo de busca (esse é um dos vérios fatores relacionados ao
webwriting).

Anilise dos sites concorrentes: a analise dos sites concorrentes
deve ser realizada para verificar a quantidade de palavras-cha-
ves que foram utilizadas para que esses mesmos documentos
digitais pudessem ser classificados em posi¢des relevantes.
Nesse caso, um detalhe fundamental a observar é se o site clas-
sificado tem ou ndo sua posi¢do otimizada por meio de compra
de posigio. Essa analise é importante, pois com ela se pode
chegar a um coeficiente referente a quantidade de palavras-cha-
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ves que devem ser utilizadas para que um novo site possa estar
entre aqueles que se classificam em boas posi¢des. Assim, da
mesma forma que se pode fazer um documento digital ser
classificado em posicoes mais otimizadas, os mesmos concor-
rentes podem adotar um processo continuo para que seus ma-
teriais estejam sempre atualizados em relagio & informagio e a
classificacio.

Estudo de viabilidade da técnica

Em um periodo de dois meses (fevereiro a abril de 2004), 86
alunos do curso de informatica do Colégio Técnico Industrial da
Unesp de Bauru desenvolveram 86 sites institucionais, nos quais
foram empregados as técnicas descritas do cédigo HTML para a
descricdo das informacdes contidas no documento digital. O prazo
para o envio do documento digital foi estipulado para o final da quarta
semana, pois o tempo previsto para cadastramento e indexagdo de
informacdes nos mecanismos de busca pode variar, e o tempo mi-
nimo para cadastramento gratuito estd entre trés e quatro semanas.
Dessa forma, ao final do periodo de dois meses jd seria possivel colher
resultados das classifica¢des obtidas.

Entretanto, ao final da quarta semana, apenas sete sites foram
enviados dentro do periodo, e os outros 79 foram enviados entre a
quinta e a sexta semanas, portanto fora do periodo minimo para clas-
sificacdo. Esses 79 sites possuem boas chances de serem classificados,
pois também utilizaram as técnicas descritas anteriormente. Mas
para efeito de nossa pesquisa, serdo apenas relatados os dados obtidos
dos documentos digitais que seguiram as recomendagdes iniciais.
Dessa forma, dos sete sites enviados dentro do periodo previsto, seis
foram classificados em posicdes relevantes (classificados entre um dos
dez primeiros itens da pagina de resposta do mecanismo de busca),
e o outro site foi classificado em 122 posi¢do. Ou seja, dos sites que
foram enviados dentro do prazo previsto, 85% foram classificados
em primeiras posi¢oes.
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Conclusédo

O que pudemos observar foi que um tempo minimo de quatro
semanas € necessario para conseguir uma classificacdo nos mecanis-
mos de busca, se os procedimentos descritos anteriormente forem
utilizados, pois levando em consideragio que a proposta de classifica-
c¢do foi desenvolvida sem custos para a classificacio dos documentos
digitais, o que pode colaborar para que informagdes de &mbito nio
apenas comerciais possam estar bem classificadas, e assim, outros
contetidos possam ter a chance de serem encontrados de maneira a
provocar um modo mais otimizado de procurar e encontrar, utili-
zando um tempo minimo para a procura.

Outro detalhe que p6de ser notado foi o numero de classificagdo
dositens enviados no prazo estipulado: com exce¢do de um documen-
to digital que ficou classificado em 12 posigido, todos os outros foram
classificados entre os primeiros dez itens listados, comprovando
dessa forma a eficiéncia de usar simultaneamente varios recursos de
identifica¢io do documento digital.

E oportuno relatar que a obtencio de uma classificacio relevante
usando pardmetros do c6digo HTML e uma arquitetura de infor-
macdo organica, em que cada elemento individual contido no site
possa colaborar para a classificacio do documento digital, torna-se
fundamental para que a informacéo seja encontrada de maneira a
oferecer rapidez no processo de pesquisa e retorno de informagdes
relevantes. Adicionalmente, se esses métodos forem utilizados, os
responsaveis pelo documento digital ndo precisam arcar com des-
pesas adicionais para que seus conteudos possam estar classificados
em posicoes relevantes.
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9
DESIGN DE HOMEPAGE:
A USABILIDADE NA WEB

Daniela Macario Custodio!
José Carlos Placido da Silva?

Introducao

O ser humano, desde os primordios, utiliza-se de veiculos de
comunicag¢io para se comunicar, obtendo e transmitindo informa-
coes. Alguns desses veiculos deixaram suas contribui¢des e fizeram
historia. Mas um deles, atualmente, vem chamando a ateng¢do por
alcangar um nimero grande de usuédrios em muito pouco tempo: a
web, que surgiu por meio da internet, pelas maos de militares, alcan-
cou o meio académico e hoje estd presente nas mais diversas areas,
abrangendo diferentes racas, credos e idades. Afinal, a web foi criada
para o homem, devendo ser utilizada da melhor forma possivel, ndo
somente na efetuacdo de um processo de comunicacdo, mas também
na formacdo do homem enquanto profissional e ser humano.

Desde sua criagdo, ha trés décadas, a web permite ao homem
uma enorme liberdade de expressido, pois por meio desse veiculo
o ser humano pode inventar e criar para a web servicos e produtos,
utilizando ferramentas e softwares informaticos, contribuindo, assim,
para o seu desenvolvimento.

1 Mestre em design, Fundagéo Dracenense de Educagio e Cultura.
2 Professor titular, Universidade Estadual Paulista.
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A web iniciou-se com a internet como um simples meio de co-
municagdo textual. Mas em pouco tempo o homem arrumou uma
maneira de torna-la mais agraddvel visualmente, inserindo formas,
cores e imagens que contribuiram ainda mais para o seu crescimento,
facilitando seu uso e entendimento. O homem passou a se interessar
cada vez mais por esse veiculo e até mesmo a se identificar com ele.

Esse crescimento repentino trouxe algumas preocupacdes. Por
crescer de forma descontrolada, podendo receber informagdes e
ser alimentada por qualquer pessoa, ndo havendo um proprieta-
rio e pertencendo a todos os seres humanos, de maneira geral, a
web acaba atuando sempre no imediatismo. Em uma metamorfose
didria, preocupa estudiosos dessa nova drea no que diz respeito aos
profissionais que a operam e, principalmente, pelos usuérios que a
utilizam diariamente.

Para utilizar esse novo veiculo de comunicagio, a web é acessada
por meio de sites, e estes, por meio de suas homepages, ou seja, paginas
iniciais que direcionam e indicam as informagdes para seus usudrios.
Pode-se comparar as homepages com as paginas introdutorias de
livros. A introdugdo de um livro deve estar bem redigida, de forma
clara, informando ao leitor o assunto que aborda. E, o mais impor-
tante, deve instigar e atrair o leitor para que ele complete a leitura.
Assim também deveria ocorrer com as homepages, mas nem sempre
1ss0 acontece.

Enquanto interface, a homepage deve agir facilitando a vida do
usudrio na web, devendo proporcionar-lhe o direcionamento certo
para a busca e o reconhecimento de informagdes. Orientd-lo é o seu
maior papel. Mas essa tarefa ndo é nada facil visto que a web atua
como um livro redobrado, disponibilizando aos seus usuarios textos
e mais textos, paginas e mais paginas, praticamente sobrepostas, de
forma quase infinita, pois na web, uma informacio puxa a outra, e
assim ocorre sucessivamente.

Uma homepage com interface bem elaborada agiliza e facilita a
interagio entre homem e computador, colaborando para o processo
de reconhecimento e processamento de informacdes, a interpretacdo
dos dados e as tomadas de decisdes, por exemplo.
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Uma das formas de trabalhar essas questdes, na busca por solu-
¢es, € projetar a interface das homepages de forma centrada no usua-
rio, e o design pode contribuir demasiadamente para esse processo,
por sempre tratar e considerar o homem como elemento fundamental
no desenvolvimento de produtos, devendo sempre se adequar as suas
caracteristicas e necessidades, inclusive as tecnoldgicas.

Fatores ergonoémicos e de usabilidade sdo estudados pelo design,
que busca sempre aplica-los da melhor forma possivel, gerando be-
neficios aos usudrios que vao desde conforto até a eficiéncia de uso
de dispositivos que possibilitem a tais usudrios realizar suas tarefas.

Trabalhar com a percep¢io humana é uma das formas de conhe-
cer o modelo mental de usuarios de produtos, inclusive de sistemas
informatizados. Reconhecer de que forma eles decodificam as infor-
magdes que recebem, comparam com as representagdes previamente
armazenadas no cérebro, tomam decisdes sobre as respostas que
consideram apropriadas é de suma importancia para conhecé-los ou
reconhecé-los enquanto usudrios.

A busca por esse reconhecimento dos modelos mentais dos usua-
rios pede a aplicacdo de técnicas ou métodos que corroborem para
isso. Uma das técnicas que pode ser utilizada de forma eficaz é o card
sorting, no presente caso, buscando organizar as informagoes das
homepages enquanto interfaces graficas, determinando estruturas,
sugerindo navegagdes e novas taxonomias.

Diante dos fatos aqui relatados, o presente capitulo realizou um
levantamento bibliogréfico envolvendo todos os assuntos acima
citados e aplicou a técnica de card sorting em uma tentativa de ava-
liar questdes ergondmicas e de usabilidade da interface grifica da
homepage de um site educacional.

Dezesseis usudarios desse site participaram da pesquisa, que ja
contara anteriormente com a aplicagio de questionadrios, entrevistas
etc., acarretando o levantamento de informacdes preliminares, im-
portantes e indispenséveis para o desenvolvimento deste capitulo.
Ap6s aplicar a pesquisa, por meio da técnica de card sorting, pudemos
discutir alguns resultados e tecer consideracdes sobre estes, conside-
ragdes essas relevantes para a area.
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A geracao da web pela internet

A web foi gerada pelo surgimento da internet em 1969, eem 1972,
mais especificamente, funcionou pela primeira vez interligando qua-
tro computadores em locais distintos: em Stanford Researsh Institute
(SRI), na Universidade da Califérnia (UCLA), na Universidade de
Santa Barbara e na Universidade de Utah, em Salt Lake City, sendo
essas universidades da Costa Oeste dos Estados Unidos.

J4a com mais de cem computadores interligados, em 1973, saiu
do mundo académico e impressionou a todos. Nesse momento, o
governo americano entrou definitivamente na jogada, assumindo a
administracio dos pontos espalhados no pais (Vieira, 2003).

Inicialmente, a internet ndo possuia uma interface, digamos, ami-
gavel, pois boa parte dos seus recursos eram acessados puramente por
meio de textos, utilizando-se comandos da linguagem Unix. A web
velo para mudar isso, por meio do programa Mosaic, que funcionava
em modo grafico e era capaz de exibir imagens, aproximando a inter-
net do usudrio comum que queria cores, icones, imagens, geralmente
em ambiente Windows (Carvalho, 2003).

A web é composta por recursos que conferem inteligéncia a in-
ternet. Ela permite a interacdo entre milhdes de pdginas por meio
da conectividade. E por meio da web que os usuarios navegam pelos
sites, iniciando suas operagdes com as homepages. O responséavel por
essa criagdo foi o fisico inglés Tim Berners-Lee, em 1990, no Centro
Europeu de pesquisas voltadas ao estudo das Particulas (CERN), na
Suica. Ele foi o inventor da grande teia do tamanho do mundo e a con-
sidera uma cria¢do social, um espago corporativo, que acabou gerando
uma nova cultura. Para ele, a web proliferou rapidamente por meio
da gratificacdo instantinea, para criadores de sites e para usuérios.

O imediatismo impera na web, seja para alojar um site, seja para
obter informagdes. Segundo Berners-Lee, “a tecnologia é simples e
foi criada justamente para facilitar as coisas” (apud Greco, 2006).
Mas é importante ressaltar a importancia dos profissionais que traba-
lham com a rede e constroem sua infraestrutura, pois eles devem estar
atentos aos possiveis beneficios e ameacas que ela pode representar.
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O que era pra ser acessivel a todos, devido a alguns problemas, pode
se tornar inacessivel, inutilizavel e incompreensivel. A internet, por
meio da world wide web, é mundialmente o mais novo veiculo de
comunicacio utilizado por usuarios, devido a quantidade e imedia-
tismo de informagdes nela contida. O acesso a ela é possibilitado por
meio dos sites (publicagdes na web), e o acesso a estes, por meio das
homepages (paginas iniciais dos sites).

Homepage: contato inicial do usuario

E notério que a internet ainda é um meio de comunicagio “novo
e complexo” para milhdes de usuarios. Enquanto o homem tenta se
adaptar e ela, todos os segmentos que a envolvem passam a ter um
papel demasiadamente importante, tanto no mercado de trabalho
quanto na academia. Vérios estudos estdo sendo realizados no intuito
de conhecé-la cada vez mais, e o principal: repassar os conhecimentos
adquiridos para os seus usudrios.

Mas em meio a todos esses segmentos importantes, hd um em des-
taque: a homepage. Afinal, cabe aqui o jargdo “a primeira impressio
éaquefica’, e ela é a primeira impressio que se adquire quando se
acessa a internet por meio dos sites hospedados na web.

Segundo Nielsen, “a homepage é a pagina mais importante em
qualquer website, sendo mais visualizada do que qualquer outra
pagina” (2002). Ela orienta o usudrio, por meio de sua interface,
a utilizar o site por meio do sistema de navegacdo e a encontrar as
informacdes disponibilizadas.

A responsabilidade da homepage nio para por ai; ela também ¢
responsavel pelas primeiras impressoes que os usuarios tém sobre
os sites. Ela é quem dd a orientacdo ao usuario para que ele clique na
direcdo dos seus objetivos (Chak, 2004). Segundo Gomes (2003), ela
¢ a pagina original ou pagina base, pdgina de entrada de um site na
web, ou de outro sistema de hipertexto ou hipermidia. Normalmente
contém uma apresentagido geral de um indice, com elos de hipertexto
que remetem as principais se¢des de contetdo do site, visando facili-
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tar a navegacio pelo sistema. Agner (2006) afirma que as homepages
devem conter somente as informacdes que interessam ao usuario.

A criacdo de uma homepage é possibilitada por meio do desenvol-
vimento de uma interface grafica que visa (ou pelo menos deveria)
facilitar a comunicagio entre aquela e seu usudrio, possibilitando
entender suas informag¢des sem nenhum problema, oferecendo
condicoes favoraveis, seguras, confortaveis e confiaveis de navegacao
pelo site escolhido.

Design centrado no usudrio para a web

Infelizmente, ainda é comum hoje em dia encontrar empresas que
falham ao disponibilizar informagdes em seus sites. Segundo Povoa
(2000), com o festival de novas tecnologias on-line, os sites que bus-
cam o sucesso em longo prazo terdo que centrar sua visao nos usud-
rios. Em pesquisa realizada nos Estados Unidos, um nimero elevado
de usudrios respondeu que uma das principais razdes que os fazem
retornar a um site é a facilidade de uso. Isso ocorre porque seus desen-
volvedores nem imaginam qual o “modelo metal” de seus usuérios.
Nio perguntam a eles quais as informagdes que querem que sejam
disponibilizadas, ndo perguntam simplesmente o que eles precisam.

Os sites devem ser desenvolvidos exclusivamente para seus usua-
rios. As empresas e seus desenvolvedores nessa area devem estar
sempre preparados e de prontiddo para atendé-los de forma eficiente.
Ap0s identificar as necessidades dos usudrios, o grande desafio é
saber, corretamente, como supri-las.

Muitas vezes, com a aplicacdo de técnicas, até mesmo simples,
que possibilitem conhecer melhor o “modelo mental do usuéario”,
podem obter-se resultados significativos que permitam melhorar
a usabilidade dos sites, disponibilizando as informacoes de forma
correta em suas homepages.

Ao tentar suprir essas necessidades em sites com maior ou menor
numero de informacdes, as dificuldades ndo esbarram somente em
conhecer o “modelo mental dos usuarios”’, mas também na forma
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como essa necessidade é tratada por dirigentes de empresas, no co-
nhecimento suficiente ou ndo dos desenvolvedores, no suporte que
lhes ¢ dado e nas condigdes técnicas oferecidas, entre outros.

Quase sempre, os dirigentes dirdo que todas as informacdes da em-
presas sdo importantes e merecem destaque. Essa condi¢io estd a um
passo de uma grande poluicgio visual. Mas na verdade, cabe ao desen-
volvedor e/ou sua equipe de trabalho decidir o que realmente interessa
e como diagramar, formando uma melhor arquitetura de informagéo.

Segundo Wodtke, “os primeiros passos para organizar infor-
macoes sdo classificar e agrupar” (2002, apud Amstel, 2004, p.3).
Pode-se fazer isso de duas maneiras: a) baseando-se unicamente na
experiéncia do(s) profissional(is), ou b) ouvindo e interpretando o
usudrio. A primeira é mais rapida, mas implica menos confiabilida-
de. A segunda é a mais apropriada, oferece mais confianga, pois a
chance de a organizagio fazer sentido tanto para um usudrio quanto
para outro é grande.

Mesmo cientes de que os usudrios sdo seres humanos e que seres
humanos sdo imprevisiveis, parte-se do pressuposto de que todos
agem da mesma forma. Podemos notar isso na web. H4 infinitas
opcoes de paginas interessantes a visitar, porém, a maioria dos in-
dividuos acessa “quase sempre” as mesmas paginas. Ou sera que
essas paginas oferecem informacdes seguras, de forma coesa, ami-
gavels etc., e por isso sdo procuradas e acessadas constantemente?
Com certeza elas devem atender as necessidades minimas de seus
usudrios, sendo nao teriam sua fidelidade. Tornam-se, assim, um
porto-seguro de navegacdo. Uma forma de tentar atender a essas
necessidades minimas dos usudrios é aplicar técnicas ou métodos que
fornegam informacdes que permitam conhecé-los melhor, bem como
seus modelos mentais. Um desses métodos pode ser o card sorting.

Card sorting: procedimentos

Seu procedimento é simples, mas possui suas variaveis e pode
ser aplicado da seguinte forma, segundo Santos (2001, apud Assis,
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2005): a) preparar dois grupos de cartdes: coloridos e brancos; b)
escrever nos cartdes coloridos as chamadas principais; c) escrever nos
cartdes brancos os itens de assunto que compde a interface (links se-
cunddérios ou dados relevantes, por exemplo); d) distribuir os cartdes
coloridos sobre uma superficie; ¢) embaralhar os cartdes brancos e
disponibilizé-los aos participantes; f) solicitar aos participantes que
agrupem os cartdes brancos de acordo com as chamadas principais,
escritas nos cartdes coloridos da forma que lhes parecer mais sensata;
g) ao final desse agrupamento, registra-se a disposicdo dos assuntos
em relacdo as chamadas principais; h) se ao final sobrarem cartoes,
deve-se pensar na inclusio de uma nova chamada, tépico ou nome
o mais abrangente ou pertinente. Os participantes podem ou nio
ser requisitados a escrever um rétulo para cada cartio. Também
podem ou nio ser requisitados a definir rétulos para as categorias.
Isso depende da forma como o método for aplicado.

Segundo Amstel (2004) o card sorting pode ser aplicado de duas
maneiras:

a) Aberto = o usudrio descreve os rétulos. E indicado quando o
arquiteto de informacdo nao tem dominio sobre o assunto; ndo
consegue definir por conta propria uma taxonomia razoavel antes
de fazer testes no desenvolvimento de produtos ou locais novos.

b) Fechado = o usuario escolhe somente entre as opgdes dispo-
niveis. E indicado para reavaliar a eficicia de uma taxonomia
existente ou quando se somam novos contetidos a ela.

Ao se preparar o card sorting, além de selecionar os conteudos
e preparar os cartdes, deve-se selecionar também os participantes.
Estes devem preencher os requisitos exigidos pela pesquisa. O card
sorting pode ser aplicado com usudrios, dividindo grupos pelo nt-
mero de participantes, ou ser aplicado em grupo, elegendo-se repre-
sentantes. Maurer (2004) sugere que o nimero maximo de grupos a
participar do card sorting ndo deve passar de cinco, dependendo da
necessidade e da complexidade do projeto.

Os cartdes devem ser preparados em papel, com os conteddos
listados anteriormente, de forma bem legivel (favorecendo a leitura
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com a utilizacdo do tipo e tamanho do texto). Quando necessario,
uma etiqueta pode ser inserida no verso do cartdo, contendo uma
pequena descrigio do contetido. Esses textos podem ser impressos
Ou mesmo escritos a mao.

O namero geral recomenddvel de cartdes a serem utilizados deve
ficar entre trinta e cem cartdes. Além dos cartdes ja descritos, nio
se pode esquecer de disponibilizar cartdes em branco para serem
oferecidos aos participantes, que também devem receber canetas.
Os usuérios devem ser instruidos sobre a pesquisa antes de dar
inicio a aplicagio da técnica. Eles também devem ser informados de
que podem fazer perguntas no decorrer da pesquisa, se necessario,
garantindo assim uma melhor compreensdo. O pesquisador deve
responder somente o necessario, evitando direcionar os resultados
da pesquisa. Seu maior papel no momento é escutar e observar. Cabe
ao pesquisador também verificar se hd usudrios nio participativos;
se houver, deve-se incentivar todos os membros do grupo para que
participem ativamente da pesquisa.

Ao trabalhar com poucos cartées, pode-se disponibiliza-los sobre
uma mesa, garantindo a acessibilidade aos cartdes a todos os parti-
cipantes. No caso de muitos cartdes, sugere-se utilizar uma planilha
eletronica. E necessario solicitar siléncio em alguns momentos da
aplicacdo, para que um usuario néo prejudique o outro, falando em
voz alta em momentos impréprios. Apds a finalizacdo do método,
definida a taxonomia, € possivel aplicd-la na construcdo da hierarquia
dossite. Ela é o cerne da arquitetura de informacao, por isso o usuario
tem um papel tdo importante no auxilio de seu desenvolvimento.
Se 0 menu de navegacio nio fizer sentido para o usudrio, o site serd
provavelmente inutilizavel.

Metodologia

O presente capitulo foi elaborado no PPGDesign, na drea de
concentracdo em Desenho do Produto — ou seja, remetendo & preo-
cupacio de pesquisar, projetar ou reprojetar um produto que seja
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resultado da interacdo das necessidades sociais e ergonémicas dos
individuos —, e na Linha de Pesquisa em Ergonomia, preocupando-se
com o relacionamento entre o homem e seu ambiente de trabalho e
com os objetos que o cercam.

Dados coletados pelo projeto, datados desde 2004, mostraram
que o assunto web é demasiadamente recente, principalmente no
Brasil. Afinal, sio menos de vinte anos de estudos, considerados
insuficientes para responder a maioria das questdes que cercam
esse assunto tdo complexo. Falar sobre web é falar sobre o mais novo
meio de comunicagio entre os individuos. A tnica coisa que se pode
afirmar é que a presenca da ergonomia torna-se imprescindivel na
batalha de melhorar, a cada dia, o relacionamento dos individuos com
os veiculos informacionais, visto que ela é “‘o estudo da adaptagio do
trabalho ao homem” (Iida, 2001).

Pensou-se, entdo, em contribuir de alguma forma com o aumento
dos estudos ja realizados na area, baseando-se no diagrama “Os
elementos da experiéncia do usuario”, do arquiteto de informacao
Jasse James Garret, que provocou, logo apés sua publicagdo, uma
estrutura¢io e consolidacio das metodologias utilizadas em projetos
para a web por profissionais do mundo inteiro, e também na técnica
de card sorting, que consiste em projetar interfaces levando em conta

o modelo mental dos usudrios.

Tipo de pesquisa adotada

Questdes de usabilidade, o funcionamento do sistema de na-
vegacgdo e o acesso as informacdes pelos individuos, aqui tratados
como usudrios, sio fatores que necessitam de observagio, registros,
analises e correlacdo com fatos ou fendmenos (varidveis) sem sofrer
manipulacio, encaixando-se, assim, perfeitamente nos parametros
da pesquisa descritiva. Por meio dela, pesquisa-se a frequéncia com
que um fendmeno ocorre, as suas dependéncias e caracteristicas

no mundo fisico ou humano, sem a interferéncia do pesquisador.
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Esse tipo de pesquisa é utilizado em todos os ramos da Ciéncia, mas
principalmente em Ciéncias Sociais e Humanas, analisando relagoes
que ocorrem na vida social, politica, econdmica e demais aspectos do
comportamento humano (Fernandes, 1997).

Segundo Gil (1996), na pesquisa descritiva, o que se procura é
reconhecer e interpretar a realidade sem interferir nela ou modificéa-
la. Ja para Rudio (1997), a pesquisa descritiva estd interessada em
descobrir e observar fendmenos, procurando descrevé-los, classifica-
los e interpretd-los.

A presente pesquisa foi desenvolvida por meio de raciocinio
indutivo, um processo mental por meio do qual, partindo-se de
fatos particulares, suficientemente aceitos e constatados, infere-se
uma verdade geral ou universal, ndo contida nos fatos examinados
(Fernandes, 1997). Os dados obtidos por meio desse tipo de pesquisa
podem ser qualitativos, fornecendo subsidios para que, posterior-
mente, se possa descrever o fendmeno.

Etapas da pesquisa

Levantamento bibliogréfico

Em uma primeira etapa, realizou-se um levantamento biblio-
grafico para obter informagdes que proporcionassem um bom em-
basamento teorico, considerado fundamental dentro do ambito da
pesquisa. Segundo Rudio (1997), a pesquisa bibliografica ¢ feita a
partir de material jd elaborado, principalmente de livros e artigos
cientificos. Santos (apud Vergara, 1998) destaca que a pesquisa
bibliografica é um estudo sistematizado desenvolvido com base
em material ja publicado, seja em livros, revistas ou jornais. Lo-
gicamente, a internet também foi utilizada como fonte de coleta de
informacdes.

Na literatura, pesquisou-se sobre a web e a internet e, consequen-
temente, sobre os sites e suas homepages. As informacdes coletadas,
tanto histéricas quanto técnicas (nesse caso, muito abrangentes em
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se tratando de web), foram importantes para o bom desenvolvimento
da pesquisa.

Questdes ergondmicas e de usabilidade também foram bem ex-
ploradas pela pesquisa, chegando assim a importancia da arquitetura
de informagio dos sites e a necessidade, cada vez maior, de projetar
interfaces centradas nos usudrios. Em meio ao turbilhio de infor-
magdes coletadas, surgiu a possibilidade de aplicar a técnica de card
sorting na tentativa de melhorar a interface da homepage escolhida e
utilizada como objeto de estudos.

A interface da homepage avaliada

Apbs o estabelecimento do referencial teérico, realizou-se a etapa
que tinha como finalidade avaliar, na pratica, alguns dos concei-
tos encontrados. Para tanto, escolheu-se a homepage da Fundacio
Dracenense de Educacdo e Cultura (Fundec), instituicido educa-
cional publica de direito privado localizada na cidade de Dracena,
interior do Estado de Sdo Paulo, com populacdo aproximada de
45 mil habitantes. A institui¢do conta atualmente com mais
de duzentos funcionarios, entre administrativos e docentes, e mil e
duzentos alunos.

A Fundec atua no campo educacional ha 38 anos, e foi pioneira
tanto na implanta¢do de um provedor de internet, beneficiando as-
sim usuarios de sua cidade e regido, quanto na disponibilizagio de
informacdes da propria instituigdo na grande rede.

Como provedora, por meio de uma de suas unidades, mais espe-
cificamente da Fundecnet, atua ha oito anos na area, com o site www.
fundec.com.br (site comercial-provedor), e disponibiliza informagdes
de suas unidades educacionais e seus respectivos cursos no site www.
fundec.edu.br (site educacional) desde 5 de novembro de 2002.

Considerando: a) que a institui¢do ndo possui um profissional
academicamente qualificado para projetar produtos para a web, b)
que termos como “‘ergonomia, usabilidade, design centrado no usua-
rio etc.” eram desconhecidos até o inicio do desenvolvimento deste
projeto, c) que nunca foram aplicados testes de usabilidade ou outros
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testes especificos (mesmo que amadores) que revelassem a satisfacdo
do usudrio com a interface grafica, d) que nunca foram levantadas
questdes capazes de mensurar a facilidade (ou falta dela) do usuério
em ter um acesso rapido e facil as informacgdes, e) que apds um levan-
tamento anterior ao projeto efetuado pela pesquisadora (por meio de
amostragem com 25 usudrios), dados importantes foram encontrados
indicando descontentamento de alguns usuarios em utilizar o site,
f) entre outros fatores relevantes que, se estudados, desenvolvidos
e aplicados de forma correta, possibilitariam uma maior satisfacdo
do usuério com a interface da homepage, ela foi escolhida para ser
utilizada como objeto de estudo e como fonte de informagdes para
o desenvolvimento de outras interfaces de homepages, educacionais
ou nao.

Vale ressaltar que a institui¢do possui um sistema de ouvidoria,
implantado ha trés anos, que detectou, por meio de usudrios do site
dainstitui¢do, problematicas como incompreensao de alguns dados ja
existentes, falta de algumas informacdes julgadas importantes pelos
usuadrios, falta de um sistema de busca interno etc.

O site em questdo possui um puiblico bem definido: em pri-
meiro e principal plano, encontram-se os estudantes (pertencentes
ou ndo a institui¢do), que buscam informagdes sobre cursos, no-
tas, vestibulares etc.; em segundo plano, funcionarios administra-
tivos e professores da propria instituicdo; e em terceiro e Gltimo
plano, usuérios que podem ser considerados como “néo frequen-
tes”, que buscam informacdes paralelas: cadastram seus curriculos
para possiveis admissoes, buscam informagdes sobre os projetos
existentes etc.

Diante da imagem da homepage (figura 1), pode-se notar a falta
de uma melhor estruturacdo das informagdes, ou seja, a falta de uma
arquitetura de informagdo adequada e de uma taxonomia que classi-
fique adequadamente as informacdes, facilitando a vida dos usuarios.
Séao 25 informacoes oferecidas pela homepage sem nenhum estudo
prévio sobre o “modelo mental do usuario”. E notéria a necessida-
de de uma reavaliagio, primeiramente dessa homepage, podendo e
devendo ser estendida, posteriormente, para todo o site.
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Figura 1. Interface grafica da homepage do site.

O site da Fundec, diante das informagdes disponibilizadas em sua
homepage, entra em conflito até mesmo quando analisamos o processo
de categorizacdo de websites. Ele pode ser considerado, de forma subca-
tegdrica, um site que contém informagdes objetivas, por conter infor-
macdes estaveis (principalmente em relagio aos cursos) e por fornecer
informagdes que possam se fazer necessarias em diversas ocasides, e
pode também ser considerado um site de noticias, pois seu apelo mui-
tas vezes baseia-se em fornecer informacoes dindmicas e atualizadas.

Segundo Shneiderman (1996, apud Santos, 2000), os websites po-
dem ser categorizados de acordo com as seguintes dimensdes: a) pela
identidade (individuo, grupo, universidade, organiza¢des sem fins
lucrativos, agéncias governamentais etc.); b) pelo nimero de paginas
(sites pequenos, médios ou grandes); ¢) pela medida de sucesso (sites
bem sucedidos sdo os que conseguem alcancar seu objetivo junto

ao publico a que se destinam); d) pelos objetivos — ao considerar o
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objetivo dos sites, Fleming (1998) classifica-os como: de compras,
comunitario, de entretenimento, de identidade corporativa, de apren-
dizado, de informacdo (considerando os que tém a informagio como
seu foco principal). Nessa ultima categoria encaixam-se melhor as
institui¢des educacionais e a prépria Fundec.

Fleming (1998) atenta para questdes importantes voltadas as
necessidades dos usudrios, além das fundamentais como “Onde
estou? Para onde posso ir?”. Ha outras questdes que devem ser
consideradas e respeitadas, como: a) Como saberei se um site tem
o que estou procurando? b) Como encontrarei a informacdo exata
que procuro? ¢) E se eu ndo estiver certo sobre o que procurar? d) A
informac@o sera certa para mim? e) Posso crer nessa informagio? f)
Posso guardar o que encontrei para uso posterior?

Diante dessas questdes, o desafio em centrar o projeto no usuério,
no caso da homepage em questdo, torna-se mais complexo, visto que
a Fundec é mantenedora de cinco unidades educacionais: a) Colégio
Anglo-CID (Ensino Fundamental e Médio); b) Centro de Educa-
cdo Profissional Francisco Graziano Filho (CEP) (ensino técnico-
profissionalizante); ¢) Unidade Modelo de Ensino (UME) (ensino
técnico-profissionalizante); d) Unido das Faculdades Dracena (Uni-
fadra) (Ensino Superior); f) Univirtual (cursos técnicos superiores
de ensino a distancia), em uma parceria com a Universidade Norte

do Parand (Unopar).

Procedimentos

A homepage do site foi avaliada e teve suas informacdes reorga-
nizadas por um grupo de usudrios predeterminado, utilizando-se a

técnica de card sorting.

Escolha dos sujeitos

A técnica de card sorting deve ser aplicada, segundo Nielsen
(2004), com um nimero de quinze a vinte sujeitos, trés vezes mais que
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um teste de usabilidade normal. Executar o teste com mais usuarios
melhora muito pouco a qualidade do resultado. Assim, no presente
caso, optou-se por aplicar a técnica com dezesseis alunos do curso
de Educacio Artistica da unidade educacional Unifadra de Ensino
Superior, mantida pela Fundagio Dracenense de Educagio e Cultura.

A escolha dos sujeitos foi um tanto quanto dificil. A busca por
alguns critérios de inclusdo que, hipoteticamente, garantiriam o su-
cesso da pesquisa foi: a) conhecimento sobre informatica (manuseio
do equipamento oferecido e reconhecimento dos termos técnicos uti-
lizados durante a aplicacdo da pesquisa); b) facilidade em navegar pela
internet, mesmo utilizando somente a pagina principal do site, no caso,
a homepage, como objeto de estudos; ¢) de forma um tanto subjetiva,
de acordo com o contato profissional existente entre pesquisadora e
alunos ha algum tempo, escolheram-se entre os trés termos existentes
no curso usudrios de raciocinio rapido e logico e que apresentavam
facilidade para resolver problemas. Os sujeitos eram de ambos os
géneros, com idades entre 19 e 44 anos (média: 25,13; D.P.: 11,52).

Local da pesquisa e equipamentos utilizados

Para a realizacdo da pesquisa, utilizaram-se dezesseis computa-
dores Pentium 4 conectados via radio (sistema Speedy) a web, em
uma sala climatizada, com mobiliario adequado para que a pesquisa
ndo recebesse interferéncias de fatores externos e ambientais. O la-
boratorio em questéo é de propriedade da propria instituigdo, tendo
sido seu uso devidamente autorizado para a aplicagdo da pesquisa.

Procedimentos para a execucdo da avaliagcao
da homepage

Ap6s a escolha dos sujeitos, estes foram convidados, verbal-
mente, a participar da pesquisa. Informou-se aos sujeitos que todo
o procedimento seria fotografado e filmado, para fins de registro,
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nao ocorrendo nenhuma rejei¢do. Foi necessaria uma explicacdo
prévia sobre o objetivo da pesquisa. Apos entendimento, os sujeitos
atenderam prontamente, sem nenhum problema. O fato de poder
contribuir para a homepage da instituicdo de alguma forma que eles
ainda n3o tinham condi¢des de prever facilitou a adesio ao projeto
e agucou, de certa forma, a curiosidade de todos.

Individualmente, todos os sujeitos foram contatados, perante a
necessidade de levantar a disponibilidade de cada um, possibilitando
definir a data e o horario em que a pesquisa poderia ser aplicada.
Definida a data e o horario, todos os sujeitos foram informados, e
solicitou-se que chegassem ao local determinado com meia hora de
antecedéncia. Um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido foi
preenchido e assinado por cada participante.

Como material de apoio foram distribuidas a cada participante
trés folhas tamanho A4, margeadas, com linhas, e uma caneta, em
um saco pléstico devidamente identificado com os dados do projeto.
Esse material serviu para que cada participante fizesse suas anotacoes
individuais, podendo ser devolvido ou nio ao final da pesquisa.

Dentro do horério estabelecido, ou seja, as 19h do dia 22 de se-
tembro de 2006, iniciou-se a pesquisa solicitando que cada usuario
cumprisse as seguintes tarefas prévias e individuais, de forma que um
nio influenciasse o comportamento do outro: a) ligar o seu computa-
dor (equipamento); b) conectar-se a internet; c) entrar no site: www.
fundec.edu.br; d) analisar e anotar todas as informagdes contidas
na homepage em um periodo de vinte minutos (podia-se navegar
pelo site, se o sujeito achasse necessario). Durante esse periodo, foi
solicitado a todos os participantes que se mantivessem em siléncio,
facilitando a concentragio (figura 2).

Ap06s o cumprimento dessas tarefas, determinadas pela pesqui-
sadora e cumpridas sem a ocorréncia de nenhum problema, cartoes
foram dispostos sobre uma mesa, relativamente grande, possibilitan-
do, sem restri¢des, o acesso de todos os participantes as informacoes
disponibilizadas. Iniciava-se, assim, a técnica de card sorting.

Mesmo ciente das diferencas de aplicar o card sorting aberto
e o fechado, a presente pesquisa optou, mesmo correndo riscos e
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Figura 2. Momento em que os usudrios recebiam instrugdes da pesquisadora.

contradizendo algumas referéncias, por aplicar os dois formatos,
considerando o fato de que nunca havia sido realizado nenhum tes-
te de usabilidade ou mesmo uma avaliacdo prévia que descrevesse
os usudrios da homepage em questdo antes da concretizacdo de seu
projeto final, e mesmo antes de ser disponibilizada na web.

Baseando-se na taxonomia ja existente na homepage, rotulos foram
criados previamente, representando as informagdes disponibilizadas
pelainstituicdo. Todos apresentavam o formato de um retangulo, no
formato 5,5 cm x 9,5 cm, recortados em papel resistente, diferencia-
dos por cores e com seus contetidos escritos a mio.

Os roétulos apresentados foram os seguintes: em amarelo, com
texto apresentado em vermelho, totalizando cinco. A classificagio
dos rétulos de categoria: Sobre A Fundec, Unidades, Projetos, Vida
Académica e Servigos Comunidade.

As categorias acima foram definidas pela pesquisa da seguinte
forma: a) o site é¢ da Fundec, portanto informacdes sobre ela sdo
consideradas fundamentais; b) a existéncia da Fundec deve-se ao
fato de ela ser mantenedora de suas unidades; ¢) a Fundec enfatiza
seus projetos (isso € notorio na propria homepage); d) tem seu aluna-
do como principal cliente/usudrio; €) ¢ mantenedora de certificado
de filantropia, considerada Patriménio da Comunidade, mantém
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vinculo com a Prefeitura Municipal, prestando muitos servigos para
Dracena (SP) e regido.

Em branco, com texto apresentado em preto, totalizando 28, a
descricdo dos rétulos de contetido ja existentes: Unifadra, Proeduc,
Notas On-Line, Noticias, Unopar Virtual, Organograma, Teia do
Saber, Biblioteca, CEP, Depto. Comunicacdo, UME, Ouvidoria,
Anglo-Cid, Cipa, FundecNET, Palestras, Web-Mail, CADAS-
TRAMENTO Curriculo Professor, Interatividade, Inclusio Digi-
tal, Plataforma Lattes, Contato, Busca na Net, Localizacdo, Conta-
dor de Visitantes, Principal, Previsio do Tempo e Sites de Pesquisa.
Todos os cartdes foram dispostos sobre a mesa sem nenhuma ordem
definida.

Em busca de uma nova taxonomia que melhorasse a usabilidade
da homepage, o sistema de navegacio e o acesso as informagdes por
usuadrios (de primeiro, segundo ou terceiro plano), explicou-se aos
participantes que a pesquisa seria dividida em duas partes:

Primeira parte - instru¢des sobre o card sorting fechado

Por meio da técnica de card sorting fechado, os participantes nio
poderiam inserir, de forma alguma, nenhum outro tipo de cartdo além
dos ja existentes e definidos pela pesquisa. Ap6s o periodo inicial,
dedicado a andlise da homepage, deveriam distribuir os rétulos de
conteudo (brancos) pelos de categoria (amarelos) ja existentes, da
seguinte forma: a) os rétulos de categoria (amarelos) deveriam ser
dispostos, da esquerda para a direita, em escala de maior para menor
valor; b) os rétulos de contetdo (brancos) deveriam ser distribuidos
logo depois, entre as categorias, também em escala de maior para
menor valor, s6 que no sentido de cima para baixo.

Segunda parte - instru¢des sobre o card sorting aberto

Em seguida, em uma segunda parte, explicou-se aos participantes
que, dentro da técnica de card sorting aberto, eles estavam autorizados
aincluir cartdes, ou seja, rotulos que achassem necessarios, e também
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a excluir cartdes, se fosse o caso. Tudo isso seguindo as mesmas re-
comendagdes da primeira parte da pesquisa. O grande desafio seria
montar essas novas taxonomias em grupo respeitando e discutindo
o modelo mental de cada um dos participantes.

Como suporte para a formacdo de novas taxonomias foi utilizada
uma placa de isopor de 2,5 cm de espessura, coberta de papel veludo
vermelho, em um formato que disponibilizasse bastante espaco para
ser utilizado pelos participantes. Registra-se aqui que ndo houve,
em nenhum momento, interferéncia da pesquisadora nas decisdes
tomadas pelos participantes. Ela limitou-se a explicar somente o
conteudo de alguns rotulos e tirar algumas dtvidas quando solicitada,
conforme descrito e permitido pela técnica de card sorting.

Executando o card sorting fechado

Durante um periodo de aproximadamente vinte minutos, estipu-
lado pelo projeto, cada participante pdde analisar e anotar (se achasse
conveniente) todas as informagdes disponibilizadas na homepage do
site em questdo, ndo necessariamente tendo que navegar por ele, fi-
cando a critério de cada um verificar a necessidade ou ndo disso. Para
tal tarefa, cada participante fez uso do material que lhe fora oferecido.

Passado esse periodo, todos os participantes foram convidados a
conhecer os cartdes predefinidos pela pesquisa com as informagoes
contidas no site e disponibilizadas por meio de sua homepage. Os
cartdes foram dispostos em uma mesa de forma aleatoéria, somente
diferenciados por suas cores: amarelos para as categorias e brancos
para os contetdos, de forma que todos pudessem formar novas
taxonomias, discutindo e ponderando entre si, visto que o consenso
da equipe de participantes formaria a nova proposta, conforme havia
sido informado no inicio da pesquisa.

Diante dos cartdes, em um primeiro contato, foi oferecida a cada
participante a condi¢do de manipula-los com facilidade ao redor da
mesa (utilizada como suporte). Cada um exp6s sua ideia, ou seja, seu
modelo mental de como as informagdes poderiam ser organizadas e
agrupadas de forma que fizessem sentido.
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Os participantes foram lembrados de que deveriam separar pri-
meiramente as categorias e depois distribuir os contetidos entre elas,
sempre na ordem de maior para menor valor.

Figura 4. Participantes discutindo a organizagdo das informagdes — card sorting fechado.
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Durante esse processo de discussdo, notou-se que, apesar de ser
um site ja conhecido pelos usudarios, muitos itens contidos nele ainda
lhes eram desconhecidos.

Quase todos os participantes tiveram que voltar aos seus lugares,
por diversas vezes, para verificar novamente as informacdes que a
homepage oferecia. Houve também a necessidade de fazer algumas
perguntas sobre o contetdo de alguns rétulos para a pesquisadora,
que se limitou a responder somente o necessdrio, eliminando, assim,
a possibilidade de induzir o direcionamento da pesquisa.

Os termos utilizados nos cartdes (rétulos) eram iguais ou simila-
res, muito préximos mesmo dos préprios contetidos oferecidos. Os
28 rotulos brancos descrevendo os contetdos estavam relacionados

com os conteudos dos rétulos amarelos (das categorias). Iniciou-se,

assim, a busca por novas taxonomias (figura 5):

Figura 5. Formagio de novas taxonomias — card sorting fechado.
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Executando o card sorting aberto

Dando seguimento na pesquisa, os participantes retornaram ao
laboratério. Novamente diante dos cartdes, ja em um segundo con-
tato, fo1 oferecida a cada participante a condi¢do de manipula-los.
Os cartdes ja ndo se encontravam mais sobre a mesa, mas sim fixados
no suporte de isopor, coberto por papel veludo vermelho, e fixados
somente com alfinetes.

Os participantes foram lembrados de que deveriam separar pri-
meiramente as categorias e depois distribuir os contetidos entre elas,
sempre na ordem de maior para menor valor. Porém, nessa segunda
parte, eles podiam inserir ou excluir cartdes, possibilitando assim
criar novos rétulos de categoria ou de conteddo.

Cada um exp0s sua ideia, ou seja, seu modelo mental de como
as informacdes poderiam ser organizadas e agrupadas de forma que
lhes fizessem sentido (figuras 6 e 7).

Figura 6. Participantes discutindo a organizagdo das informagdes — card sorting aberto.
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Figura 7. Insergéo e exclusio de rétulos de acordo com a opinido do grupo.

Resultados
Sobre o card sorting fechado

Diante dos resultados apresentados, pode-se notar que a aplica¢do
das técnicas de card sorting, tanto fechado quanto aberto, refletiram
positivamente. O fato de a homepage em questao ja ser considerada
um produto pronto para ser utilizado pelos usuarios indicou uma
primeira necessidade: trabalhar com o card sorting fechado, no qual
0s usudrios atuariam somente na reorganizagio das informacdes ja
existentes, definindo por ordem classificatoria as taxonomias mais
relevantes e, a partir dai, formando uma nova taxonomia em escala
decrescente. O resultado da aplicagdo dessa técnica veio somar uma
melhoria na usabilidade da interface grafica.

O card sorting fechado apontou, dentro dos rétulos que foram
preestabelecidos para os usuérios e que ja faziam parte da taxonomia
da interface da homepage, uma reorganizagio das informagdes que
facilitaria a usabilidade daquela, visto que foi remodelada de acordo



DESIGN E PLANEJAMENTO 203

com os “modelos mentais” dos usudrios, ou seja, de uma forma tal
em que estes encontrariam as informag¢des com mais facilidade, fa-
zendo mais sentido para eles e que também eram de maior interesse

(higura 8).

E
:
:

Figura 8. Resultado geral da taxonomia proposta pelos participantes/usudarios por meio

da aplicagado da técnica de card sorting fechado.

Essa nova taxonomia néio proporcionaria somente maior conforto
a0 usuario, mas também tranquilizaria os dirigentes da institui¢éo,
que, de certa forma, garantiriam uma melhor usabilidade da home-
page. Manter seus usudrios informados é um dos objetivos dela.

Mas apesar de ser a mais indicada, segundo Maurer (2004) e
AMSTEL (2004), por ser a homepage um produto ja existente, alguns
questionamentos ainda permaneciam. Sera que a inica contribuicdo
do usudrio deveria ser a reorganizacio das informagdes? Somente isso
bastaria para melhorar a usabilidade da homepage pelos usuérios?

Essa mudanca atenderia as suas necessidades? Apesar de toda a
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reorganizacdo, uma questdo ainda devia ser considerada: as termi-
nologias ndo foram alteradas. Segundo Moraes (2003, apud Frisoni
& Steil, 2005), terminologias mal empregadas correm o risco de ser
mal entendidas, confundindo a cabeca do usuario.

Sobre o card sorting aberto

Os resultados do card sorting fechado mostraram que o arquiteto
de informagio ou profissional responsavel pelo desenvolvimento da
interface da homepages ndo conseguiu definir, por conta propria, uma
taxonomia razoavel que satisfizesse as necessidades dos usuarios. A
necessidade de o usuario atuar como agente-colaborador no desen-
volvimento da homepage estava clara.

Diante dos questionamentos que ainda pairavam sobre o projeto,
contrariando o fato de que, por ser um produto existente, deveria
aplicar-se somente o card sorting fechado e considerando a impor-
tancia de aplicar-se o card sorting em projetos centrados no usuério,
decidiu-se aplicar também a técnica de card sorting aberto, em que
os usuarios, segundo Amstel (2004), tém a liberdade de descrever
rotulos.

Diante dessa nova técnica, os usudrios puderam, além de reorga-
nizar as informacdes, descrever novas terminologias, ou seja, criar
novos rotulos e manter outros que foram considerados satisfatorios
e compreensiveis. Assim, é possivel ressaltar algumas das mudangas
que ocorreram:

a) Alguns rotulos de contetddo estavam, segundo o modelo
mental dos usudrios, em rétulos de categorias que ndo faziam
sentido. Por exemplo: os rotulos Cadastramento Curriculo
Professor e Plataforma Lattes estavam no rétulo de categoria
Sobre a Fundec. Aqueles foram remanejados para um novo
rotulo de categoria, com uma nova terminologia criada pelos
usudrios: Docente. Para fazer parte também desse rétulo de
categoria, foi criado o rétulo de conteudo Legislagio, tra-
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c)

d)

e)
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zendo informacdes sobre as legislacdes vigentes na area do
magistério.

Ainda no rétulo de categoria Sobre a Fundec, a terminologia
“principal” foi trocada por “institucional”, ressaltando que
realmente os rétulos de contetido que a acompanham estéo
diretamente relacionados com a instituigdo. Vale ressaltar que
o uso da terminologia “principal”’ pela instituicdo confundiu
a cabeca do usudrio, que questionou: Principal? Para quem?
Por qué?

Foram criados também os rétulos de contetido Galeria, que
deve trazer, segundo os usuarios, informagoes visuais sobre a
institui¢do, tanto de infraestrutura quanto histérica, e Concur-
s0s, que como a propria terminologia ja diz, traria informacdes
sobre concursos em diversas areas do saber.

Um dos aspectos mais relevantes desse resultado foi no rétulo
de categoria Unidades. Enquanto a institui¢io mantinha-se
preocupada em fazer com que os usudrios identificassem suas
unidades pelo nome, os participantes da pesquisa apontaram
mudangas radicais, alterando o nome da categoria para Ensino
e retirando os nomes das unidades para colocar os graus de
ensino oferecidos pela Institui¢do. Para os usudrios, encontrar
essa informacao por meio dos nomes das unidades mantidas
pela Instituicdo era uma tarefa ardua. Pensou-se também em
como usudrios externos encontrariam essas informagdes por
meio das terminologias que estavam sendo oferecidas.

No rétulo de categoria Projetos, somente uma categoria de
contetido foi retirada: a Proeduc, por ser considerada perten-
cente ao rétulo de categoria Servigos Comunidade.

O roétulo de categoria Vida Académica chamou a atencio
dos usuarios de forma diferenciada, por tratar-se de um dos
rotulos que mais estd ligado ao grupo. Além dos rotulos de
contetdo j4 existentes, foram incluidos pelos alunos: Vestibu-
lar, Matricula On-Line, Calendario e Mural de Recados, ou
seja, informacdes que eles consideram de suma importancia
para a vida académica.
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g) E, por fim, no rétulo Servicos Comunidade, os usuarios eli-
minaram o rétulo de categoria Busca na Net, por ja ser um
servigo oferecido por outros sites, e incluiram o rétulo de
conteudo Busca no Site, uma busca interna, realizada por meio
do mapa do site, que facilita e agiliza a busca por informacoes
dentro deste. O rotulo de conteido Fundecnet foi incluido
por ser considerado servigo prestado a comunidade, e ndo
diretamente ao aluno.

Ao aplicar a técnica de card sorting aberto, notou-se que a con-
tribuicdo do usudrio como agente-colaborador no desenvolvimento
de interfaces de homepages foi tdo produtiva quanto na técnica de
card sorting fechado. Possibilitou ao usuario, mesmo diante de um
produto existente, adequar sua taxonomia de forma que lhe fizesse
ainda mais sentido, alterando ou criando terminologias para os
rétulos e reestruturando a organizagio das informacdes (figura 9).

Figura 9. Resultado geral da taxonomia proposta pelos participantes/usudrios pela apli-
cagao da técnica de card sorting aberto.
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Consideracoes finais

O presente projeto justificou-se por trazer resultados que apon-
taram a necessidade de aumentar ainda mais as pesquisas na drea
da web, principalmente no que se refere a construcido de homepa-
ges, enquanto interfaces graficas, por serem consideradas de suma
importancia no acesso a sites. Essas paginas iniciais sdo os elos que
permitem um melhor processo de interagio entre usuario e web,
facilitando sua vida na busca por informacdes.

Diante dos resultados, pdde-se perceber como ¢ facil utilizar o
usudrio como colaborador ou agente-facilitador no desenvolvimento
de homepages. Possibilitar que o usuario participe de processos de
desenvolvimento ou de redesenho de um produto acarreta diminuicdo
de problemas futuros, tanto para o usudrio quanto para o profissional
que o projeta. Afinal, ele projeta para o usuério, em prol dele.

Conhecer melhor o usuario ainda é o melhor caminho para pro-
jetar produtos melhores, que facilitem a vida, garantindo-lhe maior
satisfacdo em usa-los, ndo esquecendo de levar sempre em conside-
racdo aspectos ergondmicos e de usabilidade. Conhecer melhor o
usudrio também significa conhecer melhor seu “modelo mental”’, ou
seja, de que forma ele acredita ser mais facil realizar suas tarefas. Vale
ressaltar o fato de que, na homepage, a interface informatica difere,
por exemplo, de um jornal, que tem sempre as informagdes a mostra.
Ela coloca o usuario diante de um pacote terrivelmente redobrado,
com uma quantia inumeravel de informagdes, em uma superficie
considerada pequena, para que torne as informacdes diretamente
acessivels em um mesmo instante (Lévy, 1993). Essa afirmacio
sugere que a aten¢do seja redobrada diante dessa nova situagdo que
os usuérios enfrentam para se manterem informados em um mundo
totalmente globalizado.

Cabe aos profissionais da drea e também aos designers se conscien-
tizarem a cada dia sobre as mudancas constantes que a web oferece ao
profissional e ao usudrio. Acompanhar essas mudancgas pede estudos
constantes sobre o assunto e resultados que possam ser aplicados em
forma de contribuicdes futuras.
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10
PICTOGRAMAS DE PREVENCAO
NA MANIPULACAO DE DROGAS:
O CASO DOS LABORATORIOS DO CAMPUS
DA UNESP DE JABOTICABAL

Paulo Antonio Tosta!
José Carlos Pldacido da Silva?

Introducao

A Faculdade de Ciéncias Agrarias e Veterinarias da Unesp, cam-
pus de Jaboticabal, estéa localizada a noroeste do Estado de Sao Paulo,
a 360 km da capital. Fundada em 1966, oferece cinco cursos de gra-
duagio (Administracdo, Agronomia, Ciéncia Biologicas, Medicina
Veterinaria e Zootecnia), dez programas em nivel de pés-graduacio,
mestrado e doutorado, com treze dreas de concentragéo, além do
Curso Profissionalizante de Técnico em Agropecuadria (2° grau) e
Ensino Médio. E uma instituicio de Ensino Superior com 38 anos,
conquistando respeito nacional e internacional na pesquisa e extensao
de qualidade. Possui uma parte fisica privilegiada, conta com uma
fazenda de ensino, pesquisa e producdo e um moderno Hospital
Veterinario, também dedicado ao ensino. Conta com modernas ins-
talacBes zootécnicas, nas quais sdo criados diferentes animais. Além
disso, existem inumeros laboratérios com equipamentos modernos
(figuras 1 e 2), tais como laboratérios didaticos, departamentos, salas

1 Mestre em design, Universidade Estadual Paulista.
2 Professor titular, Universidade Estadual Paulista.
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de aulas, biblioteca, auditérios, centro de convencgoes, restaurante
universitario e praga de esportes.

Figura 1. Laboratérios de anélises quimicas em geral.

Figura 2. Sala de drogas (estantes).
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Em vista dos inumeros laboratorios existentes e das especi-
ficidades de cada um deles, do grande fluxo transitorio de usudrios
(servidores técnicos administrativos, discentes e docentes) e da
grande manipula¢do de drogas nesses laboratérios, justificam-se
estudos da identifica¢do dos pictogramas com o objetivo de avaliar,
analisar e apontar diretrizes no sentido de prevenir o uso e manipu-
lacdo dessas drogas.

No convivio do dia a dia, percebe-se que ha falta de esclareci-
mento com relacdo as informagdes de adverténcias dos produtos e
equipamentos perigosos e utilizados nos laboratérios. Isso pode acar-
retar, de imediato ou a longo prazo, riscos e danos a saide do usuario.

De acordo com Green (1979), os simbolos graficos sio imagens
que sdo utilizadas para representar um objeto, uma fun¢io ou um
sistema. S3o instrumentos de comunicacdo nio verbal. Essas formas
de comunicag¢io baseiam-se em mensagens decodificaveis pela ca-
pacidade sensorial.

O uso de pictogramas para transmitir mensagens de adverténcias
tem como principal propésito comunicar de forma efetiva informa-
¢Oes sobre riscos potenciais e reduzir/evitar comportamentos que
venham a comprometer a seguranca do individuo ou da comunidade
(Wogalter; Dejoy & Laughery, 1999).

O emprego e a compreensdo dos pictogramas encontrados nas
embalagens das drogas utilizadas nos laboratérios tém como objetivo
principal informar os riscos que podem causar.

Um importante aspecto na avaliagio de compreensio dos picto-
gramas é o seu efeito de como sdo tomados os devidos cuidados na
hora da manipulagdo. A ma compreensido dos pictogramas poderd
causar riscos a saide de seus usudrios.

Segundo Formiga (2000), o objetivo do método é a analise das
variagdes de repertorios de simbolos graficos de acordo com a cultura,
nivel social ou intelectual dos participantes, permitindo estimar quais
elementos gréficos sio usados com maior frequéncia para exprimir
cada conceito.

No sistema de informacio visual, os pictogramas tém a fun¢io de
compreensio, e ndo de interpretacdo, pois a interpretacdo passa pela
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subjetividade do individuo; portanto, é passivel de divergéncias. A
leitura de qualquer manifestacido grafica é baseada na percepcio de
uma experiéncia sensorial e pessoal (Marangoni, 2003).

Os pictogramas s3o fundamentais para uma comunicacgdo que
demande velocidade e precisio de entendimento e, as vezes, um
mesmo pictograma podera ser interpretado de varias formas, sendo
uma unificacdo de linguagens para vérias culturas, sem gerar duvidas
quanto a sua compreensao.

De acordo com Frisoni et al. (2003), os simbolos graficos sdo
estimulos percebidos pelos olhos e levados 2 mente, que reage a
eles, os reconhece e lhes da o sentido. Segundo estudiosos, o ato de
ler envolve dois processos: o processo sensorial ou fisiologico e o
processo psicolégico ou mental.

Objetivos

Os objetivos da pesquisa foram determinar o grau de conheci-
mento da comunidade técnica e académica em pictogramas impressos
comumente nos produtos utilizados em laboratérios da Unesp/
Jaboticabal por meio de questionarios interpretativos apresentados,
e elaborar suportes para a criagido de cartazes que tenham por fun-
damento a compreensio dos diversos pictogramas encontrados nos
rétulos das drogas utilizadas nos laboratorios.

Materiais e métodos

Durante o levantamento sobre os pictogramas nos laboratorios
da Unesp/Jaboticabal, pode-se observar que ha certa preocupagio
de alguns laboratérios em acrescentar mais informacdes sobre a se-
guranga de seus produtos em forma de pictogramas, como se pode
observar na figura 3.

Trata-se de uma pesquisa experimental desenvolvida por meio
de entrevista em forma de questionadrio, para todos os usuérios do la-



DESIGN E PLANEJAMENTO 215

Figura 3. Tipos de pictogramas.

boratorio. Foram utilizados varios tipos de pictogramas encontrados
nos rétulos de drogas utilizadas nos diversos laboratérios do campus
da Unesp de Jaboticabal. A pesquisa teve como objetivo fazer um
levantamento da importancia da informagio por meio de simbolos
graficos (pictogramas) e analisar seu grau de compreensibilidade.

Pretendeu-se, na primeira parte do questionario, obter informa-
¢Oes pessoals e a compreensdo visual dos pictogramas. Por meio dessa
avaliacio, fizemos um levantamento junto a comunidade, verificando
sua compreensao quanto aos pictogramas rotulados nas embalagens
de substancias utilizadas nos postos de trabalho.

O objetivo do presente questionario foi avaliar se existe ou ndo a
compreensibilidade na identificacio dos pictogramas de prevencio
na manipula¢io de drogas utilizadas nos laboratérios mencionados
anteriormente.

Fo1 aplicado um teste em forma de questionério contendo ques-
toes abertas, fechadas e questdes para determinar o sexo, faixa etaria e
escolaridade. O publico-alvo da pesquisa foi composto por auxiliares
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e técnicos de laboratério, servidores responsaveis pela limpeza dos
laboratérios e alunos da graduacio e pos-graduacio.

Por meio da aplicagio desse questionario, foi possivel colher
dados para andlises estatisticas. Foram classificadas algumas priori-
dades para a pesquisa de campo, mantendo a seguinte ordem:

. Defini¢do do problema.

. Determinacéo dos objetivos.

. Tipo de pesquisa.

. Método de pesquisa.

. Método de coleta de dados.

. Formuldario para a coleta de dados.
. Técnica amostral.

. Trabalho de campo.

. Tabulag¢io e anélise de dados.

O O 0 N O vt AW N

—_

. Andlise geral.

Tais etapas foram baseadas em Sdmara & Barros (1997).

Finalidades dos testes

Os testes realizados ndo somente identificaram alertas de dificil
compreensdo, mas também aqueles cujo significado pode ser com-
preendido erroneamente. Dependendo da interpretagio (confusio
critica), pode haver problemas mais sérios, causando mais riscos a
saude do que a simples falha de compreensao.

A percepcido do perigo também influencia no processamento
do alerta no estagio das crengas e atitudes. Quando possuimos um
contato maior com certos produtos, acabamos nos familiarizando e
tendendo a reconhecé-los como menos perigosos. Pessoas que nédo
identificam um produto como perigoso s3o menos propensas a notar
ou ler um alerta associado (Wogalter et al., 1993). Mesmo que essas
pessoas tenham um conhecimento sobre o significado de alguns
pictogramas, elas podem ndo confiar neles, acreditando que o risco
de dano seja pequeno.
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Radhoatio Fogo — Molhado

Figura 4. Pictogramas mais frequentes encontrados nos rétulos das drogas em laboratério
da Unesp/Jaboticabal.

Publico entrevistado

O questionario foi aplicado a 150 individuos divididos em dois
grupos: funciondrios e alunos. Os funcionarios entrevistados sdo
contratados pelo campus e passam em média oito horas didrias no
laboratorio, enquanto os alunos tém uma jornada de trabalho menor
durante o desenvolvimento de suas pesquisas.

Dos sessenta questionarios entregues aos funcionarios, somente
45 foram devolvidos e respondidos. Os funciondrios sio todos efeti-
vos e estdo trabalhando ha varios anos no mesmo laboratério. Quanto
aos alunos, possuem um periodo menor na universidade, principal-
mente nos laboratérios, periodo em que estdo desenvolvendo suas
pesquisas na graduagio ou na pos-graduacio.

O nivel de escolaridade do grupo dos funcionarios vai do Ensi-
no Médio até o doutorado. Para responder as dezessete perguntas,
demoraram, em média, vinte minutos. Os alunos (graduagio ou
pos-graduacdo), em nimero maior, demoraram em torno de vinte
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minutos. Os entrevistados eram de ambos os sexos, com idades su-
periores a 18 anos. Os funciondrios entrevistados residem em Jaboti-
cabal, enquanto os alunos, quase na totalidade, sdo de outras cidades.
A pesquisa foi realizada no periodo de janeiro e fevereiro de 2005.
Por meio da aplicacdo desse questiondrio, foi possivel colher
dados para a andlise final. A tabulacéo foi feita, bem como a pa-
dronizacéo e a codificacdo das respostas. [sso se fez necessario para
ordenar e dispor os resultados numéricos para que a leitura fosse
facilitada. Foram utilizadas as planilhas de célculo Excel 2000, que
permitiram o cruzamento das informac¢des com rapidez e precisdo.
No método utilizado para cada questio estudada, foram consideradas
duas possiveis respostas, com valores iguais a um (correta) e zero
(incorreta). Esses valores foram submetidos ao procedimento de
ajuste de modelos de regressao linear logistica para dados de respostas
binarias, pelo método de maxima verossimilhanga, utilizando o Proc

Logistic do SAS (SAS, 1998).

Resultados e discussao

Nio houve diferengas significativas entre sexo e grupo para to-
das as questdes, exceto o efeito significativo de grupo sobre q1d
(P=0,0162) e g7 (P=0,0004) e de sexo sobre q1d (P=0,0462), q31c
e q31d (0,0465).

A proposta deste capitulo foi verificar a identificacdo dos picto-
gramas contidos nos sistemas de informacio. Foram analisados os
sinais que servem para transmitir as informacdes aos usuarios. Os
beneficios de usar sinais incluem nio s6 as caracteristicas de suprir
qualquer idioma, mas também o fato de que eles podem expressar
uma mensagem em uma forma compacta, sio mais notaveis em
qualquer ambiente que uma mensagem escrita, passam a ter mais
impacto sobre as palavras e, de acordo com alguma evidéncia, podem
ser entendidos mais depressa que mensagens a serem lidas.

Devido ao desconhecimento desses signos (pictogramas) por
parte dos entrevistados (alunos e técnicos) e a falta de importancia
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dada a eles, é possivel constatar resultados surpreendentes referentes
a alguns pictogramas estudados.

De acordo com os resultados obtidos no presente trabalho, esta-
tisticamente n3o se obtiveram diferencas significativas entre grupos
(alunos e técnicos) com rela¢do aos pictogramas. Observou-se que
alguns pictogramas obtiveram resultados abaixo do esperado. Para
a devida anélise, os pictogramas do sistema de informacio visual
pictorico, os percentuais de acertos das questdes foram varidveis,
como se pode observar na figura 7. Os resultados que obtiveram
um percentual acima de 66% foram considerados satisfatérios, os
que obtiveram percentuais até 50% puderam ser aceitos. Abaixo
desse indice, foram considerados problematicos, com dificil grau
de interpreta¢io e compreensdo, segundo Foster (2001), que definiu
os nivels de compreensio em sete categorias de aceitabilidade. Na
categoria 1 (acima de 80%), o nivel de compreensio foi bem atingido;
na categoria 2 (entre 66% a 80%), o nivel de compreenséo correta foi
muito provavel; na categoria 3 (entre 50% a 65%), a compreensio
correta do simbolo é provével; e abaixo dos 50% foram classificados
as categorias 4, 5, 6 e 7, que enquadram as respostas que ndo con-
dizem com o significado expressivo, inclusive respostas em branco,
enquadradas na categoria 7.

Mas, de acordo com Formiga (2002), o fator de 66% foi definido
como valor minimo de aceitacdo por meio de norma de entendi-
mento utilizado pelo ISO 9186-2001 para testar simbolos gréaficos
para a informacao publica. Estabeleceu um pardmetro paralelo de
aceitagdo por ndo encontrar referéncias especificas quanto ao uso de
pictogramas em laboratérios. Entende-se que tal fator poderia ser
aplicado, pois os pictogramas encontrados nos rétulos dos produtos
de laboratorios podem ser considerados como simbolos de informa-
¢do nio de localidades puablicas, mas de produtos manipulados por
alunos e técnicos, estabelecendo, assim, uma correlacdo com indices
para testar simbolos gréaficos como informagio.

Durante a realizacio do presente trabalho, alguns comentdrios
dos entrevistados sobre o questiondrio e sua finalidade foram co-
mentados. Ap6s ter um conhecimento do modelo do questionario
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surgiram questionamentos sobre alguns pictogramas. Um dos en-
trevistados questionou se nido faltava alguma letra no pictograma
que interpretava o conceito de nocivo, pois as vezes aparecia acom-
panhado da letra i (irritante) ou n (nocivo), e pode-se constatar que
o pictograma tinha dupla interpretagio.

A maioria dos entrevistados, ap6s responder ao questiondrio,
solicitava esclarecimentos quanto aos pictogramas que ndo havia
compreendido ou ao qual ndo havia respondido, atestando, assim,
interesse pelo assunto. Referente ao perfil dos profissionais entrevis-
tados, em um total de 135 (alunos e técnicos) e com relagio ao género,
obteve-se um total de 48% do género masculino e 52% no género
feminino. A andlise estatistica mostrou que ndo houve diferenca
significativa entre os géneros. Com relacéo a faixa etaria, pode-se
observar que entre os alunos, 74% pertenciam a faixa etaria de vinte
a trinta anos. Entre os técnicos, 66% estdo acima dos quarenta anos.

Tratando-se do nivel de escolaridade, do Pi (primario incompleto)
até o Mc/D (mestrado completo/doutorado), pode-se observar o
seguinte: foi constatado um aluno do Efc/emi (Ensino Fundamental
completo/Ensino Médio incompleto), aluno do Colégio Técnico
Agricola que estava estagiando em um dos laboratoérios. Pode-se
observar que os alunos com Sc/mi (superior completo/mestrado
incompleto) e Mc/d (mestrado completo/doutorado) apresentavam
percentagem de 81% dos entrevistados. Entre os técnicos, pode-se
observar que apenas 2% néo possuiam o Efc/ (Ensino Fundamental
completo), 46% possuiam Emc/si (Ensino Médio completo/supe-
rior incompleto), 38% tinham Sc/mi (superior completo/ mestrado
incompleto), e apenas 7% dos técnicos eram mestres e estavam cur-
sando doutorado.

Entre os alunos, verificou-se que 21% possuiam deficiéncia visual;
entre os técnicos, 51% dos entrevistados possuia certa deficiéncia
visual, devido a sua faixa etaria (66% acima dos quarenta anos).

Com relac¢do ao conhecimento sobre pictogramas, referindo-se a
questdo sobre explosivos, observou-se que a percentagem de acertos
entre os entrevistados (alunos e técnicos) foi aceitavel, com o percen-
tual de 74%, mostrando que se trata de um pictograma bem elaborado
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e de facil compreensio. Mas quanto ao pictograma comburente, ficou
muito abaixo do esperado, apenas 2% de respostas corretas, 27% de
incorretas e 71% ndo respondidas, sendo o percentual de acerto muito
baixo, indicando inclusive que esse pictograma deveria passar por
um novo estudo ou até mesmo um novo design.

Quanto ao pictograma inflamdvel, o percentual de acertos entre
os entrevistados (alunos e técnicos) foi de 84%, mostrando um bom
nivel de compreensio entre os entrevistados. Também foi observado
que o pictograma venenoso teve 69%, e corrosivo teve 66% de respostas
corretas entre os entrevistados, sendo um percentual considerado
aceitavel para o nivel de compreensio, e estatisticamente néo houve
diferenca significativa, mostrando uma homogeneidade entre os
grupos.

Jano pictograma nocivo, o percentual de acertos entre os entrevis-
tados foi de 23%, 28% de incorretas e 49% em branco, e no pictograma
fogo quando molhado, verificou-se apenas 3% de respostas corretas, e
o percentual em branco foi de aproximadamente 50%. Esses picto-
gramas deveriam ser rediscutidos, pois sua interpretacdo estd muito
abaixo do indice de aceitacio.

Com o pictograma radioativo, observou-se uma percentagem
média de 87% de acerto. Comparando os grupos, o percentual de
respostas corretas foi, entre os alunos, 94%, e os técnicos com 74%.
Pode-se verificar, nesse caso, que o percentual de 87% se deu pelo
fato de que logo abaixo do pictograma que representa radia¢do estd
escrita a palavra radioativo. Devido a esse fato, o percentual de res-
postas positivas foi acima do esperado. Na verdade, da forma como
esse “pictograma’ se apresenta, o percentual de acertos deveria ser
de 100%, atestando a falta de observacido dos usudérios.

Com a preocupagdo da conservagéo e protegdo ao meio ambiente,
teve-se o cuidado de pesquisar o pictograma poluente ao meio am-
biente, sendo que o percentual de acertos entre os grupos foi de 54%,
indice aceitdvel em nivel de compreensio.

Com relacio a interpretacio do pictograma que continha desenho
e nimeros que representam categoria, classe e subclasse, apenas 4%
acertaram o significado do desenho, e 77% deixaram em branco,
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mas quanto a compreensdo dos nimeros que havia na parte inferior,
apenas 2% de respostas foram corretas, e 86% deixaram em branco
quanto ao significado da classe, e para subclasse apenas 5% acertaram,
e 86% deixaram em branco.

Nas figuras 5 e 6, apresentam-se os resultados obtidos de repostas
corretas, incorretas e em branco dos pictogramas estudados.
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Figura 5. Resultados obtidos e percentuais entre alunos e técnicos.
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Figura 6. Resultados obtidos e percentuais entre alunos e técnicos.
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A figura 7 representa de maneira resumida o nivel de compreen-
sdo dos pictogramas pelos entrevistados em comparaco ao nivel de
66% de Formiga (2002).

|

I

Figura 7. Representacio gréfica dos resultados de compreensio dos testes de interpre-
tagdo dos pictogramas pelos dois grupos em relagdo ao nivel de aceitagdo proposto por
Formiga (2002).

Conclusao

De acordo com os resultados apresentados no presente capitulo,
pode-se concluir que

* as categorias (alunos e técnicos) envolvidas ndo apresentaram
diferencas significativas quanto a compreensao das questdes;

» com relacdo aos pictogramas explosivo, inflamdvel, venenoso,
corrosivo e radioativo, houve uma boa compreensio entre os
entrevistados (alunos e técnicos);

* com relagio aos pictogramas comburente, nocivo, fogo quando
molhado e poluente ao meio ambiente, houve baixa porcentagem
de interpretacgio;
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* com base nos resultados obtidos, pode-se concluir que hé falta
de informacio das classes pesquisadas;

* apesar de os pictogramas estarem visiveis nos rotulos das drogas
utilizadas nos laboratérios, poucos usudrios tinham conheci-
mento do seu significado real;

* havia deficiéncia visual de informacdes pictograficas nos am-
bientes de trabalhos.

Sugestao/proposta

O presente capitulo constatou a necessidade de se elaborarem
cartazes informativos com os principais pictogramas encontrados nos
rétulos das drogas encontradas nos diversos laboratorios do campus
da Unesp de Jaboticabal. Esses cartazes seriam elaborados de acordo
com a necessidade de os usudrios terem maior contato e compreensdo
dos principais pictogramas informativos em seu ambiente de trabalho.

Ainda no inicio dos anos letivos, deveriam ser proferidas pa-
lestras ou semindrios levando ao conhecimento dos novos alunos a
importancia de como interpretar simbolos gréaficos e pictogramas
(desenhos) encontrados nos rétulos das diversas drogas utilizadas
nos laboratorios.

Periodicamente, deveria ser elaborado um programa de educagio
continuada como forma de aprimoramento com relagdo a interpreta-
¢édo de pictogramas e medidas cabiveis a serem adotadas.

O uso de Equipamento de Protecdo Individual (EPIs) deveria ser
obrigatorio em todos os laboratérios, conscientizando as pessoas da
importéancia desses equipamentos para sua seguranca, evitando-se ris-
cos a saide e ao meio ambiente. Haveria, assim, um desenvolvimento
das tarefas laboratoriais sem comprometimento e riscos aos usuérios.
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11
ESPACOS PUBLICOS VIARIOS:
UMA ABORDAGEM QUALITATIVA

Roberto Antonio Gasparini Junior!

Jodo Roberto Gomes de Faria®

Introducao

A cidade, junto com todo o seu complexo urbano, estd em cons-
tante transformacédo. O rapido crescimento das urbes ocorrido nas
ultimas décadas contribuiu para acelerar esse processo. Desde entéo,
acompanhar esse crescimento tornou-se um grande desafio para
arquitetos, urbanistas e demais profissionais do planejamento. A
cidade é entendida como uma criagdo humana em substitui¢io aos
ecossistemas naturais, construida de forma a permitir a sobrevivéncia
comunitéria do homem, a espécie predominante desse meio. Mas
a grande alteracdo da paisagem provocada pela ocupagdo urbanis-
tica acaba provocando varia¢bes microclimaticas, que interferem
principalmente na temperatura ambiente. Com a substituigdo das
superficies e formas naturais pelas unidades artificiais, o ser humano
vem modificando as propriedades fisico-quimicas e os processos
aerodinadmicos, térmicos, hidrologicos e de intercAmbio de massas.
Em consequéncia, as propriedades meteorolégicas do ar, dentro

1 Mestre em design, Universidade Estadual Paulista.
2 Livre-docente, Universidade Estadual Paulista.
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e imediatamente acima das 4reas urbanas, ficam profundamente
modificadas, criando um distinto tipo climdtico: o clima urbano
(Chandler, 1976).

Entre os grandes personagens urbanos presentes nesse processo
esta o espaco publico. Conforme suas evidéncias fisicas, os espagos
publicos podem gerar caracteristicas climaticas proprias que acabam
por diferenciar-se das temperaturas presentes nas dreas proximas a
eles. Essas condic¢des climaticas sdo denominadas de microclimas
urbanos e podem tanto contribuir para um grande uso ativo da 4rea,
se esta apresentar condi¢cdes termicamente confortaveis, quanto cau-
sar o efeito contrario, expulsando seus usudrios, se as condi¢des do
clima forem inadequadas. Assim, a qualidade dos espacos publicos
desempenha fundamental importancia para a vitalidade da cidade
(Faria & Souza, 2004). Isso evidencia a importancia de trabalhos
voltados para o estudo de espagos publicos.

Grande parte das pesquisas que buscam conhecer o comporta-
mento microclimatico dos espagos publicos estd voltada para areas
como pragas e parques. Mas espaco publico é entendido como toda
e qualquer area livre destinada ao uso coletivo das pessoas; dessa
maneira, além de pragas e parques, as ruas e avenidas também o sdo.
Porém, estas tltimas sdo vistas geralmente como locais de transito,
onde as pessoas estdo somente de passagem e as utilizam como via de
acesso a outros lugares, inclusive para pracas e parques. Entretanto,
¢ justamente por isso que as vias devem receber grande atencio, por
se tornarem um modelo de espaco publico que recebe muito uso,
contendo considerdvel nimero de pessoas de forma diaria.

Objetivo

Este capitulo tem como objetivo suprir a deficiéncia de estudos
voltados aos espagos publicos viarios ao analisa-los sob aspectos que
envolvem a area de circulacdo do pedestre. Assim, desenvolve-se
um processo metodologico adaptado com base em medi¢des me-
teoroldgicas, mapas, observacdes, entrevistas e anélises de com-
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portamento, de modo a conhecer como a morfologia dessas dreas
pode influenciar seus usuarios por meio das condi¢des em que se
apresenta, mas principalmente por meio das variaveis climaticas de
temperatura.

Para isso, foram estudados trés espacgos publicos de Bauru, cidade
do interior paulista: Rua Primeiro de Agosto, Avenida Rodrigues Al-
ves e Avenida Gettlio Vargas. Preocupamo-nos em estudar vias que
possuissem grande importancia para a cidade, sendo extremamente
utilizadas e carregadas de aspectos particulares que caracterizassem
individualmente seu uso, tornando-se, entdo, espacos de grande
representatividade para a proposta deste capitulo.

Procedimentos metodoldgicos

O desenvolvimento da pesquisa foi realizado com base no prin-
cipio de coleta e relagio de informagdes, gerando resultados gréaficos
e conceituais que proporcionam discussdo entre causa e efeito. A
partir de andlises de procedimentos metodologicos de outros traba-
lhos sobre 0 mesmo assunto, chegou-se a uma proposta de método
adaptada das pesquisas de Ramo & Steemer (2003), Takenaka & Faria
(2003), Nikolopoulou (2004) e Gasparini Jr. et al. (2004), que abor-
dam aspectos do microclima urbano. A adequagio desses métodos
aos objetivos do presente capitulo gerou um esquema (figura 1) que
expoe de forma gréfica os fatores que compdem os procedimentos
propostos.

A proposta busca estudar a cidade e 0 homem nio somente em
seus aspectos quantitativos, mas também nos qualitativos. Assim,
é necessario entendé-los cada qual com suas caracteristicas e limi-
tacdes, para depois relaciond-los em uma discussio que revela os
pontos positivos e os negativos provindos dessa inter-relagdo. Dessa
maneira, propde-se um método de estudo em que homem e cidade
sdo entendidos como elementos tGnicos e diferentes, possuidores
de caracteristicas proprias, e que, quando unidos, mostram-nos a
situacdo qualitativa atual da vida urbana.
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Figura 1. Esquema de proposta metodolégica.

O processo desse método consiste em avaliar o elemento espaco
publico por meio de levantamento fisico, enquanto em relacdo ao
usuario analisa-se seu grau de satisfacdo com o lugar. Do mesmo
modo, estuda-se a ambiéncia da area por meio dos indicadores
microclimaticos coletados no local, que sdo relacionados com os
indicadores de comportamento das pessoas. Para analisar o modo
como o usuario se comporta, fol necessario observar o fluxo de pe-
destres e os locais onde havia as maiores e as menores concentracoes
e permanéncias de pessoas. Além disso, foram realizadas entrevistas,
para que fosse possivel conhecer o perfil do usuério e avaliar seu grau
de satisfacdo com o lugar. Durante a aplicacdo do questiondrio, os
entrevistados eram observados para constatar situacdes que poderiam
ser fundamentais na analise das respostas, como as seguintes: se o
entrevistado estava sob sombras ou exposto as radiagdes solares, se
vestia roupas leves ou pesadas, se consumia bebida quente ou fria,
se estava em movimento ou parado.

A coleta de dados microclimaticos do espaco publico foi realiza-
da por meio de instrumentos méveis de medi¢des meteorologicas.
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Assim, obteviveram-se informacdes sobre a temperatura do ar,
temperatura de globo, velocidade e dire¢do do vento. Também se
fez uso de contadores para conhecer o nimero de usuarios que pas-
savam pelo local. Essas medi¢des ocorreram durante o outono (por
motivos técnicos), sendo necessario um dia para cada uma das trés
vias, e foram realizadas das 8h as 18h, com anotacdes a cada 15 mi-
nutos. Os instrumentos foram localizados em pontos determinados
para as medi¢des. Cada via recebeu dois pontos situados no passeio
publico, dispostos um de frente para o outro, porém em margens
diferentes. Assim, pode-se conhecer a influéncia microclimatica nos
dois lados da via, de modo a conhecer possiveis varia¢oes causadas
por diferencas morfolégicas e pela orientagio solar.

Areas de estudo

Os trés espagos publicos aqui estudados (Rua Primeiro de Agos-
to, Av. Rodrigues Alves e Av. Gettlio Vargas) sdo de grande impor-
tncia para a cidade de Bauru, sendo escolhidos por apresentarem
considerdvel quantidade de uso por pedestres e por veiculos, mas
com caracteristicas e particularidades diferentes. A Rua Primeiro
de Agosto é uma via extremamente comercial, com volumetria
média de trés e quatro pavimentos e largura total (leito carrogdvel
mais calcadas) de 14m, possuindo uma geometria fechada que tende
para o perfil de rua corredor (figura 2), sendo caracterizada por seu
grande nimero de usuarios durante o hordrio comercial e pelo seu
esvaziamento durante o periodo noturno.

Figura 2. Perfis volumétricos destacados das trés vias.
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A Av. Rodrigues Alves é uma via de duas pistas dividas por um
canteiro central, possuindo, assim, um vio livre total de 25m. Seu
aspecto morfol6gico é variado, alternando-se em locais com baixa
volumetria e 4reas com gabarito elevado (figura 2). E ocupada so-
bretudo por comércio, porém também ha instituigcdes e servigos.
E uma avenida muito movimentada, tanto com pedestres quanto
com veiculos, e sua maior peculiaridade ¢ a presenca de grande
quantidade de énibus. Ha pontos de 6nibus distribuidos ao longo
da calgada, recebendo enorme numero de usudrios do transporte
coletivo de toda a cidade. Isso acaba tornando a avenida um grande
terminal de 6nibus.

Jaa Av. Getulio Vargas é uma via que apresenta um uso diferen-
ciado, pois uma de suas cal¢adas possui pista de caminhada, o que
confere ao lugar a caracteristica de um espaco de lazer. Possui 26m
delargura total. A avenida localiza-se em uma regio valorizada pela
especulac¢do imobilidria por estar em meio a bairros nobres. Porém
conseguiu manter uma volumetria de edificios baixos, o que torna a
via um espaco aberto (figura 2). Isso foi possivel devido a presenga
de um aeroporto que margeia a avenida; assim, as construcoes ao
longo dessa via tiveram suas dimensdes limitadas por restricdes
impostas para dreas proximas a aeroportos. O aspecto de cada um
dos espacos publicos estudados pode ser observado na figura 3, que
também indica a localizacdo dos pontos de medicdo usados para as
coletas de dados.

Para maior compreensdo durante o desenvolvimento deste ca-
pitulo, os pontos foram nomeados por letras seguidas de numeros.

Figura 3. Vista das vias e localizagdo dos seis pontos de medigéo.
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As letras correspondem & primeira inicial do nome da via estudada,
enquanto o numero diferencia os dois lados medidos. Assim, temos
para a Rua Primeiro de Agosto os pontos A1 e A2, para a Avenida
Rodrigues Alves os pontos R1 e R2, e para a Avenida Getulio Vargas
temos os pontos G1 e G2. Com isso, visa-se facilitar o reconheci-
mento imediato da identificacdo dos pontos.

Os pontos foram estabelecidos de acordo com as caracteristicas
significativas dos locais onde se encontram. Assim, os pontos Al
e A2 situam-se na quadra 3 da rua, por ser uma quadra onde foi
constatada uma situa¢io conflitante mais evidente entre os esta-
belecimentos comerciais e o incomodo provocado pela insolacdo
direta, a0 mesmo tempo em que possui a presenca de outro modo de
comércio no formato de camel6s. Nessa quadra encontra-se também
uma variedade de estabelecimentos comerciais além de lojas, como
estacionamentos, bingos e bares.

Os pontos R1 e R2 estdo localizados na quadra 7 da avenida, que
apresenta um consideravel movimento de pessoas e veiculos, sendo
representativo para este capitulo por apresentar ao mesmo tempo
um caracteristico ponto de 6nibus e uma morfologia variada de alta,
média e baixa volumetria. Ja os pontos G1 e G2 estdo determinados
na quadra 9 por ser um local bem frequentado, que abrange tanto as
pessoas que utilizam a avenida para lazer e atividade fisica quanto as
pessoas que fazem outro tipo de uso, em vista da proximidade dessa
quadra com outras, desprovidas de pista de caminhada. Desse modo,
tém-se seis pontos de medicdo que apresentam aspectos representa-
tivos e estratégicos para o desenvolvimento deste capitulo.

R

Figura 4. Vista das vias sem arborizagio.
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E importante salientar que a arborizacio é uma deficiéncia das
trés vias, a ponto de ser inexistente na Rua Primeiro de Agosto e
na Av. Rodrigues Alves, conforme mostrado na figura 4. A Av.
Getalio Vargas possui algumas arvores jovens recém-plantas que
ndo possuem influéncia efetiva no conforto térmico, de maneira a se
tornarem irrelevantes para a presente pesquisa.

Resultados e discussao

Com as observagdes realizadas no local, foi possivel registrar a
diferenca do comportamento dos usuarios nos trés espagos publi-
cos, ocasionada principalmente pela configuracdo morfoldgica das
vias. O mapa comportamental da Rua Primeiro de Agosto (figura 5)
permite-nos constatar a frequente travessia de pedestres de uma
calgada a outra. Esse fluxo ¢ resultado da proximidade das duas
margens devido a curta dimenséo de largura da pista, permitindo,
entdo, que o usudrio atravesse a rua em qualquer ponto, de modo a
procurar a margem que lhe proporcione melhor conforto térmico.
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Figura 5. Mapa comportamental da Rua Primeiro de Agosto.

Jana Av. Rodrigues Alves, a possibilidade de travessia de tran-
seuntes de uma cal¢ada a outra é de grande dificuldade. Dessa ma-
neira, o usuario que caminha ao longo da avenida acaba se mantendo
no mesmo lado da via, mesmo que ndo haja sombras e a temperatura
ndo estejaamena. Assim, o maior fluxo de pessoas do trecho estudado
procede no sentido longitudinal da avenida, de modo que a travessia
se realiza nas areas de faixa de pedestres (figura 6).
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Figura 6. Mapa comportamental da Av. Rodrigues Alves.

E possivel observar que além dos fluxos, o usuario da Av. Ro-
drigues Alves também apresenta outro tipo de comportamento: a
permanéncia. Isso ocorre devido a presenga de pontos de 6nibus,
o que faz com que as pessoas nio apenas passem pela avenida, mas
também fiquem no local por alguns minutos.

Contudo, a permanéncia de usuarios é ma distribuida, jd que é
concentrada em um ponto, e ha outros locais ao longo da calcada que
nio recebem uso efetivo. Dessa maneira, os locais em que ha pontos
de 6nibus acabam sendo superutilizados, enquanto outras dreas se
tornam subutilizadas.

A Av. Rodrigues Alves apresentou um agravante quanto a circu-
lacdo de usuarios. Os diversos pontos de énibus dispostos ao longo
das cal¢adas provocam um conflito de fluxo entre as pessoas que
transitam pelo local e os outros usuarios, que permanecem parados,
aguardando o transporte coletivo (figura 7). Isso mostra que um pla-
nejamento aprimorado do mobilidrio urbano é de grande importancia
para a eficiéncia do lugar como espago publico.

Figura 7. Pontos de 6nibus na Av. Rodrigues Alves.
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Assim como a Av. Rodrigues Alves, a Av. Getulio Vargas é uma
via larga, com duas pistas separadas por um canteiro central, porém
nelanio hd uma rigidez espacial e normativa causada por seméforos,
faixa de pedestres e canteiros intransponiveis. Pelo contrario, o usua-
rio se sente livre para andar pela avenida e cruza-la sem se preocupar
com elementos de controle.

Assim, o fluxo de pessoas torna-se mais natural namedidaem que a
pessoa se sente segura, com permissdo paraandar nadirecdo que desejar.
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Figura 8. Mapa comportamental da Av. Getulio Vargas.

Nota-se pelo mapa comportamental da figura 8 que, apesar da
permissividade para atravessar a avenida em qualquer ponto sem
maiores problemas, esse comportamento nio acaba sendo frequente.
Isso ocorre porque a maioria dos usuarios utiliza o local para a pratica
de caminhada, o que faz com que as pessoas se mantenham no lado
da via onde ha calcada destinada a essa pratica, de modo que ndo ha
razdo para que atravessem para a outra margem. Dessa maneira, o
fluxo de pessoas cruzando a avenida torna-se raro.

O levantamento de dados e as observacdes in loco evidenciaram
algumas diferencas de comportamento microclimético entre os trés
espagos publicos ocasionadas pela variacio da morfologia. A Rua
Primeiro de Agosto possui uma calcada que recebe sol durante grande
parte do dia, enquanto a calcada da outra margem permanece sob a
sombra de construgdes o tempo todo. Isso faz com que uma mar-
gem seja mais quente que a outra, de modo que, enquanto em uma
calcada mediam-se 40°C, na outra mediam-se 27,9°C (figura 9),
uma diferencga de 12,1°C entre dois pontos que se distanciam por
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cerca de apenas 8m. Entretanto, a caracteristica morfol6gica dessa rua
permite que o usuario cruze a via em qualquer ponto para alcancar o
conforto térmico gerado pelas sombras dos edificios.

A Av. Rodrigues Alves também apresentou sombras em um
dos seus lados devido as construgdes com volumetria alta, porém
a grande largura dessa via permite que os edificios projetem som-
bras nas calgadas somente em alguns horérios do dia. Em um dos
pontos estudados, a permanéncia de sombra ocorreu apés 13h15,
estendendo-se até o final do dia, enquanto a outra margem recebeu
incidéncia solar direta até as 15h30. Mas diferentemente da Rua Pri-
meiro de Agosto, essa avenida ndo possui dimensdes de largura que
facilitem a rapida travessia de usuarios, sendo que o trafego intenso
dificulta o cruzamento até mesmo nas faixas de pedestres. Isso gera
grande desconforto térmico as pessoas que transitam nos horarios
desprovidos de sombras.

Jaa Av. Gettlio Vargas ndo possui elementos que projetem som-
bras em nenhuma de suas margens, de modo que as temperaturas
registradas nas suas duas calgadas mantém-se em valores préximos
durante todo o periodo. Mesmo com a auséncia de prote¢do contra
a incidéncia solar, observou-se a presenca de vérias pessoas cami-
nhando pela cal¢ada. Isso se deve ao uso esportivo dado ao lugar, ja
que uma de suas margens é usada como pista de caminhada. Assim,
o usudrio dirige-se ao local conhecendo suas condic¢ées de conforto e
aceitando-as, pois utiliza o espago para seu proprio lazer.

O gréfico da figura 9 mostra uma comparacdo da temperatura de
globo registrada nos dois pontos de medicao de cada via.

Figura 9. Temperatura de globo nos trés espagos publicos.
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Observando-se o grafico, pode-se notar que as trés vias apresen-
taram diferentes condi¢des de variaveis térmicas. Assim, a configu-
racdo morfologica dos espacos publicos vidrios mostra sua impor-
tante influéncia no microclima do lugar e no comportamento dos
USUArios.

A entrevista buscava, entre outros motivos, conhecer como o
usudrio se sentia ao utilizar o espaco publico em relagdo ao conforto
térmico, conforto visual e outros aspectos estudados pela ergonomia.
Isso contribui para identificar fatores que ndo sdo apontados por
instrumentos de medicdo.

Pelo grafico de temperatura da figura 9, pode-se notar que a Rua
Primeiro de Agosto apresentou a menor e a maior temperatura me-
didas, com grandes varia¢des durante o dia entre um ponto e outro.
Apesar dessa situagio atipica, a entrevista mostrou que o usuario
dessa via considera agradaveis os indices de temperatura (55%),
como mostra o gréafico da figura 10. Nessa mesma rua, 55% dos en-
trevistados disseram que a presenca do sol estava boa (figura 11) e
49% declaram-se em estado de conforto (figura 11). Essas respostas
dio-se pelo fato de ndo haver grande dificuldade para o pedestre
deslocar-se até a outra margem em busca do lado sombreado, com
temperatura mais amena.

Isso mostra que mesmo com o registro de alta temperatura no
local, o usuario considera mais importante as possibilidades mor-
fologicas que o espaco oferece para que ele se sinta termicamente
confortavel.

Os entrevistados da Av. Rodrigues Alves também disseram, em
sua maioria (46%), que a temperatura estava agradavel (figura 10),
porém mais de 60% disseram que o sol estava demais (grafico da
figura 11). Isso porque nessa avenida o usuario ndo possui alterna-
tivas para se esconder do sol, jd que nio pode atravessar a via com
facilidade e ndo consegue se proteger adequadamente sob os pontos
de 6nibus. Dessa maneira, a temperatura pode estar agradavel, mas
ndo ha muitos meios de se esconder da exposi¢io ao sol. Isso se re-
fletiu quando questionados se se sentiam confortaveis, quando 79%
responderam que ndo (figura 11).
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Figura 10. Opinido dos usudrios sobre a temperatura nos trés espagos publicos.
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Figura 10. Opinido dos usuérios das trés vias sobre a presenca do sol no momento das
entrevistas.



240 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES e LUIS CARLOS PASCHOARELLI

A Getulio foi a que apresentou a menor diferenca entre os dois
pontos e as menores variagdes ao longo do dia (figura 9). Assim, a
maioria dos entrevistados (45%) declarou que estava sentindo calor
(grafico dafigura 10), apesar de 60% considerarem que a presenca do
sol estava boa (figura 11). Isso ocorre porque estavam praticando uma
atividade fisica ao ar livre, o que naturalmente eleva a temperatura
corporal e os faz sentir mais calor do que se estivessem parados. Desse
modo, sabendo dessas condi¢des esportivas e ja acostumados a ela,
a maioria dos usudrios (70%) respondeu estar se sentido confortavel
(figura 12).

Rua Primeiro de Agosto

Av. Rodrigues Alves Av. Getulio Vargas
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Figura 12. Usudrios que se sentiam confortdveis em cada uma das vias.

A partir da relagio entre os dados microclimaticos e as opinides
dos entrevistados, é possivel verificar que muitas explicacdes a res-
peito do comportamento dos usudrios sdo encontradas nos aspectos
microclimdticos proporcionados pelas caracteristicas morfolégicas
de cada espago publico viario e expostas pelas proprias pessoas nas
respostas do questiondrio.
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A aplicagdo da entrevista mostrou, também, que os elementos
que compdem o espaco publico podem influenciar na satisfacio do
usudrio com o local, ndo s6 pelo conforto térmico, mas também no
que diz respeito ao conforto visual. A falta de arborizacéo foi citada
como importante artificio para a piora do aspecto visual. A diver-
sidade de pisos aplicados ao longo da cal¢ada também foi questio-
nada, por provocar desarmonia, jd que nas trés vias é comum que
os estabelecimentos comerciais mudem os materiais e as cores da
superficie da calgada, buscando chamar a atenc¢do do pedestre. Do
mesmo modo, a presenca de fiagdo elétrica nos postes foi apontada
como contribuinte para a polui¢do visual, assim como os letreiros
comerciais e as pichacdes nos edificios.

A forma como os aspectos estéticos das trés vias sdo avaliados por
seus usuarios estd explicitada nos graficos da figura 13, que foram
gerados a partir das entrevistas.
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Figura 13. Aparéncia do local pela visdo dos usuarios.
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Verifica-se que a Rua Primeiro de Agosto e a Av. Rodrigues Alves
apresentam indices parecidos, jd que em ambas a maioria de seus
usudrios desaprova a aparéncia do local, considerando-a ruim (55%
na Rua Primeiro de Agosto e 46% na Av. Rodrigues Alves), aolado de
outros que a denominam péssima (27% e 33%, respectivamente). De
modo diverso, grande parte dos usuérios da Gettlio Vargas conside-
rou o aspecto visual da via como bom (55%), enquanto outros entre-
vistados classificaram-no como 6timo (25%). Essa grande diferenga
existente entre as opinides dos usuarios da Av. Gettlio em relacdo
aos das outras duas vias centrais pode ocorrer devido a diferenca
de solicitacdo de uso, ja que as vias centrais das outras estdo mais
expostas a degradagdo causada pela intensa quantidade de uso do
que a Getulio. Assim, a Rodrigues e a Primeiro de Agosto tém maior
probabilidade de terem uma calgada quebrada, uma placa caida,
uma faixa de pedestre desgastada, uma maior quantidade de fiacdo
elétrica, de propaganda por pOsteres, entre outros, do que a Gettlio,
pois além de receberem maior quantidade de usuarios diariamente,
também possuem maior apelo comercial devido a sua importancia
urbana. Desse modo, pode-se entender as caracteristicas que mais
agradam as pessoas em geral e fazem-nas considerar a avenida um
local visualmente agradavel.
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Figura 14. Quantidade de pedestres em cada espago viario.
Uma comparagio entre as trés vias, no que diz respeito a sua quan-

tidade de usudrios, é mostrada no grafico da figura 14. Observa-se
que o numero de pessoas na Rodrigues Alves é maior que na Pri-
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meiro de Agosto, que por sua vez é consideravelmente maior que
a quantidade de pedestres na Getualio Vargas. Assim, a Rodrigues
possui uma maior concentragio de pessoas e, consequentemente,
possui maior diversidade em seus interesses (trabalho, estudo, pas-
seio, compras etc.). Em segundo lugar, a Primeiro de Agosto contém
uma quantidade menor do que a Rodrigues, mas, ainda assim, uma
grande reunido de pessoas com objetivos diversos. Logo, a Getdlio é,
das trés vias, a que possui menor quantidade de pessoas e, por isso,
tem maior probabilidade de que elas tenham os mesmos interesses.
Isso pode possibilitar melhor relacdo entre seus usuérios, conforme
verificado nos graficos da figura 15, que dizem respeito ao grau de
satisfacdo com relagdo a convivéncia com outras pessoas. Das trés
vias, a Getulio apresentou os melhores resultados de convivéncia,
motivo atribuido ndo exatamente a quantidade de usuarios, mas sim
a homogeneidade de interesses.
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Figura 15. Opinido dos usudrios sobre a convivéncia com outros usudrios.
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As outras vias estudadas neste capitulo ndo tiveram a mesma
oportunidade que a Av. Gettlio Vargas possui de usufruir da mesma
homogeneidade de perfis de usuarios pelo fato de estarem em uma
regido central e possuirem elementos que atraem diversos tipos de
pessoas. Assim, pode-se dizer que quanto maior a quantidade de
pessoas que um espago recebe diariamente, maior a heterogenei-
dade de classes e interesses nesse local. Isso enriquece as relacoes,
mas dificulta a elaboracio projetual, que se vé obrigada a inserir
elementos que agradem a todos ou & maior parte dos usuarios, o
que nem sempre é possivel, e pode ser motivo para o ndo sucesso
da area. Essa observacdo nfo é regra para toda e qualquer via, mas
¢ uma caracteristica constatada em relacéo aos trés espagos viarios
estudados neste capitulo.

Conclusoes

Com a realizagdo da pesquisa, foi verificado que a aplicacdo da
proposta metodoldgica apresentou-se satisfatéria durante sua exe-
cugio nas trés vias estudadas neste capitulo. Assim, atingiram-se os
objetivos ao indicar a influéncia das caracteristicas microclimaticas
induzidas por aspectos morfoldgicos de uma area sobre o compor-
tamento de seus usudrios.

Os trés perfis morfolégicos estudados mostraram possuir aspectos
diferentes, fundamentais para compor diversas formas de utilizacdo
da drea. Assim, o espaco fechado, o espaco misto e o espago aberto
apresentaram modos variados de provocar condi¢des de conforto
e desconforto, sejam térmicos, visuais ou funcionais, que acabam
gerando diferencas no comportamento e na satisfacdo do usudrio.

O conforto térmico que o espago proporciona as pessoas que o
utilizam é de valor fundamental para manter a frequéncia de uso, na
medida em que o pedestre se sente em comodidade ao permanecer
na via. Dessa maneira, fica evidente que as condi¢des microclimd-
ticas geradas no local sdo de essencial importancia para sua propria
sobrevivéncia como area publica. Assim, a presenca de sombras
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mostrou-se um artificio eficiente para controlar a sensac¢io de calor.
Ela pode ser projetada com o auxilio da configuragio morfologica
do lugar, bem como por meio de elementos arbéreos, o que também
pode contribuir para a o conforto visual, condicionado pelo nivel de
beleza que as arvores podem oferecer.

O planejador deve dar especial atencdo aos elementos que o es-
paco contém, levando em consideracdo a quantidade, o formato e a
localizag¢do como itens importantes para a caracterizagio de uso que
a drea terd frente ao microclima gerado por ela.

E necessario conscientizar os profissionais que trabalham com
planejamento da essencialidade de dar maior atencio aos espagos
publicos vidrios, jd que estes recebem grande quantidade de uso,
reunindo diversos tipos de pessoas, com diferentes interesses expres-
sos pela sua individualidade, evidenciando a riqueza de relacdes que
essas dreas publicas podem conter.

Os dados e as analises contidas neste capitulo demonstram uma
pequena parte de como os espagos complexos como as ruas e aveni-
das podem ser agradaveis ou prejudiciais aos usuarios, e de como é
necessario estuda-los de forma mais aprofundada para buscar meios
de alcancar a melhoria da qualidade de vida das areas urbanas.

Assim, considerar os efeitos do microclima e da morfologia du-
rante a elaboracéo projetual é evoluir o plano de criagio para além de
um simples desenho ou mera disposi¢io de elementos, em busca da
consolidagio da vitalidade do lugar e de seus diversos tipos de uso,
garantindo entdo o sucesso do espago publico.
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IMORADIA E MOBILIARIO PARA
PROFISSIONAIS AUTONOMOS:
DIRETRIZES PROJETUAIS

Roberta Barban Franceschi!

Roberto Alcarria do Nascimento?

Introducao

As mudancas ocorridas nas tltimas décadas na economia, na
familia e na cultura afetaram a sociedade. A quebra dos paradigmas,
as varias formas de trabalhar, a terceirizacdo, o retorno do trabalho
para a residéncia, as mudangas no ntcleo familiar tradicional (pai,
mae e filhos) transformaram as relagdes entre pessoas e espacos e
entre os objetos que os povoam. Situacdes antes claras, como a dife-
renciacdo entre espaco publico e espaco privado ou local de morar e
de trabalhar, estdao sendo alteradas.

Ater-nos a essas transformagdes faz-nos elucidar o que estd acon-
tecendo no nosso cotidiano. Perceber as mudancas quanto as ques-
toes relacionadas a atividade de trabalho residencial — dificuldades
do profissional com o espaco e mobilidrio no cumprimento de suas
atividades profissionais, a drea da moradia utilizada para desenvolver
seu trabalho, os conflitos gerados entre as atividades domésticas e de
trabalho, as caracteristicas funcionais que o mobiliario de escritorio
residencial deve conter — é o objetivo da pesquisa.

1 Mestre em design, Universidade de Madri.
2 Doutor em Educacio, Universidade Estadual Paulista.
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O retorno do trabalho para a residéncia é dado pela insercio das
novas midias na sociedade e também pela profunda mudanca nas
estruturas corporativas. Isso provoca mutagdes comportamentais na
sociedade e nos espacos que esta utiliza. O trabalho intelectual na
residéncia é abordado sob dois aspectos. O primeiro enfoque dado
sobre a questdo analisa a evolucio historica, mostra como a atividade
de trabalho intelectual foi evoluindo e se transformando da Idade
Meédia até os dias de hoje. Passa pelas transformagdes comporta-
mentais nos ambientes de trabalho ou de moradia e pelo mobiliario.
O segundo aspecto considerado estuda as mudancas na sociedade
atual. Verifica o que mudou nesse contexto para que houvesse um
retorno do trabalho intelectual para o espaco doméstico.

O capitulo também dedica uma parte para a discussao de concei-
tos como flexibilidade, mobilidade, multifuncionalidade, adaptabili-
dade, modulacio, espaco e fun¢io. Esses conceitos ganham destaque
no contexto estudado, pois apresentam-se como a possibilidade de
equilibrio na tensdo gerada pelo trabalho e moradia. A auséncia de
material bibliografico ligado ao trabalho na residéncia (sobre a esta-
¢do de trabalho residencial) fez necesséria uma pesquisa de campo.
Essa aproximagio do problema ocorreu por meio da aplica¢do de um
questionario a profissionais autdbnomos das areas de Arquitetura,
Engenharia e Desenho Industrial residentes na cidade de Bauru,
interior do Estado de Sdo Paulo, que desenvolvem a atividade de
trabalho ligada a atividade projetual nos espacos residenciais.

A unido entre os dados coletados na pesquisa de campo com os da-
dos coletados na pesquisa bibliografica define as diretrizes projetuais
da estacio de trabalho. As conexdes estabelecidas entre o passado e o
presente, os beneficios e prejuizos que a tecnologia traz, as mudancas
queisso provocou de bom e de mau na sociedade e no profissional que
trabalha na residéncia s3o relatados e considerados. Esses dados, ana-
lisados juntos, como os dados gerados na pesquisa, estabelecem as di-
retrizes de projeto da estagio de trabalho residencial, os espagos que o
mobilidrio deve conter, como a estacdo deve ser, que qualidades deve
oferecer para o usuario e para o espago arquitetdonico que a envolve.

E valido lembrar que o mobilidrio é um elemento ligado as transfor-
magdes comportamentais da sociedade. Ele auxilia na construgdo do
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espaco e no dialogo entre lugar e sujeito, o que provoca uma mudanga
na concepgio do projeto. Asrelagdes intensificam-se, e cada vez mais se
tornam dinamicas e mutaveis. O olhar atento e agudo sobre essas trans-
formacdes faz-se necessdrio nos momentos atuais, de extrema mutagio.

A relacao da arquitetura e do mobiliario
ao longo da histéria

Até o século XVII, a casa era um lugar publico, e ndo privado.
Abrigava grande nimero de pessoas entre familiares, parentes,
agregados e empregados, que dividiam o mesmo espaco e muitas
vezes a propria cama. Apresentava comodos multifuncionais, nos
quais trabalho e moradia eram conciliados. Um tinico mével possuia
varias func¢des (sentar, deitar, servir, apoio para as refeicdes...), e, em
razdo dessa multiplicidade, os méveis tinham de ser desmontaveis e
portiteis, pois eram deslocados conforme a necessidade (Villa, 2002).

Figura 1. 530 Gerdnimo em sua célula, Colastino, século XV. Fonte: Ideias de Arquitetura,
n.9, 1994.
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O termo escritorio surge na Idade Média, mais especificamente
para um tipo de movel, a escrivaninha. Suporte de atividades in-
telectuais e de concentragio, como leitura, escrita, contabilidade,
célculo e projeto, a escrivaninha ocupava pequenos comodos, era
utilizada nas células monasticas e por pessoas de posses (Ideias de
Arquitetura, 1994). A figura 1 ilustra esse tipo de mo6vel em uma célula
monastica.

E no século XVII que ocorre a passagem do sistema feudal para o
capitalismo. O capital acumulado aumenta, permitindo a compra de
matéria-prima e de méquinas, fazendo com que muitas familias que
desenvolviam o trabalho doméstico nas antigas corporagdes e manu-
faturas tivessem de dispor de seus instrumentos de trabalho e, para
sobreviver, vissem-se obrigadas a vender sua forca de trabalho em
troca de um salario (Aranha & Martins, 1986). O aumento do volume
da producio fabril altera o panorama econdémico e social, e aparecem
os primeiros barracoes das futuras fabricas, mas é no século XVIII
que a mecanizagdo da industria sofre um impulso extraordinério.

No fim do século XVIII, 0 Ocidente d4 um poderoso salto a fren-
te, que envolve todas as disciplinas e todos os setores da vida pratica
em nome da razdo e do consenso. Esse impulso racionalizador nas
esferas politicas e do direito a industria levou uma nova organizacio
as oficinas, aos escritérios, aos mercados e aos bancos. Quando essa
nova organizagao e o espirito nela subentendido estavam fortalecidos
pelos seus extraordinarios resultados produtivos e econémicos, esse
ideal transbordou os limites dos locais de trabalho para os locais da
vida e para as cidades (De Masi, 2000).

O impulso dado no final do século XVIII mencionado no para-
grafo anterior gera na moradia uma organizacdo dos usos e func¢des
dos ambientes domésticos. Essa transformacdo, que vem ocorrendo
desde final do século XVII, consolida-se no século XIX como mo-
delo residencial burgués parisiense calcado na triparti¢io das zonas
de estar (social), intima e servico. Essa forma de organizar o espaco
ainda é encontrada nas casas brasileiras até hoje (Tramontano, 2002).

Apesar de a separacio entre trabalho e moradia ter se concretizado
no final do século XVIII, a consolidacéo das fabricas tornou os escri-
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térios espacos importantes nas estruturas das empresas e da socieda-
de. Ocorre um crescente aumento dos servicos administrativos tanto
publicos quanto privados, as atividades tornam-se mais complexas e
apresentam diferenciacdo hierdrquica e funcional, surgem as funcoes
de chefe e subchefe, que passam a ocupar salas privadas enquanto os
funciondrios ocupam uma drea coletiva (Amaral, 1995).

A teoria taylorista de 1890 surge para sistematizar todo o trabalho
desenvolvido dentro das fabricas por meio da observacio empirica
do trabalho. A teoria atribuia a baixa produtividade a tendéncia de
vadiagem dos trabalhadores, e os acidentes de trabalho a negligen-
cia daqueles. Defendia que o trabalho deveria ser cientificamente
observado de modo que, para cada tarefa, fosse estipulado o mé-
todo correto de executd-la, com tempo determinado e ferramentas
adequadas. Cabia a geréncia da fabrica a responsabilidade de deter-
minar os métodos e os tempos, de modo que os operarios pudessem
concentrar-se unicamente na sua tarefa produtiva (Iida, 1990). O
pensamento taylorista refletiu na organizacao do espaco do escritério.
Os ambientes passaram a possuir um layout rigido e linear, as mesas
dispostas como maquinas uma atras da outra como em um ambiente
fabril, em uma forma de assegurar a maior producao, eficiéncia, dis-
ciplina e controle do processo de trabalho, hierarquizando os espacos,
destinando espacos generosos individualizados para os cargos de
chefia, e para os escalGes inferiores uma grande sala (Amaral, 1995).
A figura 2 ilustra o layout (rigido e linear) e a hierarquia espacial com
a grande sala e, ao fundo, a sala de chefia.

A mesma clareza e racionalidade do desenho dos edificios apli-
cam-se a0 mobilidrio e aos equipamentos, que passam a representar
um papel cada vez mais importante na defini¢io do espago de traba-
lho no escritério. O advento da crise taylorista traz um novo sistema
organizacional de escritorio. A empresa Quickborner Team (1958)
cria o sistema de escritério panoramico, que acaba com a organizagio
linear de uma mesa atras da outra, e também salas fechadas para
geréncia: ela mistura todos os funcionéarios em um Unico espaco e
elimina divisdes entre os departamentos, ocorrendo uma integracao
e uma sociabilizacdo das pessoas.



252 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES ¢ LUIS CARLOS PASCHOARELLI

Figura 2. Escritério taylorista de layout fabril. Fonte: Ideias de Arquitetura, n.9, 1994.

A empresa Herman Miller (1964) desenvolve o primeiro mo-
bilidrio para escritério panoramico, o sistema action office, uma
concepcio de trabalho que introduz diferengas de privacidade por
meio de divisorias méveis e moduldveis. As divisérias ndo apenas
delimitam subambientes individuais para pequenas equipes como
também servem de suporte para planos de trabalho, com prateleiras,
armarios, arquivos, cabeamento e iluminacio. E projetado para o
funcionadrio ter ao alcance das maos todas as ferramentas de trabalho
necessarias e um dominio visual completo de todo o ambiente. (Ideias
de Arquitetura, n.10, 1994). A figura 3 ilustra a linha action office com
as divisérias, prateleiras e mesas, mostrando como era um ambiente
de trabalho com esse sistema de mobiliario.

Nos anos 1990, ocorre uma transformacédo, ndo no conceito do
mobilidrio, mas sim no conceito do espaco. Essa alteracdo da-se por-
que o modelo panoramico era falho quanto as dreas mais privativas
(area de reunido e salas individuais). Surge entdo o conceito do siste-
ma combinado: é a combinacéo entre a organizacao espacial taylorista
com o modelo panoramico (Ideias de Arquitetura, n.10, 1994). No
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Figura 3. Action office — Herman Miller, 1964. Fonte: Ideias de Arquitetura, n.10, 1994.

sistema combinado o espago de trabalho passa a ser dividido em areas
de encontro e individual. As areas de encontro destinam-se a ativi-
dades coletivas, como reunides, contato com clientes e fornecedores.
Devem ser flexiveis e admitir multiplas configuragdes.

A érea individual tende a se dividir em dois tipos. Para os fun-
cionarios altamente qualificados, espacos cada vez mais sofisticados,
compativeis com o status social, econdmico e cultural de seus ocu-
pantes. Para funcionarios do segundo escaldo, postos de trabalho
econdmicos, compactos, versateis e mutantes, que sirvam indis-
tintamente a qualquer empregado que estiver na empresa naquele
momento (Parchalk, 1998). A figura 4 ilustra o escritorio combinado
com uma estac¢do de trabalho em primeiro plano e, ao fundo, uma sala
parareunido. A nova tecnologia de informacao integrou os escritorios
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em redes de informagao, com muitos microcomputadores interagin-
do entre si, formando uma rede interativa capaz de comunicar-se
e tomar decisdes em tempo real. Essa interacdo é a base para um
novo tipo de escritério: os “escritérios alternativos” ou “escritérios
virtuais”, em que trabalhadores individuais munidos de poderosos
dispositivos de processamento e transmissao de informagdo executam

tarefas em localidades distantes, por meio das redes de informacéo
(Castells, 1999).

[

Figura 4. Escritério combinado. Fonte: L'ufficio flexible, 1998.

Como reflexo de uma mudanca na proépria concepg¢io do escri-
tério enquanto local de trabalho e gerador de custos para a empresa,
o mobilidrio sofre uma sutil alteracdo no conceito de produto. Em
todo o mundo, a implantacédo e a manutenc¢io dos escritorios estdo
cada vez mais caras. Assim, a reducio dos custos operacionais passa
obrigatoriamente pelo enxugamento dos gastos administrativos. Isso
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d4 uma diminui¢io nio sé no numero de empregados, mas também
no tempo em que eles passam na empresa. O aumento da eficiéncia
exige poucos e bons funciondrios, altamente qualificados, capazes
de manter 6timo desempenho indo a empresa dois ou trés dias da
semana (Parchalk, 1998).

A inédita possibilidade de interagir a distdncia e em tempo real
faz o ambiente residencial cada vez mais ativo, une o trabalho e o
habitar no mesmo ambiente, onde atividades da vida doméstica,
social, de trabalho, produgio, reproducio e divertimento interagem
continuamente (De Masi, 2000).

Um dos profissionais que utiliza a casa como ambiente de tra-
balho é o autonomo. Geralmente sdo pessoas que vivem s6s ou se
agrupam em formas familiares diversas e habitam espacos exiguos,
necessitando de objetos que conciliem essa multifuncionalidade
dos espacos. Essas transformacdes sociais provocam mudangas nos
programas domésticos, ja que as necessidades dos usuarios se reno-
vam. Muitos profissionais decidem acomodar seu espaco de trabalho
dentro de sua casa, seja para estar perto da familia ou para nio ter
que se deslocar para o trabalho e, entdo, aproveitam as horas que
seriam desperdicadas no transito para realizar outras atividades. A
revolucéo da informadtica destes Gltimos anos permitiu a aceleracdo
desse processo (Asensio, 2001).

O trabalhar e o habitar exigem do espaco necessidades distintas
de uso. Exigem da habitacio uma flexibilidade permanente, uma
mobilidade que implica uma rapida modificagdo dos espagos segundo
as horas e as atividades ocorridas e a elasticidade correspondente a
modifica¢do da superficie habitacional, ajustando-se um ou mais
comodos (Galffeti, 1997). E comum para tais profissionais ocupar
espagos exiguos, em que o mesmo espago € utilizado para vérias
fungdes. Portanto, em termos de programa, a habitacdo volta, em
certa medida, a adquirir qualidades que lhe foram pertinentes no
periodo medieval (Orciuoli, 2002).

O mobiliario para home office deve atender as necessidades dos
profissionais que utilizam as suas residéncias como ambiente de tra-
balho, deve também solucionar deficiéncias espaciais e de usabilidade
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entre o usudrio e o mobiliario. A figura 5 mostra um mobiliario pen-
sado para esses espacos multifuncionais: a mesa pode ser apropriada
para varios usos sem que haja necessidade de acionar um mecanismo
para que a apropriagio aconteca.

Figura 5. Sistema Joyn. Projeto irmédos Bouroullec. Fonte: http://www.vitra.com.

H4 uma preocupacio no intuito de adequar o mobilidrio para essa
nova atuagio de trabalho no interior das residéncias. Apesar dessas
tentativas, ainda é dada pouca atencéo para a questdo, ndo hd muitos
méveis destinados a esse uso no mercado como também nio hd muita
pesquisa sobre o assunto.

Interfaces do habitar e trabalhar contemporaneo
no mobilidrio home office

O mobilidrio é um elemento ligado as transformacées comporta-
mentais da sociedade. Auxilia na construcdo do espaco e, por meio da
relagdo entre lugar, sujeito e objeto, provoca mudanca na concepcéo
do projeto. Exige da arquitetura e do design uma nova relagido com o
espaco. O sujeito tem necessidade de espagos e de objetos que per-
mitam outras configuracdes e usos. As relacdes arquitetura, usuério
e mobilidrio intensificam-se. Pretende-se aqui abordar o contexto e



DESIGN E PLANEJAMENTO 257

os fatores que envolvem a evolucdo do trabalho e da informatizacéo
na atualidade. Muitas vezes, essas transformagdes provocam na
sociedade perdas na qualidade de vida e nos direitos trabalhistas
conquistados. A variedade de profissionais que trabalham via rede
tem aumentado. Estudos apontam para o surgimento dessa nova
classe de servigo de trabalhadores do ramo do conhecimento, com
alto nivel de instrucdo, iniciativa, qualidade de educacio, pericia
técnica e conhecimento tedrico que correspondem a longos periodos
de educacio e treinamento (Kumar, 1997).

A inser¢do dos novos meios de comunicagdo altera o ritmo da
vida, ocasionando mudangas na familia, no trabalho e na sociedade
na qual as transformagdes sociais e tecnologicas geralmente sdo
mais rapidas que as transformacdes espaciais, ocorrendo assim um
descompasso e situagdes que precisam de ajustes e de resolucdo. A
relagdo entre publico e privado é fundamental na defini¢do do espa-
co. Varios elementos do nosso dia a dia dependem dessa relagio: a
casa, o escritdrio, a escola, o restaurante, o hospital, enfim, a cidade.
No entanto, o cenario atual ndo se apresenta organizado e compar-
timentado por zonas de uso publico e privado. Hoje essas relacoes
contaminam-se e muitas vezes fundem-se e se sobrepdem. O lugar
estd bastante relacionado com a instincia ptblico/privado.

A sociabilidade mediada por computadores organiza as pessoas
em redes sociais. Os novos meios de sociabilidade ndo tém como
referéncia os lugares, e sim afinidades. Asredes de comunicacio estdo
substituindo os lugares como suportes da sociabilidade nos bairros e
nas cidades. Com o desaparecimento da relacdo das pessoas com os
lugares pablicos e privados também desaparecem as distingdes entre
escritorio e lar, entre trabalho e 6cio. As mudangas no mercado de
trabalho forcaram as empresas a uma reestruturacdo, que teve como
consequéncia a reducido do espaco do escritorio e de funcionadrios, e
a flexibilizagido no modo de trabalho (terceirizacio, teletrabalho).

Esses fatores, aliados a tecnologia, provocaram o retorno do tra-
balho para a moradia. O retorno do trabalho para a residéncia altera
a relacdo do sujeito com o seu ambiente, provocando vantagens e
desvantagens nesse processo, compreendidas pela perda de privaci-
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dade pessoal, excesso de trabalho, indefini¢io de horario de trabalho e
lazer e tendéncia ao isolamento social. Ainda, algumas desvantagens
profissionais podem ocorrer como a desatualizacdo de conhecimentos
gerais, ambiente confinado, desvantagens financeiras, interferéncia
de assuntos domésticos nos profissionais, preconceito do mercado
formal e dificuldade na obtencéo de crédito (Rizzatti, 2004).

A interferéncia do trabalho na esfera doméstica, familiar e pessoal
é acrescida de varios equipamentos de comunicagdo, como telefones
moévels, sistemas de correio de voz, correio eletrénico, internet, scan-
ners de codigos de barras, comunicacio via satélite e conexdes de alta
capacidade, o que permite ao teletrabalhador trabalhar em tempo
real com outras pessoas, conectado e disponivel 24 horas por dia.

Nesse contexto, o computador provocou uma grande mudanga
no ambiente residencial. O novo escritério condensou-se em uma
maquina conectada ao mundo, e a cada modelo lancado aumenta sua
capacidade, amplia suas funcdes e diminui de tamanho. Antes, o que
eraum comodo separado de toda a dindmica doméstica tornou-se um
objeto tecnologico, possibilitando uma relagdo hibrida com o espaco,
uma experiéncia simultinea entre realidades do cotidiano doméstico
(mundo concreto) e do universo virtual. Como resume Paul Virilio,
“o novo escritério... substitui o volume do antigo comodo, com sua
mobilia, sua arrumacdo. Seus documentos e plano de trabalho...”
(1993, p.58). O escritoério passa a ter um papel importante na socie-
dade, torna-se um n6 na rede de comunicag¢des, na qual o fluxo de
informagdes é quase continuo.

A internet sem fio evolui para teletrabalho mével, o deslocamento
¢ uma constante, os teletrabalhadores viajam pelas areas metropoli-
tanas, pelo pais e pelo mundo, mantendo a0 mesmo tempo contato o
com seu escritério via internet e telefones moveis. O desenvolvimento
de escritérios remotos, com base na internet, que tém importantes
consequéncias espacials, permite as empresas uma otimizag¢io nos
espacos de escritorio, de modo que usem o espago apenas quando
ele é de fato necessario. Assim, Castells (2003) sugere que o modelo
emergente de trabalho nio é o teletrabalhador em casa, mas o traba-
lhador né6made, o “escritério em movimento”.
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O acesso a informacéo e a comunica¢do mediada por aparelhos
conectados a rede liberta a pessoa da referéncia do lugar, tornando-o
menos importante. A perda dessa referéncia traz uma nova experién-
cia: amobilidade. O estar continuamente conectado, seja pelo celular
ou pelo computador, sem necessariamente estar fixo em um lugar,
abre-nos para novas possibilidades de vivéncias e experiéncias com
os espacos, lugares e pessoas. A era digital esta colocando um novo
ritmo e uma nova ordem em nossas vidas. O que antes era nitido e
bem definido, como limites entre piblico e privado, entre dimenséo
individual e coletiva, entre tempo de trabalho e tempo livre, entre
presenca e auséncia, entre escrita e linguagem falada, estd sendo
transposto, e essas divisdes estdo se diluindo.

E valido frisar que toda essa mobilidade e essa liberacdo da refe-
réncia do lugar ndo invalidam a problematica do espago habitacional,
que acolhe essas mudancas e o teletrabalho. Todas essas dicotomias
(publico/privado, dimensao individual/coletivo, tempo de traba-
lho/tempo livre, presenca/auséncia, linguagem escrita /linguagem
falada) sofrem a mesma dilui¢do no espaco domiciliar. A geografia
da internet e a geografia “fisica” trabalham em conjunto. A internet
constituida de redes, e nés, de informacio, gerada e administrada
a partir de lugares, redefine distancias e lugares, mas nio os anula.
Como bem resume Manuel Castells, “Novas configura¢des terri-
toriais emergem de processos simultineos de concentracdo, des-
centralizagio e conexdo espaciais, incessantemente elaborados pela
geometria variavel dos fluxos de informacéo global” (idem, p.170).

A principal ferramenta de trabalho do trabalhador no domicilio
¢ o computador. Isao Hosoe (1997) aponta para algumas condicio-
nantes que devem nortear o design de home offices como a mobilidade
e versatilidade. Coloca que o atual desafio dos designers é dotar o
ambiente de elementos essenciais, os quais ndo podem ser obtidos
em uma estacdo de trabalho convencional. Deve ser nomade, para
satisfazer diferentes exigéncias funcionais e nio se deve esquecer de
colocar o homem como centro de referéncia do projeto de mobiliario.

Costa, ao refletir a concepgio do mobiliario de escritério, propde
trés pontos de direcionamento projetual do objeto:
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o primeiro passo é partir do usuério, das suas necessidades reais e
aspira¢des implicadas na “vivéncia” quotidiana dos espacos; o segun-
do passo, o objeto deve ter uma estética unitaria, permitindo o uso
do mobilidrio em todos os espacos: publico, habitacional e laboral,
nio havendo rupturas existenciais; terceiro passo é rever todos os
conceitos até aqui aplicados na implantacdo de equipamentos dos
“espacos de trabalho”, como também na arquitetura dos edificios,
que atualmente aplica o conceito funcionalista em que a abordagem
do problema e sua resolucio sdo tomadas sem levar em conta as

necessidades e a 6tica do usuario (1998, p.71).

A proposta de Costa (idem) ¢ aplicar o conceito humanista de
“espaco de vivéncia”, que propde a continuidade da imagem do
ambiente humano, baseado na continuidade do comportamento
das pessoas, que ndao devem mudar radicalmente de atitude quando
mudam de atividade, como trabalhar, circular, relaxar ou cozinhar
entre outros — ou seja, o ambiente deve ter uma linguagem fluida, e
nio uma linguagem compartimentada por cbmodos funcionais. Por
meio da adogdo desse conceito, o olhar para o espago da habitacio
transforma-se, os objetos e 0 usudrio ganham uma nova importancia,
haja vista que a residéncia atual abrange diversas atividades e acolhe
novas funcoes, dentre elas a atividade de trabalho.

De acordo com Sola Morales (1995), os mecanismos psicolégicos
sdo considerados na produgio do espaco. A visdo, o tato, o movimen-
to do corpo estabelecem as condicionantes da existéncia do espaco,
de modo que a produgio de novos espacos e de novas experiéncias
espaciais estd ligada a exploracdo dos mecanismos perceptivos do
sujeito. O critico de arquitetura José Maria Montaner reflete sobre
esse contexto: ‘“No futuro, os espacos habitacionais, com interiores
povoados por sistemas de objetos, configurardo um espago medidtico.
O protagonista ndo serd mais a arquitetura e sim a engenharia e o
desenho industrial” (1998, p.52).

Hoje, as fun¢des desenvolvidas na casa apontam para um olhar
inovador entre as formas das relagdes “homem-objeto espaco”, o
que significa uma maior aproximacio nos ambitos da utilizagio,
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simbologia e psicologia entre “homem” e “objeto”, sugerindo uma
valorizacdo dessas relagdes (Marzano, 1993). Consequentemente,
a qualidade do habitar volta a ser o cerne do design, e esse tipo de
relagdo ocupa um lugar central no esquema da concepgio das novas
geracdes de objetos domésticos. O escritério é um hibrido entre o
fisico e o virtual; um ponto de reunido de fluxo de informagdes; lugar
emblematico do “limite” entre realidade fisica espacial e simulada
(virtual), e o suporte dessas relactes é o mobilidrio. Por essa razio,
deveriamos dedicar mais aten¢io e energia para a qualidade do li-
mite. Hoje, gracas as tecnologias, os escritérios tém um potencial de
flexibilidade e liberdade que nunca haviam conhecido.

Isao Hosoe (2006) propde uma nova visio para o ambiente do
escritorio e do mobilidrio: a unido do lazer ao trabalho. O escritério
pode tornar-se um ambiente de invengéo continua, de emogio da des-
coberta, de divertimento e da improvisacdo. Essas novas sensac¢oes de
liberdade, gratuitas e desinteressadas, sdo revertidas em criatividade.
Isso se torna possivel se os escritérios atuais forem modificados e seu
carater incolor for transformado. Esse elemento de descontragio é
requisito bésico para o crescimento e desenvolvimento, nio poden-
do ser omitido da atmosfera do escritério (idem). A flexibilidade e
funcionalidade sdo palavras-chave para o escritorio. Se colocadas
em pratica, criam um ambiente agraddvel e tranquilizante para o
trabalhador. Isso s6 é possivel, porém, se esses conceitos passarem
de condigdes abstratas para formas expressivas (Hosoe, 1997). A
flexibilidade é um conceito ligado a organizacdo do espaco, mobiliario
e funcdo, conceito aplicado no momento do projeto, e ndo definido
no momento do uso. Implica liberdade de organizacdo espacial,
possibilidade de manipular o objeto em sua fung¢io, podendo ser
utilizado de diversos modos, permitindo variacdes de atividades, sem
mudar o sistema ou elementos construtivos. Atualmente, é aplicado
na resolucdo de problemas de exiguidade das moradias, dos novos
usos espaciais, das novas tecnologias e dos mobiliérios.

Espaco e fun¢io sdo dois conceitos que possuem uma estreita
relagdo e interdependéncia entre si. Os espagos no objeto sdo criados
para atender as func¢des. Essa relacdo ndo existiria sem outros dois
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fatores: o da utiliza¢io do objeto caracterizado pelo “uso” e o usuario.
Segundo Lobach, “os aspectos essenciais das relacdes dos usudrios
com os produtos sdo as func¢des dos produtos, as quais se tornam
perceptiveis no processo do uso e possibilitam a satisfacdo de certas
necessidades” (1976, p.54).

A fungdo é uma nogio constitutiva para o design como campo da
pratica humana. Nio existe design sem funcdo. Essa declaracdo nédo
deve ser entendida como uma reducio do design a uma doutrina do
design conhecida e frequentemente mal interpretada: o funcionalis-
mo. Para o design, a nocio de funcéo é igual a nocdo de satide para a
medicina: uma nog¢do fundamental sem a qual ndo faria sentido falar
de design ou de medicina (Bonsiepe, 1996, p.15).

A forma dos objetos corresponde a uma funcionalidade prética
e psicologica. O ideal é que a funcio se expresse na forma, dando
ao objeto uma forma correspondente a fun¢do. Além disso, sabe-
mos que aquele objeto estd em relacdo conosco, com determinadas
exigéncias da nossa existéncia e do nosso trabalho (Argan, 2001). O
tamanho e a forma definem a porcdo de espago que o objeto ocupa
matematicamente. Mas o olho nédo percebe o objeto isolado no espa-
¢o, percebe-o0 em um contexto (idem). Existem dois tipos de relagéo
do espaco com o objeto: esse a que Argan se refere, o objeto inserido
no “espaco construido”, e o que lida (1990) conceitua como “espaco
de trabalho”, um espaco imaginério para o organismo realizar os
movimentos requeridos por um trabalho.

No caso da home office, o espago de trabalho é relacionado com
outras funcdes, e esse conjunto de “espacos de trabalho” e “funcdes”
estd inserido no “espaco construido”. Esses trés fatores visam atender
anecessidade do usuario e a melhora na qualidade de vida por meio
da relacéo estabelecida entre usuario, espago e objeto.

Coleta de dados

O método aplicado na coleta de dados foi o questionario, que
visa detectar as possiveis dificuldades encontradas pelo usudario no
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desenvolvimento das atividades de trabalho no interior residencial e
gerar dados para o estabelecimento de procedimentos projetuais de
uma estacdo de trabalho residencial (home office) ligada as atividades
projetuais.

O publico-alvo foram os profissionais das dreas de Arquitetura,
Engenharia e Desenho Industrial, escolhidos por serem, em geral,
profissionais auténomos e terem necessidades espaciais semelhan-
tes. Desenvolvem projetos com um volume grande de papel com
tamanhos que diferem do A4, necessitando muitas vezes de grandes
areas de superficie de mesa. A maioria desses profissionais utiliza a
sua moradia para trabalhar. O foco fo1 o esclarecimento e o entendi-
mento de pontos importantes da relagdo entre moradia, profissional
autdénomo e mobilidrio, como qual o melhor setor da residéncia para
desenvolver a atividade de trabalho, se é a atividade profissional que
entra em conflito com outras e se sdo as peculiaridades de cada ativi-
dade que se chocam, quais os espa¢os fundamentais que o mobilidrio
de trabalho deve ter para auxiliar melhor o usuario nas atividades
do dia a dia e as caracteristicas funcionais a serem atendidas pelo
objeto.

Foram utilizados os dados do Cadastro de Profissional Liberal da
Prefeitura Municipal de Bauru, a relagio dos formandos da Universi-
dade Estadual de Sdo Paulo (Unesp) — FAAC (Bauru) do periodo de
2000 a 2005 e o cadastro da Associacdo dos Engenheiros, Arquitetos
e Agronomos de Bauru (Assenag), totalizando 575 profissionais que
foram contatados por telefone. No entanto, apenas sessenta profis-
sionais da cidade de Bauru apresentaram o perfil necessario para a
pesquisa. Desses sessenta profissionais, obtivemos um retorno de 32
questionadrios, totalizando 53% dos profissionais.

O questiondrio estd estruturado em trés partes. A primeira refe-
re-se aos dados pessoais, localizagdo, tipo de moradia (casa/aparta-
mento) e tipologia (um quarto/dois quartos/trés quartos). A segunda
aborda as situa¢des vivenciadas no seu dia a dia, verifica as relacoes
e interferéncias entre atividade de trabalho e atividades domésticas
e familiares e os motivos que levaram o profissional a exercer a
atividade de trabalho na residéncia, como também os lugares da
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casa em que as atividades profissionais acontecem. A terceira parte
esta focada no objeto de estudo em si, aborda o tipo de mobiliario
utilizado pelos profissionais, os espacos necessarios no mobilidrio
para o desenvolvimento do trabalho, seus problemas e sugestoes.
Isso propicia um melhor entendimento das tensées vivenciadas pelo
usuério em relagdo ao mobiliario, o que permite uma aproximagio
do contexto em que estdo inseridos e a verificacdo dos problemas:
se esses se assemelham para todos os entrevistados e se os espagos
que acolhem essa atividade sio os mesmos utilizados por todos os
profissionais.

A analise dos dados do questionario mostrou que a natureza
das profissdes pesquisadas tende para uma atividade na residéncia.
A maioria dos entrevistados possui uma estrutura consolidada e
definitiva de trabalho e a maioria estd ha anos exercendo a profissio
na residéncia. Os depoimentos dos profissionais mostram-nos que
essa atividade ¢ facilitada pelas tecnologias, que trouxeram uma
mudanca na rela¢do de trabalho, seja pela agilidade na transmisséo
de dados ou pela mobilidade que ela permite. Entretanto, por tras
dessa facilidade, ocorre uma perda na qualidade de vida, provo-
cada pelo excesso de trabalho, indefini¢ao de horarios e perda de
privacidade. Trabalham mais horas que o normal, desequilibrando
a vida pessoal e familiar, acarretando uma diminuicdo das ativida-
des de lazer e das horas passadas com a familia. A privacidade no
trabalho ndo existe, ocorrem varias interferéncias, desde a faxina
e poluicdo sonora gerada pelos familiares presentes na residéncia
até visitas, telefonemas de amigos, vizinhos e parentes em horarios
Improprios.

Verifica-se que a maior interferéncia é da parte doméstica/familiar
com o trabalho. O inverso dessa relacio da-se pelo excesso de traba-
lho. O cliente néo é a interferéncia mais significativa nos assuntos pes-
soals, mas sim o excesso de trabalho sobrecarregando o profissional
e interferindo na sua vida pessoal. Acrescenta-se a essa constatacdo
que a decisio de atuar profissionalmente na residéncia é tomada pela
redugio de custos e por uma maior liberdade na organizag¢io do modo
de trabalho, e ndo por uma melhora na qualidade de vida.
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Quanto aos equipamentos utilizados no desempenho das ati-
vidades profissionais, as profissdes de Arquitetura e Engenharia
assemelham-se; ja o profissional de design diferencia-se na utiliza¢do
de alguns equipamentos e no uso de equipamentos especificos da
profissdo. O computador confirma-se como essencial na vida dos
profissionais, seja pela agilidade no compilar dados, seja na univer-
salizagio dos softwares, que acarreta uma dependéncia.

A visualizagio dos espacos ocupados pelo trabalho na residéncia
possibilita a construcdo de um mapa das transformagdes que estdo
ocorrendo na divisdo dos setores da casa. Confirma que, ao inserir
uma atividade com outras caracteristicas de funcionamento e de
necessidades, a tradicional forma de organizar a residéncia em éreas
voltadas para o social, o intimo e o servi¢o ndo supre essa nova di-
namica, impulsionando a reflexdo, abrindo a questdo para um novo
olhar sobre o pensamento organizacional da residéncia.

Essa sobreposicdo das fungdes, trabalhar e morar nas areas da
sala, quarto, copa, hall da escada ou edicula é provocada nio s6
pelos usos, mas também pelos novos equipamentos de informatica
e de comunicag¢io, que foram inseridos no contexto doméstico nas
ultimas décadas e intensificaram essa transformagdo. Mesmo que
para alguns entrevistados o receber clientes na residéncia ndo seja o
usual, as novas tecnologias provocam uma transformacio na relacdo
de uso com o espago.

Os dados levantados nessa parte do questionario buscaram uma
aproximacao da problematica do mobilidrio de escritério residencial.
Os mobilidrios mais utilizados no exercicio da profissdo foram a
cadeira e a mesa, os unicos apontados como objetos multiuso. Essa
multifuncionalidade nesses objetos pode ser entendia de duas for-
mas. A primeira, a funcdo bésica do objeto sentar (cadeira) e apoio
(mesa) nido se altera, mas os usos sim. Por exemplo, a mesa continua
exercendo a fun¢io de apoio, seja ela usada para o trabalho ou para
uma refei¢io. A segunda forma, a fungio basica do objeto altera-se
por meio do uso. Por exemplo, a cadeira utilizada para apoiar objetos,

e ndo para sentar.
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A possivel falta de conhecimento dos profissionais das relacoes
de trabalho entre usuario, mobiliario, localizagio dos espagos (ativi-
dade/equipamento) e relacdes ergondmicas do objeto é constatada
pelos dados gerados no questionario. Podemos verificar melhor esse
fato ao relacionar algumas das alternativas da maior pontuacio no
questiondrio. Como o ponto primordial para o mobilidrio de escri-
tério é ter uma “melhor adaptacdo entre as fun¢des oferecidas pelo
mobilidrio e as necessidades exigidas pelas tarefas”, ao relacionarmos
esse dado com outros dois dados — “adaptou seu mobiliario para
trabalhar” e a falta de flexibilidade “provoca desconforto corporal
por meio de movimentos incorretos” —, verificamos desconhecimento
dos profissionais do objeto utilizado para o trabalho.

Os dados coletados conduzem ao melhor entendimento do que
deva ser a estacdo de trabalho residencial / home office para arquitetos,
engenheiros e designers. Apontam para os espacos que configuram
o mobiliario de trabalho, drea de mesa para ler e escrever, area para
equipamentos de informatica e outros, drea para armazenamento
(aberto/fechado) de materiais de escritério, livros, revistas e area
de reunido/atendimento ao cliente. O mobilidrio deve também
possibilitar a sobreposi¢do de fungdes de atividades néo relaciona-
das ao trabalho, ampliacdes das areas de mesa quando necessario
e a conciliacdo do uso das areas de informadtica com a area de mesa
e reunido.

Estacao de trabalho residencial ligada
as atividades de projeto

O olhar aprofundado sobre o trabalho intelectual na residéncia
permitiu a constru¢do de uma rede de conexdes entre o passado e a
atualidade no &mbito comportamental e espacial. O periodo é o me-
dieval, em que identificamos semelhang¢as com os dias atuais no uso
do mobiliario e nas atividades de morar e trabalhar. Nesse periodo, a
caixa ou arca era a peca basica da mobilia, apresentava formas simples
que permitiam uma componibilidade e mobilidade espacial por meio
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do seu uso: uma peca multifuncional que atendia as necessidades da
época de deslocamentos entre lugares e pelo ambiente.

Esse conceito multifuncional da arca é retomado na atualidade
pela necessidade de aproveitar os espacos que estdo cada vez menores
e também por acolher varias atividades que antes estavam fora da
residéncia. Atualmente, o espago que acolhe essas atividades difere
do espaco medieval. O modelo de espago atual é o modelo do século
XVIII da casa burguesa, estruturado em areas social, intima e de
servigo. Os espagos gerados sdo especificos, os moveis e os objetos
existem primeiro para personificar o ambiente, possuem pouca au-
tonomia no espago e sdo unifuncionais.

Na transicdo do século XX para o XXI, as mudancas na sociedade
foram a promoc¢io dos modos de pensamento e comportamento indi-
vidualistas, o pluralismo de valores e estilos de vida, a privatizagio da
vida doméstica e de atividades de lazer. O acesso a informagio ganha
maior destaque, a troca de informacio é quase instantanea. Ocorre
o desaparecimento da distingdo do publico e privado e o retorno da
atividade de trabalho para a residéncia.

A técnica e a tecnologia aceleram a acumulagio de capitais, cau-
sam efeitos enormes no espaco e nas relagdes sociais, sendo, ao
mesmo tempo, fruto condicionado da necessidade do trabalho em
acelerar a produtividade e aumentar a lucratividade. A nova econo-
mia permite a flexibilizacio do trabalho, que contribui para a nova
forma de sociabilidade e novas condicdes de trabalho. Mesmo com
toda essa dependéncia do virtual, o trabalho humano continua sendo
fonte de produtividade, inovacdo e competitividade.

As mudangas tecnoldgicas trouxeram uma transformagio no
contexto residencial. Os equipamentos como laptops e telefones
moveis transcenderam a nocéo tradicional do espaco doméstico por
meio da mobilidade. Esse elemento da nova relagio espacial permite
a dilatacdo da experiéncia do “habitar o espaco residencial” para o
“habitar a cidade”. As novas tecnologias possibilitaram uma maior
permanéncia da familia no espaco residencial, motivada por novas
possibilidades de trabalho, lazer e compras no espago virtual. Os
depoimentos dos profissionais mostram-nos que essa atividade é



268 MARIZILDA DOS SANTOS MENEZES ¢ LUIS CARLOS PASCHOARELLI

facilitada pelas tecnologias, que trouxeram uma mudanca na rela-
¢do de trabalho, seja pela agilidade na transmissdo de dados ou pela
mobilidade que essas tecnologias permitiram.

O novo escritorio € um hibrido de ptblico e privado. O que antes
era um comodo separado de toda a dindmica doméstica, atualmente
divide espacos com outras atividades na residéncia, e muitas vezes,
por meio da tecnologia, distancias sdo diluidas, estabelecendo redes
de contato com varios locais do mundo. A pesquisa confirma essa
dependéncia tecnoldgica, seja do computador, seja da linha telefénica
fixa ou movel, e revela que nem todos dependem da internet para
trabalhar, o que mostra que o computador ainda é o equipamento
mais utilizado no trabalho.

Entretanto, por tras dessa facilidade ocorre uma alteragéo na re-
lagdo do homem com o seu ambiente (trabalho e moradia). A perda
na qualidade de vida dé-se pelo excesso de trabalho e a indefinicdo de
horérios. O profissional trabalha mais horas que o normal, desequi-
librando a vida pessoal e familiar, acarretando uma diminui¢do das
atividades de lazer e das horas passadas como a familia. Percebemos
que as interferéncias sdo dadas tanto no ambito do trabalho como
no ambito doméstico, e que o retorno do trabalho para a residéncia
prejudica ndo s6 o profissional, mas também a familia e sua rede de
relacionamento.

A sobreposicdo das atividades abala a relagdo de publico e pri-
vado; mesmo que a casa permanega com uma estrutura burguesa,
tal estrutura nio é capaz de manter a privacidade dos moradores.
Essa interferéncia apresenta-se por outros meios mais impalpaveis
além dos fisicos. A atividade de trabalho no interior da residéncia
apresenta essa mesma falta de privacidade da casa medieval, mas com
outro contexto de espaco, cidade, sociedade e tecnologia.

Perante esse quadro, podemos averiguar que passamos por um
periodo de transi¢do de valores, habitos e comportamentos e que
nio ha um modelo estruturado e certo, e sim possibilidades, pois a
diversidade nesse momento é a palavra-chave das relagbes contem-

poraneas, que se apresentam mutaveis, flexiveis e moveis.
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Dentro disso, como seria a estacdo de trabalho intelectual resi-
dencial para as atividades de projeto na contemporaneidade? Quais
os procedimentos de projeto para esse mobilidrio?

Diretrizes projetuais

A organizagio espacial da “estacdo de trabalho intelectual resi-
dencial ligada as atividades de projeto” necessita ser pensada por
meio de uma disposi¢do de espacos que auxiliem na organizacio e na
dinamica dos afazeres do usuario. Nesse sentido algumas questdes
sempre estiveram latentes no decorrer da pesquisa: se os mobiliarios
utilizados para trabalhar na residéncia sio adequados, e se esses mo-
bilidrios sdo apropriados para a funcéo e para o ambiente ocupado.

A pesquisa constatou que os profissionais ndo tiveram dificulda-
des para adquirir um mobilidrio de trabalho. As trés profissoes abor-
dadas apresentaram solucdes diferenciadas, como adaptar o movel
ao que ja existia, mandar fazer e comprar em lojas especializadas.
A forma como esses moveis foram adquiridos é bem diversificada.
No entanto, a maioria dos profissionais aponta problemas com a
ergonomia e relata um distanciamento entre as fun¢des oferecidas
pelo mobilidrio e as necessidades do profissional na execucdo das
tarefas de trabalho. Constata, também, que o elemento principal
da estagdo de trabalho residencial ligada as atividades de projeto é a
superficie da mesa, elemento estruturador do mobiliario, organizado
por zoneamentos, dividido em setores de atividades de ler, escrever
e projetar, atender e reunir, apoiar computador e periféricos, lazer
e refeigio.

A investigacio revela a deficiéncia da area de mesa nos itens es-
paco de reunido, atendimento e drea de desenho. Isso foi lembrado
pelos profissionais como um elemento a ser melhorado na organiza-
cdo espacial, possibilitando, assim, varios usos. A drea de mesa arti-
culada com as diversas atividades permite a utiliza¢do em conjunto
e sobreposta das atividades de trabalho e moradia, possibilitando
a criacdo de relacoes entre as atividades de trabalho e doméstica e
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entre as areas e atividades do préprio escritério. A superficie de mesa
estd conectada aos modulos de armazenamento fechados e abertos
que acolhem os materiais de escritério, livros, revistas, equipamen-
tos de informatica e 4rea de exposicdo de projeto. Esses médulos
dialogam com a superficie de mesa e com o espaco, podendo ser
conectados e desconectados da superficie de mesa quando houver
necessidade.

O armazenamento é apontado na pesquisa como um item im-
portante no mobilidrio, pois funciona como apoio para as atividades
desenvolvidas na superficie de mesa. A pesquisa constata que ha pre-
feréncia pelos espagos de armazenamento fechado. Ressalta-se que
devemos pensar em elementos méveis, flexiveis e multifuncionais
que se comuniquem com o espago € com o mobilidrio e que possuam
uma unidade estética neutra, possibilitando a integragio com a mesa
e com o restante da casa. A mesa e a cadeira apresentam-se como
mobilidrios fundamentais ndo s6 para o trabalho, mas também para
a moradia. Utilizadas para outras fungdes e em outros cobmodos da
casa, sdo os Unicos mobilidrios que mantiveram as caracteristicas de
mobilidade e multifuncionalidade ao longo da historia.

A cadeira ¢ utilizada na residéncia para sentar, para ler, para
lazer e para apoiar objetos. Apresenta grande mobilidade na resi-
déncia, sendo utilizada no escritério e em outras dreas da casa. A
cadeira utilizada no escritério residencial é a giratéria sem braco,
que possibilita um melhor encaixe do corpo e bracos com a mesa.
O mecanismo de rodizio e giro possibilita um deslocamento e uma
percepcao do espaco. Essa mobilidade apresenta-se como um item a
ser utilizado no armazenamento e na superficie da mesa, elementos
que constituem a estagio de trabalho residencial.

A pesquisa revela que a estacio de trabalho residencial ligada
as atividades de projeto € constituida pelo seguinte tripé: superficie
de mesa, elemento que estrutura o mobiliario, dividido em setores
de atividades de ler, escrever e projetar, atender e reunir, apoiar
computador e periféricos, lazer e refeicio; armazenamento fechado
e aberto, vertical e horizontal, que pode conectar e desconectar da
mesa e circular pelo espaco; e a cadeira giratoria sem braco, que tem
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uma relagio direta com a mesa utilizada para sentar, para ler, para
lazer e para apoiar objetos, atende tanto a estagio de trabalho como
outros mobilidrios da casa, quando necessério.

Essa organizacdo dos espacos no mobiliario revelado pela pes-
quisa é fundamental para o bom desenvolvimento do trabalho inte-
lectual na residéncia. Isso ocorre se o projeto do mobilidrio estiver
afinado com o processo de trabalho do profissional, ou seja, a troca
de experiéncia entre o usudrio e o designer constitui parte impor-
tante do processo projetual. O usuario passa a ser um referencial na
construcédo do objeto, ocorrendo, assim, a minimiza¢io de erros e de
inadequagdes do produto final. No entanto, ndo devemos projetar
um mobiliario direcionado apenas para um tGnico usuario. E im-
portante prever mecanismos que possibilitem adaptacdes, ajustes e
articulacdes conforme suas necessidades e atividades, pois o mundo
atual estd em constante mutacio, e o projeto deve levar em conta
essa questdo. Um ponto importante a ser considerado, portanto, é
que a acelera¢io das mudancas na sociedade e nas tecnologias torna
necessaria a aplicagdo de conceitos de flexibilidade, mobilidade,
multifuncionalidade, modulacio e adaptabilidade, conceitos esses
que potencializam a utiliza¢do no modo e nos contextos em que o
movel estd inserido, estabelecendo uma dilui¢io da relagdo de tenséo
entre mobilidrio e espaco arquitetdnico.

A falta de conhecimento das necessidades dos usuarios faz com
que os poucos exemplares de mobilidrios que contemplam essa ques-
tdo do trabalho intelectual residencial ndo atendam as aspiracoes do
profissional. Ocorre um distanciamento do designer e do usuario no
processo projetual. Esse distanciamento da-se também por parte do
préprio profissional, pois alguns mandam fazer o movel de trabalho
com base nas suas necessidades, e no uso deparam com problemas de
ergonomia e de inadequacdo do mével com necessidades apontadas.

A questdo de projetar mobilidrios especificos tem sido conside-
rada pelos fabricantes, mas ainda é pouco explorada pelo mercado,
e os modelos existentes apresentam um custo elevado, dificultando
a aquisi¢do por muitos dos profissionais. S3o também deficientes na
sua concepcio, na relagido espaco arquitetdnico e usuario. Sao uni-
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funcionais, rigidos e estaticos, dificultando sua adaptacdo as diversas
situacoes do dia a dia.

Conceitos como flexibilidade e mobilidade sdo importantes no
momento do projeto, pois remetem a analise do peso do mobiliario,
de como o usudrio vai deslocar a mobilia com facilidade, qual o
mecanismo mais apropriado para ocorrer o deslocamento, se esse
mecanismo ficara explicito visualmente no mobilidrio ou ndo. Sdo
cuidados que devem ser tomados na hora do projeto que simplificam
o uso do mobiliario, possibilitando ao usuério utilizar esses meca-
nismos com maior frequéncia.

O mobilidrio pensado na diversidade de usos estende seu ciclo de
vida e torna-se sustentavel; sua utiliza¢io é potencializada, diminui
trocas de mobilia, ajudando o planeta na economia de matéria-prima
e energia. A diversidade de usos leva o designer a pensar em meca-
nismos de adaptacio, de regulagens e de conexdes que permitem a
ampliacdo e reducido do objeto quando necessério. Essa reducdo ou
ampliacdo pode ser dada por uma necessidade de espaco de trabalho
ou de espaco fisico, como também pelo aumento ou reducio dos
funciondrios. A modulacdo, um ponto a ser considerado, pode ser
analisada de duas maneiras. A primeira, no fabrico do mével, que
permite a otimizagio da produgio, a redugio de gastos e componen-
tes. A segunda é na possibilidade de uma liberdade de arranjos, um
diélogo entre o espaco e o mobilidrio.

A multifuncionalidade é fundamental no processo de criagdo do
objeto, pois d4 ao usudrio a liberdade conforme a sua vontade ou ne-
cessidade de apropriar-se das varias fun¢des oferecidas pelo objeto. O
designer, ao utilizar esse conceito no projeto, deve pensar em associar
o maior numero de usos e concomitancia entre eles, fazendo com que
um néo anule o outro, potencializando ao maximo o objeto, o que
acarreta uma redugio na ocupagio do espaco. A multifuncionalidade
minimiza os objetos na casa. Um tnico objeto vale por muitos.

Aqui os espacos devem ser pensados de duas formas: o espaco do
mobilidrio e o espago arquitetdnico. O espaco do mobilidrio deve ser
um sistema aberto que permita ampliagdes e composi¢des conforme
anecessidade do usudrio, seja na superficie de mesa ou nos elementos
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de armazenamento, que podem ser horizontais ou verticais, abertos
e fechados. Deve também ser formado por médulos com um espago
minimo que, por meio de sua composi¢do modular, vio configurando
o espaco do mobilidrio necessério.

O espago arquitetonico nio deve servir de base para projeto do
mobilidrio, pois possui uma varia¢do dos espacos e de disposigido
ampla. O que podemos fazer é definir uma drea minima de ocupagéo
do mével no espago arquitetonico. Levantar o que ha de semelhanca
entre os espacos arquitetdnicos utilizados para estabelecer a drea
minima de ocupacdo. A defini¢do dessa area possibilita pensar nas
possibilidades de ampliag¢do e composi¢ao do mobilidrio com o es-
paco arquitetdnico com mais propriedade. A funcdo é um conceito
polémico, que ndo cabe aqui discutir. Adotamos o olhar de Gui
Bonsiepe, que coloca que a fungio para o design é como a satide paraa
medicina. O modo como Bonsiepe relaciona a fun¢do com o desenho
industrial é muito pertinente, pois néo se limita ao ato de projetar a
funcdo, mas mostra que esta é apenas uma das condicionantes a ser
pensada no processo projetual, e ndo a Gnica.

A funcio ndo é estritamente racional e fisiol6gica (fun¢io prética),
ela é associada a parte sensorial (fungio estética) e a psicologica e es-
piritual (func¢do simbolica) (Lébach, 1976). Essas relagdes funcionais
devem existir no mobilidrio (embora ressaltamos que sdo questoes
que deverio ser aprofundadas em outras pesquisas) para que o de-
signer projete o mobilidrio com mais propriedade e com consciéncia
da interferéncia racional, fisiol6gica sentimental e psicolégica que o
objeto provoca.

A funcionalidade aplicada a mobilidade, a flexibilidade e a adap-
tabilidade nos faz olhar para a esséncia da estacdo de trabalho resi-
dencial e perceber o que ela deve ser e atender. A estacdo de trabalho
residencial deve ser mével para atender necessidades de uso nas
sobreposicdes de fungio cadeira, mesa e armazenamento. Deve ser
flexivel para que o usuario manipule o objeto em sua organizacédo
espacial, na localizacdo dos espagos das atividades contidos nele e em
sua funcéo. Deve ser adaptavel, permitindo ajustes e regulagens e até
ampliacoes do objeto. Nesse caso, a pesquisa aponta para as dreas de
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mesa, que merecem uma maior atencdo projetual na possibilidade
de ampliacio de sua area, como também a ampliacdo do espago para
os equipamentos de informética e de leitura, escrita e desenho e para
os médulos de armazenamento, que devem ser moéveis e flexiveis,
elemento de apoio a essa atividade.

Consideragdes finais

Vivemos em um contexto de transformacdo no qual a necessidade
de ontem néo corresponde a necessidade de hoje. E, se refletirmos
sobre essa constante mutacio, que inclui habitos, tecnologias, econo-
mia e modos de vida, podemos nos perguntar: diante desse contexto,
como a estagdo de trabalho residencial poderd acompanhar essas
mudangas?

Embora a tecnologia tenha trazido a mobilidade e a possibilidade
de trabalhar em todo lugar, as necessidades espaciais do usuario
com o mobiliario de trabalho e sua relagdo de uso ndo se alteraram.
Necessitamos de mobilidrios que apoiem nossos afazeres como
mesas, armarios e cadeiras, ou seja, 0s mesmos elementos que eram
utilizados anteriormente.

Os equipamentos que ddo apoio para o trabalho estio cada vez
menores e com varias funcdes agregadas. No entanto, esse avanco
nos equipamentos pouco alterou as necessidades espaciais no mo-
bilidrio de trabalho. Essa relacdo podera ser alterada a medida que o
numero de pessoas que utilizam as tecnologias informacionais méveis
aumentar. Assim, teremos um volume maior de pessoas vivenciando
esse contexto que proporcionara novas possibilidades de uso e de
conceitos projetuais para esse mobilidrio.

O escritorio em movimento conectard os trés modos de trabalho:
o trabalho no escritério residencial, no corporativo e no nomade, que
existirdo concomitantemente, o que torna possivel o mesmo usuario
utilizar ou depender da estrutura dos trés tipos de escritorios. A
possibilidade de uma interdependéncia do usuério com os trés tipos
de escritérios citados leva a refletir sobre como esses objetos que dao



DESIGN E PLANEJAMENTO 275

apoio ao usudrio na atividade de trabalho devem ser. Para respon-
dermos a essa questdo, torna-se necessario aprofundarmos os temas
da interdependéncia entre os escritorios residenciais, corporativo e
nomade, como também estudé-los isoladamente, gerando, assim,
temas para outras pesquisas.

A mobilidade adquirida pelo avango das tecnologias leva-nos a
vivenciar novas realidades sociais, culturais e tecnolégicas. Com isso,
surgem alguns questionamentos: qual serd a relacdo dos objetos com
esses escritorios? Quais objetos dardo suporte para essa atividade?
Como o design deve auxiliar nesse processo? Havera uma nova area
do design? Serd essa nova area do design o ““design para a mobilidade”,
ou serd uma nova relacdo no sistema de objetos, uma integracio entre
usudrio, percepcao, tecnologia e objetos?

A resposta para essas perguntas ¢ a liberdade de apropriagio do
usudrio com os espagos e os objetos (equipamentos e mobiliarios) e
a ndo separatividade entre eles. Essa separacéo entre trabalho e la-
zer, residéncia e escritorio, ja vem se diluindo, mas com essas novas
possibilidades tecnologicas, € provavel que se dilua cada vez mais,
até chegar a uma total integragio.

A possibilidade de o usuario e objetos se deslocarem até esses
locais de trabalho, seja para a residéncia, para os espacos mediati-
COSs Ou para os escritorios corporativos, altera o modo de pensar o
objeto, que passa a ser um “objeto nébmade”. Caminhamos para a
nio separatividade dos espagos, para a sobreposi¢ido de usos e para
a diluicdo da estrutura tripartida residencial (dreas de estar, intima
e de servico). A tecnologia deu um impulso para essa integracio dos
espacos e contribuiu na inser¢do de outras atividades, de ambito
publico, no espago da residéncia. Com isso, o espago publico e o
privado interligaram-se; a residéncia comunica-se com a cidade e
com o mundo por meio das tecnologias de comunicacio. No entanto,
com o crescimento da mobilidade e a liberdade de escolha do espago
geografico, o usudrio e a tecnologia passam a ser o elo de ligacdo entre
0s espagos e os objetos.

A consolidacéo da liberdade do usuédrio com os objetos no uso
e/ou com o espago geografico traz para o design novas apropriagdes
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e experiéncias tanto na percep¢do do mundo como no sistema de
objetos. O ato de potencializar um objeto significa ser solidario ao
meio ambiente, pois ao agregar fungdes e atividades nos objetos, ha
possibilidade de diminuir o consumo dos recursos naturais, minimi-
zar a producio de objetos e também reduzir seu descarte.

O design tem o papel de observar essas transformacdes e auxiliar
a humanidade na melhoria da qualidade de vida das pessoas e do
planeta. Isso se torna possivel a medida que nos preocupamos com as
transformagdes no mundo e desenvolvemos cada vez mais pesquisas
com o intuito de entender o que ocorre no contexto atual e no futuro,
e a partir dai gerar dados, reflexdes e objetos que contribuam com a
academia e com a sociedade.
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