Histérias do Design no Rio Grande do Sul -1l é uma

obra que compila as pesquisas realizadas na discipli-
na 'Topicos Especiais em Design: Histdoria do Design

no Brasil', oferecida pelo Programa de Pés-Graduacao

em Design da UFRGS entre julho e setembro de 2023.
Este é o segundo volume focado nas histérias do

design galcho, sucedendo o primeiro volume origina-
do em 2019. A disciplina, que teve suas raizes na

FAUUSP em 2007, ja percorreu S3o Paulo, Minas Cerais

e Parand, resultando em relevantes contribuicoes

para a historiografia do design local, publicadas em

livros, artigos, teses e dissertagoes.

A abordagem da Micro-histéria utilizada nessas
pesquisas destaca-se por preencher lacunas na histé-
ria de um Brasil continental, revelando tanto similitu-
des quanto peculiaridades regionais no ambito cultu-
ral e industrial. A riqueza deste empreendimento
académico é ampliada pelas parcerias institucionais e
docentes, como a colaboragao entre o PPGDesign da
USP e 0 PGDesign da UFRGS.

Este volume apresenta dez monografias selecionadas,
que aprofundam temas que interligam o design com

educaco, salde, artesanato, patentes, politicas pabli-
cas, sustentabilidade, moda e vestuario, identidade

visual e jogos, contribuindo para a compreensao da

rica trajetdria econdmica e industrial do Rio Crande

do Sul e sua relagao com o design. A continuidade

desse projeto, iniciado com a publicagiao do primeiro

livro em 2021, destaca a importancia de registrar e

valorizar as histérias do design regional, fortalecendo

a identidade do design gatcho e demonstrando a

capacidade projetiva dos brasileiros em criar solugoes

inovadoras e de qualidade.

Airton Cattani— Editor
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Prefacio

ste livro é composto por pesquisas desenvolvidas na

disciplina ‘Tépicos Especiais em Design: Historia do

Design no Brasil’, do Programa de Pés-Graduagao em
Design da UFRGS, oferecida entre julho e setembro de 2023.
E 0 2° volume com histérias dedicadas ao design em terras
galchas resultante desta disciplina, que foi oferecida pela
primeira vez em 2019 de onde se originou o 1° volume.

A disciplina, nascida em 2007 na FAUUSP, ja foi ministrada em
Séao Paulo, Minas Gerais e Parand, sempre resultando em uma
producéo relevante sobre histérias do design local, que foram
publicadas em livros, artigos ou como capitulos de teses e dis-
sertacoes. Com base na abordagem da Micro-Historia, essas
pesquisas preenchem diversas lacunas na historiografia de
um Brasil continental com algumas similitudes sociais e eco-
nomicas, mas também com muitas peculiaridades regionais
no ambito cultural e industrial.

Esse tipo de empreendimento académico se enriquece quando
nasce de parcerias docentes e institucionais, como neste caso
entre o PPGDESIGN da USP e 0 PGDESIGN/UFRGS. Do mesmo
modo foi importante a participacdo dos professores orienta-
dores dos alunos matriculados na discussao com esses Glti-
mos sobre os temas para as monografias.

O curso, em 2023, ocorreu uma vez por semana no modo
Hibrido. O Médulo I foi ministrado presencialmente pela
prof® Maria do Carmo Gongalves Curtis, nas dependéncias
do Programa na UFRGS. E o Médulo 11 foi ministrado por
mim, de forma sincronica e por videoconferéncia, seguido
de aulas dedicadas a orientacio especifica das pesquisas de



campo pelos dois docentes. A turma foi formada por 19 alunos
dos cursos de mestrado e doutorado do PGDESIGN da UFRGS.
As monografias, entregues cerca de um més ap6s o término
das aulas, abordaram o design relacionado a educacéo, satde,
artesanato, patentes, politicas publicas, sustentabilidade,
moda, Identidade visual e joias no estado do Rio Grande
do Sul, e todas com objetos de estudos inéditos para a histo-
riografia do design brasileiro.

Dez monografias foram selecionadas e aprofundadas em seus
conteddos para a presente obra, que busca contribuir para
que se conheca um pouco mais sobre a producéo de design em
um estado que tem uma rica trajetéria econdémica e industrial,
mas cuja pesquisa sobre a sua histéria do seu design ainda
é incipiente. O primeiro livro, publicado em 2021, mostrou
que ha muitos objetos de estudos inéditos e contribuiu para
despertar mais interesse local em levantar e registrar essa
histéria em um movimento que fortalece a identidade do
design gatcho por meio do conhecimento de sua constru-
¢a0 no tempo.

Sao variadas histérias em diferentes areas de atuagio, com
um design de qualidade que é digno de registro para a memo-
ria nacional e que demonstra mais uma vez a capacidade
projetiva de brasileiros. E que tivemos e temos projetos de
design e recursos humanos para sermos um pais que con-
cebe boas solucoes e matrizes projetuais e ndo apenas um
pais periférico destinado a ser mercado consumidor para
bens concebidos no exterior.

Prof. Dr. Marcos da Costa Braga — FAU USP

Julho de 2024.



Apresentacao

-
pOSSiV@l apontar os agentes que contribuiram na

formacao do design moderno sob uma perspectiva

local? Quais as condigoes socioeconomicas, culturais,
politicas que favoreceram a consolidacao do design no Rio
Grande do Sul? Essas indagacdes orientam o estudo sobre
a histéria do design rio-grandense e ja estamos mais proxi-
mos de algumas respostas, mas ainda ha muito a pesquisar
em nivel local.

Nesse sentido, cabe ressaltar que “Historia Social do Design
no Brasil” integra o Programa de P6s-graduagdo em Design
da Faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Fauusp, desde
o inicio, 2017, uma vez que o Programa oferece “Teoria e
Historia do Design” como linha de pesquisa.

Devido a iniciativa do professor Marcos da Costa Braga
(FAUUSP), em parceria com docentes pesquisadores de
outras instituicoes de ensino superior, “Histéria Social do
Design no Brasil” tem sido tema de estudo no ambito de
outros Programas de Pés-graduacdo em Design no pais. Em
2013, a UFPR foi a primeira parceria, liderada pelos professo-
res Ronaldo Corréa e Aguinaldo dos Santos. Em seguida, em
2016 e 2019, foi a vez da UFMG aderir a proposta por meio do
apoio das professoras Maria Regina Alvares Correia Dias
e Marcelina das Gracas de Almeida.

Em 2019, o estudo foi oferecido no Programa de Pés-
graduacao em Design da UFRGS, com apoio institucional
dos professores Fabio Goncalves Teixeira e Régio Pierre
da Silva. Em 2023, o PGDESIGN/UFRGS ofereceu a segunda
edicéo da disciplina Tépicos Especiais em Design: Historia



Social do Design no Brasil, com o aval do professor Fabio
Pinto da Silva, atual coordenador do Programa de Pos-
graduacio em Design da UFRGS. As aulas foram ministra-
das em dois médulos, pelos professores Marcos da Costa
Braga (FAuusp) e Maria do Carmo Gongalves Curtis (UFRGS).

As histérias do design no Rio Grande do Sul, apresentadas
neste segundo volume, refletem percepcoes dos discen-
tes do PGDESIGN/UFRGS, alinhadas com seus respectivos
temas de pesquisa. O namero de interessados aumentou,
junto com o entusiasmo de docentes orientadores, o que
se reflete na diversidade da coautoria dos capitulos. Outro
indicador favoravel a iniciativa: o volume I é referéncia
para alguns capitulos do atual, o que comprova a credibi-
lidade do trabalho realizado, e garante a continuidade da
pesquisa relativa as condicoes socioecondmicas, culturais,
politicas e projetuais que favoreceram a consolidacdo do
design no Rio Grande do Sul.

Um eixo comum aos trabalhos foi a abordagem histérica, sob
um enfoque da Histéria Social, que contempla as relagées
entre os agentes sociais envolvidos nos episodios pesquisados.
Mais uma vez a Micro-Histoéria foi uma opcao metodolégica
para examinar, com profundidade, os objetos de estudo da
tematica: a historiografia sobre design, ainda incipiente em
nivel local. A observagao em escala reduzida de um conjunto
amplo conduz a uma compreensdo mais aprofundada das
condicOes socioecondmicas, culturais e tecnolégicas, assim
como as relagoes instituidas pelos agentes sociais que parti-
ciparam da pratica projetual no Rio Grande do Sul.

O critério para organizar as se¢oes do livro foi o alinha-
mento das tematicas abordadas. Aqui cabe retomar algu-
mas das indagacoes que orientaram as pesquisas.
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Como as politicas de incentivo e promogdo do design tém se
inserido no planejamento governamental do Rio Grande do Sul
a partir dos anos 1990?

Como era concebido, desenvolvido, registrado e utilizado
um manual de identidade visual nos anos 1990?

Como e quando se deu o inicio do ensino e da pesquisa sobre
sustentabilidade na moda no PGDESIGN/UFRGS?

Como surgiu o Grupo de Pesquisa de Tecnologia Assistiva
do PGDESIGN/UFRGS?

Perguntas centrais de algumas das investigacGes sobre as
instituicoes, empresas, a cultura material e os profissionais
que integram a pratica projetual no cenario rio-grandense.
Sao aspectos do aporte conceitual e empirico acerca a for-
macao do campo profissional, no confronto com as condi-
¢Oes socioecondmicas, culturais e tecnolégicas peculiares
ao cenario local. Assim, o encadeamento cronolégico desta
producao historiografica se organiza em trés secoes: Design
e cultura, Empresas e escritorios de design, Ensino e pesquisa.

A primeira secao, Design e cultura, é composta por trés capitu-
los. O primeiro, Capa Ideal Renner, resgata a trajetéria de um
produto centenario da induastria téxtil rio-grandense, inves-
tigacdo realizada por Paulo César da Costa Reis, Marcos da
Costa Braga, Maria do Carmo Gongalves Curtis e Léia Miotto
Bruscato. O trabalho retine materiais obtidos em livros,
blogs, sites e entrevistas a partir de multiplas perspectivas,
desde o cliente, um historiador, a uma antiga funcionaria
que acompanhou parte dessa trajetéria. No segundo capi-
tulo, Mdo Gaticha: alianga entre artesanato e design, Rosana
Dutra Menezes, Maria do Carmo Gongalves Curtis e Jocelise
Jacques de Jacques buscam compreender a evolucéo e os desa-
fios enfrentados na relacio entre artesanato e design e no Rio
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Grande do Sul na passagem do século XX para o XXI, a partir
da trajetéria do projeto Mao Gatcha (1998/2012). A primeira
secdo encerra com um estudo sobre duas iniciativas que pro-
moveram o Design no Rio Grande do Sul: o Programa Gatcho
de Design (pGD) e a Rede Gaticha de Design (RGD). Neilton
Feliciano Costa e Maria do Carmo Gongalves Curtis, no artigo
Politicas Puiblicas de Design no Rio Grande do Sul: O Programa
Gaticho de Design e a Rede Gaticha de Design, relatam e analisam
aspectos sobre a criacio, os objetivos, as agoes e destacam
alguns resultados do PGD (1998) e da RGD (2002) no Ambito das
Politicas de Design no Rs.

A segunda secdo Empresas e escritorios de design apresenta o
percurso da coza, gad’, Verdi, Sisper, quatro empresas que
atuam no contexto rio-riograndense.

coza: Dois momentos de relagoes com o ecodesign (1987/ 2012),
de Nicolas de Souza Schaulet e Jocelise Jacques de Jacques,
aborda a coza Utilidades Plasticas, empresa gaticha com mais
de 40 anos de atuacao no segmento de utensilios domésticos
de plastico. O objetivo é compreender a relagdo da coza com
o ecodesign em dois momentos distintos de sua trajetoria:
em 1987, durante a gestdo da familia Zatti, fundadores da
empresa e a partir de 2012, ap6s a sua aquisicio pelo Grupo
Brinox. Conforme os autores, nos anos 1980, o ecodesign foi
considerado pela coza como uma ferramenta de pesquisa
e desenvolvimento de produtos sustentaveis, visando um
mercado ainda pouco explorado em dmbito local. Em 2012,
a empresa evolui sua compreensao do potencial do ecodesign
para aprimorar linhas de produtos sustentaveis, se consoli-
dando como uma estratégia viavel para novos lancamentos.

O capitulo seguinte se intitula gad”: sistematizagdo de identi-
dades visuais entre 1980 e 2000. Alexandre dos Santos Rossi,
Léia Miotto Bruscato e Marcos da Costa Braga assinam o
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capitulo. O tema abordado é a identidade visual. O gad’,
empresa com mais de trés décadas de experiéncia, foi esco-
lhido como objeto de estudo para compreender como as
mudancas tecnolégicas influenciaram na sistematizacdo
de identidades visuais em solo gaticho. A estratégia adotada
foi analisar dois projetos com diferenca temporal de 10
anos (Copesul, 1993 e Claro, 2003) para identificar pecu-
liaridades no processo criativo, provocadas pela evolucdo
das ferramentas digitais.

O terceiro capitulo Desenvolvimento de um manual de iden-
tidade visual no contexto gaticho no final dos anos 1990: o caso
Ughini Empreendedora, por Verdi Design mantém a tematica
do anterior, produzido por Bruna Luz Vieira, Marcos da
Costa Braga e Léia Miotto Bruscato. O texto inicia desta-
cando como as inovacdes tecnolédgicas da Gltima década
do século xx marcam a histéria do design grafico e seus
modos operacionais, repercutindo na criacdo de identi-
dades visuais. Para contemplar a complexidade e promo-
ver unidade e consisténcia projetual, foi necessario o uso
de um manual, documento que contém as diretrizes de
aplicacdo e elementos do sistema identidade visual (s1v).
A problematizacédo visa compreender como uma identidade
visual era sistematizada e implementada no manual de
identidade no contexto gaticho dos anos 1990. A empresa
de design escolhida para a pesquisa foi a Verdi Design, fun-
dada em 1995 pelos irmaos Luiz Mario e José Antdnio Verdi,
porque tornou-se uma referéncia na criacdo de marcas e
identidades visuais no Rio Grande do Sul

Encerrando a segunda sesséo, O Design do Brincar: ludi-
cidade e metodologia projetual na Sisper Design, de Bruna
Moreira Mattos Balestro, Maria do Carmo Gongalves Curtis
e Vinicius Gadis Ribeiro. O objeto de estudo deste capitulo
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€ uma microempresa de brinquedos, orientada pelo design
e multidisciplinaridade. Criada em 2001 pela designer
gaucha Simone Sperhacke, a SisperDesign aborda o pro-
cesso de criagdo do brinquedo como recurso pedagégico
e heranca cultural, tornando a iniciativa em um modelo
de negodcio. Em seu portfdlio, a Sisper exibe produtos repre-
sentativos da heranca cultural porto-alegrense, como a
colecdo Leve poA no Bolso, composta por miniaturas de
monumentos da cidade, o que denota uma visdo projetual
que articula senso de identidade cultural no segmento de
brinquedos, portanto, uma visao diferenciada e apropriada
para tempos de revisdo do colonialismo.

A terceira secdo, Ensino e pesquisa, abrange desde o ensino
dos primeiros profissionais graduados que comegam a
atuar em atividades especificas do campo do design no
RS até a pesquisa em Tecnologia Assistiva e o ensino de
sustentabilidade no Pés-graduagao.

O curso de Comunicagdo Visual da ursm, Universidade Federal
de Santa Maria (1980-1988) sob a perspectiva da formagdo de
seus egressos, capitulo de Roberto Severo Bastos, Marcos
da Costa Braga e Vinicius Gadis Ribeiro, visa enriquecer a
discussdo sobre as bases da formacao académica e profis-
sional dos primeiros designers graduados no estado do Rio
Grande do Sul. Depoimentos e experiéncias de ex-alunos
apontam um balanco sobre aspectos que tragaram a cria-
¢ao do curso de Comunicacao Visual da ursm. De um lado, a
aproximacao com as Artes Visuais propiciaram disciplinas
que primavam pelos fundamentos em padrées formais e
estéticos, e a presenca da grafica da Imprensa Universitaria
possibilitava a realizacao de atividades praticas projetuais,
no contato direto com os meios de producio grafica da
época. Entretanto, o distanciamento de embasamentos
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teérico-metodologicos proprios do Design pode indicar
uma caréncia na formacao oferecida pelo curso.

O segundo capitulo, Design para a Saiide: panorama da pes-
quisa no grupo Virtual Design da Pos-Graduagdo em Design
da Universidade Federal do Rio Grande do Sul desde 2009, é de
autoria de Rafaela Jongh Potter, Maria do Carmo Gongalves
Curtis e Fabio Goncalves Teixeira. O grupo Virtual Design,
ViD, tem contribuido com a pesquisa no &mbito do design
para a saude, sendo a Tecnologia Assistiva e Inclusdo duas
de suas frentes de interesse. Portanto, sua contribuicao
direciona-se ao social, com a promocao de bem-estar, qua-
lidade de vida e inclusdo, ao propor novos métodos para
a producéo de proteses, projetando produtos e métodos
inclusivos ou até apresentando novas formas de promocao
de saude, incluindo procedimentos cirargicos. Uma das
inferéncias da pesquisa foi verificar que o vip teve uma
atuacao decisiva na criacdo do PGDESIGN/UFRGS, planejando
a concepcao do programa e oferecendo professores qualifi-
cados para o corpo docente. Em contrapartida, o programa
de Pés-graduacdo em Design contribuiu na consolidagao
do viD, ao oportunizar a continuidade, sistematizacédo e
aprofundamento da pesquisa académica por meio das
orientacgoes de mestrado, e mais tarde, de doutorado.

O terceiro capitulo, O ensino formal de sustentabilidade
na drea da moda no PGDESIGN/UFRGS (2016/17), tem autoria
de Debora Idalgo Paim Marques, Marcos da Costa Braga
e Jocelise Jacques de Jacques. A UFRGS néo possui gradua-
¢do na area de Moda ou Design de Moda. Desse modo os
estudos sobre esse dominio de conhecimento acontecem
na pés-graduacdo. O tema do capitulo versa em torno do
ensino formal sobre sustentabilidade na area da moda.
E questiona: Como ocorreu o ensino e pesquisa sobre a
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sustentabilidade na moda no dmbito do PGDESIGN/UFRGS?
A pesquisa dos autores indica que o ensino de susten-
tabilidade na moda, enquanto disciplina especifica do
Programa de Pés-graduacao em Design da UFRGS, ocorreu
entre os anos de 2016 e 2017. A disciplina Design de Moda
Sustentavel, por sua vez, tem ligacdo com o ensino sobre
Design de Superficie, ambos sob a orientacdo da professora
Dr.? Evelise Anicet Riithschilling. Uma peculiaridade da
proposta é que abarca outras dimensées da sustentabili-
dade além das questoes ambientais. Os documentos, entre-
vistas com egressas do programa explicitam que o ensino
formal em sustentabilidade na moda do PGDESIGN/UFRGS
contempla aspectos sociais tais como as condicoes de tra-
balho e o incentivo a producao local, assim como aspectos
econdmicos que envolvem comércio justo, valorizacao da
mao de obra. Abordagem que gerou repercussao na pra-
tica, verificada na atuacdo profissional de uma egressa,
atualmente proprietaria de uma empresa em Porto Alegre,
organizada em torno de um grupo de costureiras que se
propoe a treinar mulheres para desenvolvimento de produ-
tos de moda, abarcando as dimensoes da sustentabilidade
social e econémica, ndo apenas a ambiental.

Assim, os capitulos do livro contribuem para o registro e o
conhecimento dos diversos aspectos da atividade projetual
desenvolvida no Rio Grande do Sul, em especial, cultura,
empresas e escritorios de design e ensino e pesquisa.

Como atividade humana, a pratica projetual oferece um hori-
zonte em permanente expansao. Sua historiografia, portanto,
demanda um estudo em permanente debate, que interco-
necta as dimensoes passado, presente e futuro. O estudo da
histéria do design implica estabelecer as multiplas relacoes
dessas dimensoes, intensificadas por conta da abrangéncia
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do objeto de estudo, conforme se verifica na multiplicidade
tematica dos capitulos. Por isso, reitera-se o plural: histérias.

Historias (re)conhecidas e apreciadas a partir do olhar do
design(er) quando se depara, por exemplo, com uma peca
de indumentaria como a capa desenvolvida no inicio do
século xXx, exposta no 4° Distrito de Porto Alegre, regido que
se propde enquanto ecossistema de inovacio. E emblema-
tico esse encontro do passado com o presente. A reunido de
ambos, produto centenario e iniciativa da nova economia,
sinaliza como o empreendedorismo e o trabalho colaborativo
sdo inerentes a pratica projetual.

As coordenadas de espago e tempo dessas historias sobre
o Design no rs nos conduzem ao passado e proporcionam
um olhar mais consciente do momento presente, aborda-
gem que potencializa nossa capacidade prospectiva da ati-
vidade projetual em ambito local.

Prof” Dr® Maria do Carmo Gongalves Curtis
Departamento de Design e Expressao Grafica — UFRGS

Julho de 2024.
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Capaldeal Renner

Paulo César da Costa Reis

Marcos da Costa Braga

Maria do Carmo Gongalves Curtis
Léia Miotto Bruscato

Introducao

ste trabalho aborda uma investigagio a respeito de um

produto que é fabricado ha mais de 100 anos: a Capa

Ideal Renner, que ja faz parte da histéria da industriali-
zacdo no Rio Grande do Sul, portanto, relevante para a histé-
ria do Design. Alguns empreendedores gatichos, no inicio da
producéo industrial, se destacaram pela melhoria continua
e incremental de seus produtos (SCHUMPETER, 2006). Neste
artigo, partimos do principio de que, no inicio do século
XX, em termos regionais, o conceito de design ligava-se ao
processo de criar solucoes para problemas especificos, con-
siderando que a inovacio gera valor para os negocios pela
melhoria ou desenvolvimento de produtos novos, servindo
assim para expandir o capital e a producéo.

Este estudo quer entender os motivos deste forte vinculo da
Capa Ideal com as tradi¢des das familias gatichas que pre-
servam a cultura do movimento tradicionalista até os dias
de hoje. A pesquisa se fundamenta numa abordagem con-
junta de Micro-Historia e historia oral, reunindo diferentes
perspectivas e diversidade de depoimentos: um cliente, uma
antiga funcionaria e de um historiador, além da consulta
nos livros, sites, documentos e publicidade da época, além
da analise de uma pecga original da Capa Ideal Renner na
cor preta, com 30 anos de uso, obtida com um consumidor
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e comparada com outra unidade mais recente em um show
room de vendas.

Foram feitos registros fotograficos de outro exemplar da
Capa Ideal Renner e um memorial do seu criador no Instituto
Caldeira, instalado ao lado de uma caldeira com 18 metros
de pé direito, importada da Europa em 1920. O equipamento
gerava energia para duas industrias e hoje é um ecossistema
de inovagdo, criado por empresarios gaichos.

Industrializacao téxtil do Rio Grande do Sul

O inicio da imigracéo alema3, a partir de 1824, em busca de
novas oportunidades em solo brasileiro, fez os imigrantes
se dedicarem em paralelo ao trato da terra e ao artesanato
nos nicleos coloniais. Naquela época, baseado na habilidade
técnica, as colonias apresentaram alta diversidade de artigos
produzidos, como tecidos, calgados e chapéus para vestuario
e demais itens alimenticios, tornando o comerciante alemao
em um agente econdmico préspero da sociedade regional da
época. O sucesso e o acimulo de capital, oriundos dos negé-
cios de compra e venda de produtos, serviram de base para
investimentos e o surgimento da inddstria téxtil gatcha.

Aproveitando o crescimento do comércio rural, de nicleos
e de recursos, surgem os primeiros estabelecimentos
industriais, como forma de diversificar o patrimoénio
desses comerciantes.

A industria téxtil gaicha teve seu inicio na cidade de Rio
Grande, com a Companhia Unido Fabril (Figura 1 A e B),
conhecida como Fabrica de Tecidos Rheingantz, primeira
industria téxtil do Rio Grande do Sul, foi fundada em 1874
por Carlos Rheingantz e Herman Vater. A fabrica se carac-
terizava pela producao de tecidos em 13, algoddo e aniagem
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(tecido grosseiro em juta). Em seguida, Pelotas se destacou na
producao de chapéus e Porto Alegre no ramo da confecgao,
com as industrias Renner (PESAVENTO, I985).

Comp, Unido Fabilt < Soce, dv Rhwlngonts & £ Kin Grapde

-

A trajetoria de Antonio Jacob Renner (A.]. Renner)
e asua visao empreendedora

Nascido em 7 de junho de 1884, neto de imigrantes alemaes,
filho de Jacob Renner e de Clara Fetter, aos dois anos mudou-
-se para Montenegro com seus pais iniciando seus estudos
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Figura1AeB:
Companhia Unido
Fabril e prédio em 2020,
respectivamente.

Fonte: Acervo da
Fototeca Municipal
deRio Grande e

Silva (2010).



em escolas publicas e em paroquias particulares. Anténio
Jacob Renner aos doze anos ja trabalhava nas oficinas de
refinaria de banha do seu pai, aos quatorze mudou-se para
Porto Alegre, onde trabalhou inicialmente como aprendiz e
depois artifice na joalheria Foernges. Ali aprendeu o oficio de
ourives. Em 1903, com 19 anos, retornou com ajuda paterna
para Sao Sebastido do Cai para abrir uma joalheria. A cidade
era estratégica para os negdcios dos descendentes alemées e
italianos pela 6tima localizacdo junto ao rio Cai. Na mesma
regido existiam familias que sdo a origem de importantes
grupos empresariais, como os Trein, Ritter, Mentz, Oderich.

No ano seguinte casou-se com Mathilde Trein, uma das her-
deiras da empresa de Cristiano J. Trein & Cia, que dominava
o comércio de Sao Sebastido do Cai por conta do porto flu-
vial que fazia o transporte de mercadorias desse volume de
Porto Alegre para distribuicdo para as demais localidades
do interior no lombo de burros, junto com os itens coloniais.

Apoés o casamento, tornou-se socio do sogro numa casa
comercial em Sdo Leopoldo, mudando de ourives para cai-
xeiro-viajante, a cavalo e com algumas mulas, atividade que
desempenhou por quatro anos, até a inauguracao da rede
ferroviaria em 1910.

Na época, em 2 de janeiro de 1911, Christian Trein e Frederico
Mentz se reuniram com investidores e, junto com A.].
Renner, como era conhecido, fundaram uma fabrica de
tecidos em um velho galpdo chamado Frederico Engel &
Cia. Desmotivados pela falta de lucro em razéao das baixas
atividades do porto, no ano seguinte os investidores aceita-
ram a candidatura de Anton com forte visdo e argumento
em crescer (BUENO; TAITELBAUM, 2009).

Em 2 de janeiro de 1912 nasceu a firma A.J. Renner & Cia.
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A. J. Renner &G
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Sabricantes das privilegiadas eapas imper-
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Ideal, Orienfal, Colonial e Cidade
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Viajantes

‘Gonfeegic de Roupas Feitas e Gamisaria
———=

Sorto Rlegre
8uderego Tilegraphico : * Senner"
Codigos: Ribeire ¢ Sorges. X B C. Ga. vd.

Inquieto, mas com apoio dos socios e crédito bancario, mon-
tou teares mecéanicos em pavilhoes adequados, aumentando
aprodugao e o lucro de todos. Nesse periodo desenvolveu um
tecido impermeavel para confeccio da Capa Ideal, pensando
naqueles que precisavam enfrentar as dificuldades climati-
cas nas estradas gaiichas como caixeiros viajantes. Ele fez
inGmeros testes em um laboratério improvisado, onde adap-
tou uma maquina de costura, pois procurava reproduzir os
movimentos realizados durante a cavalgada, além de um
chuveiro em cima da maquina de costura, para observar a
penetracdo da agua. A partir desses testes, ele desenvolveu
a modelagem e o tecido para o que seria chamado entdo de
a Capa Ideal (GOLLER, 2014).

Mesmo com o aumento de capital, A.]. ainda néo estava
satisfeito. Ele queria explorar um mercado maior e ter um
produto exclusivo em Porto Alegre (ver Figura 2).

Em meados de 1914, a partir da compra de um terreno com
22.000 m? na regido fabril da cidade, no Bairro Navegantes,
chegaram as primeiras maquinas de fiar, compradas pela
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Figura 2: Propaganda
daA.).Renner
apresentando as
diferentes versGes da
renomada capa.

Fonte: Acervo Famosos
que partiram blog.com



Figura 3: Painel

Inddstrias Renner1930. |

Fonte: Fotos Antigas rs -
https://wwwflickrcom

Bromberg & Cia junto com um mestre fiandeiro. Nos anos
seguintes foram criadas fabricas que vieram se transformar
em um complexo industrial, como a fabrica de tintas (1927), o
cultivo de linho para producao de tecidos e secdo de latoaria
na fabrica de querosene, banha, café e balas (1933). Em 1934
surgiu a Chapéus Renner que depois se transformaria em
Feltros Renner com tecnologia prépria. E no ano de 1947
teve inicio a fabrica de Porcelanas Renner.

Além da A.]. Renner S.A. - Indistria do Vestuario, surgem
a Calcados Renner Ltda, Curtume Renner S.A., Artefatos e
Cimento Renner, Renner Hermann S.A. Industrias de tintas
e vernizes, Banco Renner e lojas Renner Ltda, gerando em
torno de 2.500 postos de trabalho na época (Figura 3).

Porto Msyrs JidGaulas Xisuuu{mnwnlAS RENNE'R

Kditicle lenner
Malbaris
Fabrica de tinl
TAda, nwww praticom.br
Chapeus Itennsr Lida,

Renner & Clie o 0
Renner & Cla

Em 1940 o0 comércio varejista ganhava as lojas Renner, com
a expansao de ofertas de mercadorias, tornou-se loja de
departamentos em 1965 e foi constituida a companhia Lojas
Renner S.A. Em 1967, ocorreu a abertura de capital (Figura 4).
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A marca Lojas Renner esteve muito presente na vida das
familias e consumidores gadchos, ditando tendéncias,
mudando habitos e popularizando os principais desejos de
consumo por varias geragoes, com o mix de produtos de
qualidade Renner e de seus parceiros e fornecedores.

Hoje as lojas Renner S.A. ndo sdo mais administradas por
membros da familia, mas formam o maior ecossistema de
moda e lifestyle do Brasil, abrangendo as marcas Renner,
Camicado, Youcom, Ashua e Repassa. Além disso, para a
gestdo de servicos financeiros, conta com a Realize cFI1. A
Companhia possui 636 lojas em operacao, distribuidas em
todos os estados do Brasil e no exterior, com oito unidades
no Uruguai e quatro na Argentina (LOJAS RENNER S.A., 2022).

Como empreendedor, A.J. deixou um legado de visdo social
e varias regras de trabalho mais humanitarias (beneficios)
para os funcionarios de suas empresas, como a instalacio
do sistema de turnos de trabalho de oito horas, contri-
buindo na elaboracio e aprovacao da legislacdo traba-
lhista de 1932 junto ao governo federal e, consequente-
mente, nos anos seguintes, na criagdo da Consolidagéo
das Leis do Trabalho (cLT), legislacdo que regulamenta as
relacoes de trabalho e a garantia de direitos como salario
minimo, férias remuneradas, décimo terceiro salario e
carteira profissional.

No campo empresarial, exerceu forte lideranca e foi o pri-
meiro presidente da Federacio das Industrias do Estado do
Rio Grande do Sul (FIERGS), contribuindo ativamente com
a sua criacdo em 1937, ano do golpe militar Estado Novo,
na era Vargas, com apoio a industrializacio do pais. Foi
exemplo de gestdo e de visdo de negdcios como capitio da
Industria, como era reconhecido (BUENO; TAITELBAUM, 2009).
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Figura 4: Foto do edificio
Renner no centro de
Porto Alegre, década
de1930.

Fonte: Acervo Museu

de Porto Alegre Joaquim
Felizardo. 4682f



Figuras: Fotode A).

Renner no Memorial
A.J.Renner,no _|

Instituto Caldeira.

Fonte: Acervo

dos autores.

A.]. Renner faleceu em 27/12/1966 aos 82 anos de idade
e teve oito filhos. Seu legado, no entanto, continua na
quarta geracao. Na antiga estrutura da fabrica, hoje existe
o Instituto Caldeira, onde se encontra o seu mais impor-
tante memorial (Figura 5).

A Capa Ideal Renner, a experiéncia que deu certo

Criada para ser mais eficiente que o tradicional “poncho
de 13" usado pelos viajantes gatchos, que ndo garantia o
abrigo térmico em relacdo a ventos e chuvas, a Capa Ideal
da Renner é o resultado da experiéncia de A.]. Renner. Como
caixeiro viajante, ele percorreu por quatro anos a serra gau-
cha, e da vontade de desenvolver um produto ideal, que real-
mente suprisse as necessidades diante do clima variavel. A
primeira versdo da capa veio em 1911, apds a formacao da
sociedade com dois parceiros na fabrica téxtil A.]. Renner
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& Cia, 14 no galpao em Sao Sebastido do Cai. Na ocasido, se
perceberam dificuldades técnicas logo no primeiro ano, o
que levou a substituicdo do maquinario precario. Os teares
de madeira por dois teares mecanicos. Apés aquisicao de
novos maquindrios, se iniciaram os testes em um pequeno
laboratério de tinturaria, tecelagem e filtragem, ao longo de
2 anos, com objetivo de desenvolver um tecido impermeavel.

A partir de uma série de testes, em 1913 foi lancada ofi-
cialmente, com modelagem e tecido préprio, o produto
ideal para o uso dos gatchos, a Capa Ideal Renner (Figura
6). Adotada pelos caixeiros viajantes e tropeiros na época,

Figura 6: Foto da Capa

Ideal Renner exposta no

Memorial AJ. Renner.

Fonte: Comunello, 2021.
1
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Figura 7: Quadro de
colecdo da Capa Ideal
e suas variagoes.
Memorial A.J. Renner.
Fonte: Acervo

dos autores

quando o transporte a cavalo era o mais usado, a Capa Ideal
inovou por cobrir o cavalheiro, a sua montaria e as merca-
dorias transportadas. Tem como caracteristica, além de ser
feita de 1a impermeéavel, o comprimento alongado, a aber-
tura com botOes para acessar as rédeas e gola alta.

Foi lancada nas versoes Ideal, Colonial, Original, Oriental,
Rival, Coqueiro, Cidade, Geral, Capote Serrano, disponibi-
lizadas nas cores preta e cinza. Todas para montaria com
tecido impermeabilizado e costura dupla ponta corrente
com meio forro em tecido, mas com pequenas diferencas
de rodado (médio ou amplo). No caso especifico do modelo
Capote Serrano, ela possuia mangas longas e capuz para
uso urbano (Figura 7).

Logo ap6s criar a Capa Ideal, as industrias Renner em 1922
investiram na alfaiataria com a tecnologia do tecido imper-
meavel e lancaram o terno Ideal com a mesma férmula em
18, para outras regides do Brasil, e posteriormente em linho,
além de confeccdo feminina, ditando moda no Rio Grande do
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Sul por mais de meio século. Em 1977 o grupo Téxtil Vicunha
se associou a Renner e juntos criaram a Textil rv. A téxtil
fornecia a matéria prima e a Renner fabricava os produtos.

Atualmente a Capa Ideal Renner é fabricada em escala
menor pela Feltros Renner, cuja direcdo estid nas maos
de Ervino Ivo Renner, neto de A.]. Renner. Produzida sob
demanda, a capa esta disponivel em lojas especializadas em
produtos de selaria (acessorios de uso com cavalo) e vendida
em tamanho Ginico com 1,50 m de comprimento.

Segundo a responsavel pela area comercial, Eulalia
Terezinha Stumer, com 43 anos na empresa Feltros Renner,
apesar da mudanca radical de mercado durante estes anos
de producéo, a Capa Ideal Renner segue com clientes fiéis a
qualidade, a tradicdo e as memorias compartilhadas pelas
familias rio-grandenses.

Cliente ha 30 anos da Capa Ideal Renner, o empreiteiro e tradi-
cionalista Geraldo Luiz Almeida comenta que a capa, além da
funcionalidade, reforca a postura do gatiicho elegante a cavalo,
pelo excelente caimento do tecido 100% em 1a (Figura 8).

A Capa Ideal Renner também serviu a causas militares
aparecendo no acervo histérico das revolugoes no Estado,
Projeto Museu da Vitéria Brig. Nero Moura. A Capa Ideal
pode ser vista em fotos antigas da Brigada Militar e do
Exército Gaticho em verde oliva.

A capa ideal para os gatuchos

Quando se fala na cultura do gatucho, logo reconhecemos
a figura do homem ristico do pampa a cavalo como repre-
sentante desta personalidade regional. Historicamente, o
cavalo teve forte participacdo como meio de transporte no
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Figura 8: Detalhes de
acabamento da capa
Ideal Renner.

Fonte: Acervo

dos autores.



Rio Grande do Sul desde a época da sua colonizacéo, pas-
sando por batalhas histéricas e vindo até hoje, nas lidas do
campo ou rotinas dos passeios e cavalgadas em regides do
interior, fazendo eco turismo e lazer.

Ao ser criada, a Capa Ideal Renner foi pensada para aten-
der uma necessidade de abrigo e transporte de mercado-
rias conforme demanda dos caixeiros viajantes, segundo
o historiador, jornalista e presidente da Comissao Gatcha
de Folclore, Rogério Bastos (2023). Os beneficios com a uti-
lidade da capa foram a salvacdo de muitos tropeiros, mas-
cates e cavaleiros. Além da inovagao tecnoldgica da época,
deixando de lado os teares manuais para colocar em agao os
teares mecanicos, houve aumento na producéo de tecidos.
Redefinir um produto e criar uma solucdo completamente
nova através da tecnologia (SCHUMPETER, 2006) é a caracte-
ristica da inovacgao radical dentro da industria da moda. O
sucesso do produto téxtil, pelo uso do tecido impermeavel,
foi rapidamente replicado em outras linhas de produtos pela
indastria da moda gaacha.

Mas o grande diferencial da capa em relacio aos produtos
similares na época, como o “Poncho” e o “Pala”, estava na
estrutura do corte do tecido. O Poncho era uma peca de tecido
retangular feito de 14 e o Pala era quadrado ou retangular. Ja
a Capa Ideal Renner tinha a modelagem alongada com borda
arredondada (forma de cone) cobrindo o corpo do gatcho do
pescoco até os pés com medidas de 1,35 m de comprimento,
4,60 m de didmetro e um peso médio de 4 kg a 5 kg.

Devido as caracteristicas inovadoras, a capa repercutiu como
um produto altamente popular e que vendeu em todo o ter-
ritério nacional, fazendo do nome Renner um icone asso-
ciado a qualidade de produtos. Ao longo dos anos, a capa
foi atualizada em seu processo téxtil com novas versoes e
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pequenos detalhes, apresentando inovagoes incrementais
a cada lancamento (SCHUMPETER, 2006). Assim se manteve
como um elemento representativo do orgulho e da tradicéo,
pela presenca e memoria das rotinas do campo (Figura 9).

Atualmente, sempre no més de setembro, é possivel ver a
Capa Ideal em maior proporcdo nas comemoracoes do 20
de setembro, data simbolo do orgulho gatcho. Durante
o0 més de setembro, o estado comemora com os desfiles
a cavalo a Semana Farroupilha, lembrando os feitos do
passado rio-grandense.

-_—

CAPAS RENNER

IMPERMEABILISADAS

AINDA HOJE 0S5 AGASALHOS
PREFERIDOS CONTRA
FRIO E CHUVA

Consideracoes Finais

Em conclusio, constatou-se que a Capa Ideal da Renner é
reconhecida como um produto de design regional. Ela incor-
pora elementos da indastria téxtil local e das tradigoes gat-
chas, refletindo a identidade cultural da regido. E resultado
de inameros testes de desenvolvimento de produto, reali-
zados por A.]. Renner, para atender demandas especificas
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Figura 9: Antncio
mostrando a imagem
— do homem tradicional
Fonte: Instituto
Caldeira (2020).




enfrentadas pelos caixeiros viajantes, além de manter os
padroes de qualidade e inovacio que sdo marcas registra-
das da Renner durante todos estes anos de fabricagao. Foi
criada uma peca de vestuario atemporal que ndo s6 atendia
as necessidades praticas dos clientes do passado, mas tam-
bém no seu senso de identidade e orgulho de pertencimento
cultural do povo gatcho que cultiva e transmite as tradicoes
de pai para filho, incluindo pecas de acervo familiar como a
Capa Ideal. Portanto, a Capa Ideal da Renner é um excelente
exemplo de inovacéo radical e posteriormente incremen-
tal, por ter sido a primeira peca impermeével com atributos
térmicos, 100% criada para ser mais eficiente e duravel ao
longo dos anos, apresentando-se como resultado da inova-
¢do tecnologica em sua época (o uso de 18 com maquinario
mecénico). A Capa Ideal é hoje referéncia de longevidade do
design regional, criado e integrado com sucesso em produtos
de moda contemporaneos.
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Mao Gaicha:
alianca entre artesanato e design

Rosana Dutra Menezes
Maria do Carmo Gongalves Curtis
Jocelise Jacques de Jacques

Introducao

Rio Grande do Sul é uma terra de contrastes, onde

a tradicao e a contemporaneidade se entrelacam de

maneira Gnica, dando origem a uma rica e diversifi-
cada cena cultural. No ambito do artesanato e do design, essa
fusdo de elementos tradicionais e modernos é particular-
mente marcante. O projeto Mao Gaticha emerge de modo sig-
nificativo nesse didlogo entre passado e presente. Este capi-
tulo trata da aproximacao do design e do artesanato no Rio
Grande do Sul pela lente do projeto Mao Gatcha, abordando
sua articulacdo no estado e investigando como o projeto se
posicionou nessa trajetéria.

O artesanato tem raizes profundas na cultura gaicha e, junto
com o design, que é agente transformador da estética e da
funcionalidade, sdo elementos que historicamente ajudaram
amoldar a identidade cultural do Rio Grande do Sul. A inter-
secdo entre esses campos resulta em produtos que nao sé pre-
servam as tradicoes culturais, como se adaptam as demandas
e tendéncias da contemporaneidade. Nesse contexto, o projeto
Mao Gauicha, como uma iniciativa pioneira, desempenha um
papel fundamental.

Essa pesquisa se justifica pela necessidade de compreender

35



a evolucdo e os desafios enfrentados pela relagdo entre arte-
sanato e design no contexto do Rio Grande do Sul, bem como
os motivos que levaram a descontinuidade do projeto Mao
Gatcha, um marco nesse didlogo ocorrido entre o fim dos
anos 1990 até a primeira década dos anos 2000. Além disso,
o estudo destaca a importancia da preservacio das tradigoes
culturais, a0 mesmo tempo em que se promove a inovagao
no campo do design.

Para alcancar os objetivos propostos, esta pesquisa guiou-se
pela perspectiva da Micro-Histéria, analisando detalhada-
mente a trajetoria do projeto dentro de um recorte temporal
e espacial da histéria da cultura gaticha. Numa abordagem
qualitativa, a histéria oral foi empregada como procedi-
mento metodolégico, por meio de entrevistas com especia-
listas no campo do artesanato que fizeram parte do projeto,
enriquecendo a pesquisa com perspectivas praticas e expe-
riéncias pessoais. Segundo Neves (2003), “a historia oral, ao
dedicar-se a recolher depoimentos individuais, que se refe-
rem a processos historicos e sociais, apresenta inimeras
potencialidades metodoldgicas e cognitivas.”

Foram coletados depoimentos das artesas associadas a
Cooperativa dos Artesdos do Rio Grande do Sul Ltda. (coo-
PARIGS) Vivian Andretta e Vera Junqueira. Adicionalmente,
foram recolhidos dados bibliograficos e analise de documen-
tos. Adélia Borges e Marcela Lima contribuiram ao contex-
tualizar a relagdo entre os dois campos e para compreender
as complexidades envolvidas nessa interacdo. As dissertacoes
de Mara Eliza Garske e Fabiane Escobar Fialho forneceram
uma base sélida para a compreensao do projeto Mao Gatcha
e sua importancia no contexto das induastrias criativas e do
design. Elas ddo acesso ao pensamento de Brunhild Fritsch,
presidente e artesa da marca Mao Galcha desde sua criagéo,
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de Vania Fernandes, coordenadora da carteira de turismo
e artesanato do SEBRAE-RS, de Angela Klein, coordenadora
do projeto Mao Gatcha de 1996 a 2004, da designer Heloisa
Crocco e as das arquitetas Maria Cristina de Azevedo Moura
(Tina) e Ana Luisa Lo Pumo (Lui). Como resultados da pes-
quisa, é possivel afirmar que o estudo da trajetéria do Mao
Gatcha demonstra que a interacdo do artesanato com design
e canais de venda como redes de lojas demanda esforcos por
todos os envolvidos no processo. Nas relacoes interpessoais,
a compreensao de que a interacio design-artesanato significa
uma alternativa vantajosa para ambas as partes. Na abor-
dagem comercial, cabe realizar uma adaptacdo cuidadosa
com as condicdes especificas com as quais os artesdos estdo
acostumados a trabalhar, possibilitando a manutencéo das
caracteristicas do processo artesanal.

Consideracoes sobre artesanato e design

Este tépico introduz os conceitos de artesanato e design, deli-
neando suas caracteristicas e interconexoes e destaca a impor-
tancia de sua consonancia na criacdo de produtos de valor.

Ha muita discussdo em torno do conceito de ‘artesanato’.
Diversos autores e organizacoes apresentaram suas proprias
definicoes e categorizagdes. Dentre elas, esta o conceito ado-
tado pelo Simpdsio Internacional UNEScO/ITC que diz:

Produtos artesanais sdo aqueles confeccionados por artesdos, seja
totalmente a mao, com uso de ferramentas ou até mesmo por meios
mecanicos, desde que a contribuicio direta manual do artesio per-
maneca como componente mais substancial do produto acabado.
Essas pecas sdo produzidas sem restricdo em termos de quantidade
e com o uso de matérias-primas de recursos sustentaveis. A natu-
reza especial dos produtos artesanais deriva de suas caracteristicas
distintas, que podem ser utilitarias, estéticas, artisticas, criativas,
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de carater cultural e simbdlicas e significativas do ponto de vista
social. (UNEScO/1TC 1997, p.8).

Marcela Lima (2015) afirma que o universo artesanal ndo é
uma realidade homogénea. Ele pressupoe modos de fazer
diferentes, estilos de vida diferentes, visées de mundo dife-
rentes e estéticas diferentes. Para o SEBRAE (2010), o artesa-
nato é definido como qualquer atividade de producdo que
resulte na criacdo de objetos e artefatos finalizados, produzi-
dos de forma manual ou com o uso de métodos tradicionais
ou simples, demonstrando habilidade, destreza, qualidade
e criatividade. Neste trabalho, o conceito de artesanato é
definido como a habilidade de confeccionar artefatos manu-
almente, a fim de contar e/ou representar a histéria e cultura
de uma regido, de modo singular e original.

De acordo com o IBGE (2011), 0 Brasil possui aproximadamente
oito milhdes de artesdos. E provavel que esse niimero seja
maior devido a defasagem de tempo na coleta desse dado e a
informalidade desse setor, especialmente nas areas rurais, onde
a pratica artesanal é vista como uma atividade complementar
e raramente é mencionada nos censos. Segundo estatisticas do
IBGE (2011), 0 artesanato gera um movimento econdmico de
cerca de 50 bilhoes de reais por ano no pais e € uma fonte de
renda para cerca de 10 milhoes de pessoas. Destaca-se que em
67% dos municipios brasileiros o artesanato desempenha um
papel significativo na economia local, podendo ser o oficio um
dos cinco principais contribuintes para o piB do pais.

Um artesdo que vive nas grandes cidades movimenta cerca de trés
salarios-minimos por més; e o das pequenas cidades, meio salario-
-minimo. Esses niimeros sdo reais, temos feito levantamento nesse
sentido. Entdo, se fizermos uma média de um salario-minimo por
més por artesdo e multiplicarmos por 8,5 milhoes, teremos uma
cifra de R$55 bilhdes anuais. (BORGES, 201IT apud LIMA, 2016, p. I2).
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Na outra extremidade situa-se o design, cuja definicio, assim
como a do artesanato, diverge de acordo com os autores
da area. Para Marcela Lima (2016), a definicao de design
é complexa e variavel, ja que deve ser considerado o con-
texto, as ideologias e os interesses de como, quando e por
quem o termo ja foi conceituado na literatura. Gustavo
Amarante Bomfim (1994), considera que:

() essa atividade objetiva a configuracdo de objetos de uso e sis-
temas de informacao. Configuracao significa, por um lado, pro-
cesso ou projeto (configurar), por outro lado, o resultado deste
processo, isto é, a forma (a figura) e ambos pertencem a relacdo
que se estabelece entre sujeito e objeto. (...) objeto é uma unidade
entre forma e contetdo. O contetdo é a esséncia do objeto, isto &,
o conjunto de elementos que definem sua natureza e utilidade.
Forma, por sua vez, é a expressio da esséncia, ou seja, o conjunto
de aspectos de um objeto, que se pode perceber sensorialmente,
imaginar e representar. Forma e contetdo dependem dos proces-
sos de produgao (custos, fabricacdo, tecnologia, legislacao etc.)
e uso nos niveis objetivo, biofisiol6gico, psicoldgico, socioldgico
etc. e de variaveis gerais, como por exemplo as de natureza cul-
tural e ecoldgica. Design é, entdo, essencialmente uma praxis
que é acompanhada de teorias. Teoria e praxis sdo partes de um
mesmo processo, cujo desenvolvimento objetiva uma situacio
ideal, pré-determinada por valores que almejam uma utopia.
(BOMFIM, 1994 apud LIMA, 2016, p.I5).

Nesse estudo, o design tem o significado de projeto. Para pro-
jetar, é necessario definir o que, por quem e para quem sera
feito, além dos recursos que serdo utilizados. Hoje, o design
representa uma abordagem abrangente do projeto, uma fer-
ramenta poderosa para estimular o consumo, pois se tornou
indispensavel na contemporaneidade ao conferir caracte-
risticas estéticas e funcionalidade a producéo.

Muitos autores argumentam que o design teve sua origem
em resposta a crescente demanda desencadeada pela Revolucéo
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Industrial, que tornou os produtos mais baratos e diminuiu
o tempo de execucio, ampliando as possibilidades de con-
sumo. Esse processo intensificou a necessidade de resolver
questdes relacionadas a estética dos produtos.

No livro ‘Objetos de Desejo’, Adrian Forty (2007) narra “a his-
toria do design como a histéria das sociedades”, afirmando
que as transformagdes no design refletem e exercem impacto
nos mecanismos das economias modernas, estabelecendo
uma relacdo reciproca entre esses dois elementos.

Diante das transformacoes que se desenrolam na sociedade
contemporanea, marcadas pela crescente conscientiza-
¢ao sobre a necessidade de reduzir o impacto ambiental
humano, de mitigar a desigualdade social, buscar um cres-
cimento econémico sustentavel, reconfigurar as cidades
de maneira mais humanizada e equanime e promover uma
redemocratizacio, observa-se que o design passou a cola-
borar de maneira sinérgica com outras areas de atuacdo
(LIMA, 2016). No Brasil, uma abordagem que os designers
adotaram é a intervencao no campo do artesanato, ativi-
dade que desempenha um papel significativo na economia
e na cultura do pais.

Artesanato e Design:
intersecao no contexto histérico nacional

Este topico aborda aspectos historicos da relacéo entre
artesanato e design no Brasil, destacando como evolui-
ram ao longo do tempo e influenciaram-se mutuamente.
A confluéncia do design com o artesanato ocorreu a partir
dos anos 1960 gracas as iniciativas pioneiras de Lina Bo
Bardi e Aloisio Magalhées em valorizar os objetos artesa-
nais e a cultura popular do pais (LiMa, 2015). Embora nunca
tenham se encontrado, ha registros de ambos discutindo o
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topico sob uma perspectiva critica. Para Bardi (1994),

[...] o artesanato como corpo social nunca existiu no Brasil, o que
existiu foi uma imigracio rala de artesdos ibéricos ou italianos
e, no século x1x, manufaturas. O que existe é um pré-artesanato
domeéstico esparso, artesanato, nunca. (BARDI, 1994, p. I2).

Ao analisar a producao popular brasileira durante os anos
1970 e 80, Lina Bo Bardi destaca a importancia dos objetos
feitos com recursos limitados, muitas vezes utilizando mate-
riais descartados pela indistria, como o retrato fiel dos “esfor-
cos desesperados de uma sociedade condenada a morte, que
denuncia sua existéncia intoleravel” (BARDI, 1994, p. 48).

Em contrapartida, Magalhaes (1985) sustentava a ideia de que
toda expressio criativa brasileira com tragos de artesanato
pode ser descrita como uma forma preliminar de design,
ou pré-design, como o préprio autor conceitua:

“E possivel até caracterizar-se esta alta inventividade como uma
atitude que se poderia chamar de pré-design: o homem brasileiro
estaria intuitivamente mais proximo de conceitos de design do que

propriamente artesanais, no sentido classico.” (MAGALHAES, 1985).

Isso ocorre porque, de acordo com o autor, essa expres-
sdo ndo possuia raizes profundas nem estabelecidas na
manipulacdo da matéria-prima, o que, em sua visao, a
diferencia do artesanato classico: “Diria, de inicio que, na
realidade, dentro dos padroes ortodoxos, nio existe artesa-
nato no Brasil. O que existe é uma disponibilidade imensa
para o fazer.” (MAGALHAES, 1977, p. I31). No ano de 1975,
Aloisio Magalhaes fundou o Centro Nacional de Referéncia
Cultural — cNrc. Operando independentemente do &mbito
governamental, mas com o respaldo de 12 instituicGes
publicas, o cNRC tinha como propésito aprofundar o enten-
dimento sobre o Brasil. A partir dessa compreensao, bus-
cava elaborar modelos inovadores para o desenvolvimento
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social e econémico do pais.

Dois anos depois, segundo a Confederacdo Nacional
dos Artesdos do Brasil (CNARTS), a politica de fomento ao arte-
sanato brasileiro assumiu um carater sistematizador quando
o Governo Federal, via Ministério do Trabalho, instituiu
o Programa Nacional de Desenvolvimento do Artesanato
(pNDA) com a finalidade de coordenar as iniciativas de pro-
mocao do artesdo, a producéo e a comercializacdo do artesa-
nato brasileiro. No periodo entre 1970 e 1980 houve um afas-
tamento entre as duas areas, com um notavel antagonismo
e resisténcia por parte dos designers em estabelecer conexoes
(LIMA, 2015). Um aspecto que pode explicar a postura destes
profissionais é que sua formacéo é similar a Espi e principios
racionalistas ligados a HFG Ulm.

Enquanto isso, o PNDA vinha sofrendo diversas reformu-
lacGes e adequagdes as condicoes e definicoes, de acordo
com cada momento vivido, influenciado principalmente
pela globalizacdo. Até que em 1991 foram revogados os
Decretos retrocitados e instituido o Programa do Artesanato
Brasileiro-pAB no &mbito do extinto Ministério da A¢ao Social
e, posteriormente, passou a ser vinculado ao Ministério
da Indastria, do Comércio e do Turismo, que foi sucedido
em sua competéncia pelo Ministério do Desenvolvimento,
Indastria e Comércio Exterior-MDIC (CNARTS, 2015).

Com o apice da globalizacdo nos anos 1990, promovido pela
expansao do neoliberalismo, estabeleceram-se relagcoes mais
rapidas na producao, consumo e troca de bens e servicos.
Nesse novo cenario, os artesaos que até entao eram margina-
lizados e substituidos por profissionais que possuiam conhe-
cimentos e habilidades técnicas voltados para a producdo
final e sua adequagdo as demandas do mercado de consumo,
os artesdos passam a ser ‘acolhidos’ por entidades de carater
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mercadologico. Essas entidades, por sua vez, adotam estraté-
gias para conquistar espacos e consumidores na contempora-
neidade, desejosos por novidades. Uma delas era a criacio de
objetos novos para o mercado, valorizando gostos e culturas
diferentes daqueles oferecidos pelo mercado industrial. Passam
a defender a ideia de introduzir certas inovacoes nos produtos
artesanais para melhorar sua competitividade comercial, mas
repensando as a¢oes de producéo e consumo.

As barreiras culturais se tornaram mais permeaveis, per-
mitindo o compartilhamento de conhecimentos nativos.
A extin¢do dos modos produtivos pré-industriais ndo se con-
cretizou. Pelo contrario, houve uma expansao do artesanato
no meio social, promovendo uma atencao especial a sua fun-
cdo simbolica, conforme Borges (2011). Nessa ressignificacio,
0 que passa a contar é a capacidade dos objetos de aportar ao
usuario valores que s6 agora sdo reconhecidos, como o calor
humano, a singularidade e o pertencimento.

O ex6tico entrava em evidéncia. Segundo Braga (2023),
com a globaliza¢do, comeca um movimento internacional
da classe média: comprar ‘coisas diferenciadas' que tives-
sem raizes culturais. Somam-se a isso as preocupacoes cli-
maticas e ambientais, que resultaram em diversos movi-
mentos de carater sustentavel como por exemplo a Eco 92*.
Pouco depois, eclode no Brasil o Ecodesign. Lancado pela
FIESP em I997, em parte associado ao artesanato cultural,
o Ecodesign é considerado um meio de renovacao do design,
como ocorreu em alguns paises da Europa, como a Italia que
nos anos 1960 se aproximou do artesanato popular. Assim,
o artesanato é explorado pelo mercado internacional, pois
ha uma percepcao global do artesanato como um forte ativo
de exportacao (BRAGA, 2023).

Conforme apontado por Borges (2011), comega entdo uma
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tendéncia em que essas entidades passam a deslocar ‘agentes
do design’ para regides do interior do Brasil, prestando ser-
vicos de consultoria aos Arranjos Produtivos Locais (APLS),
para redescoberta e revitalizagdo das tradigOes artesanais.
Em busca de resgatar métodos antigos e introduzir novas
perspectivas criativas, desempenham um papel ativo na
adaptaco dos produtos e processos de produgao, ajustando
esses produtos as demandas do mercado. Essa contribuicéo é
particularmente notavel nas iniciativas do SEBRAE, devido ao
grande nimero de grupos de artesdos e designers envolvidos
e a experiéncia acumulada no Programa e a abrangéncia
em todo o territério nacional. Destaca-se a contribuicdo dos
designers Janete Costa, Renato Imbroisi e Heloisa Crocco,
tendo esta Gltima forte relagcdo com o artesanato gatcho.

Historia e caracteristicas do artesanato gatacho
e o desenvolvimento do design no Rio Grande do Sul

Nesta secéo serdo examinados aspectos da historia do artesa-
nato gaticho, suas caracteristicas e o crescimento do design,
demonstrando como ambos se entrelacam na cultura regio-
nal. O Rio Grande do Sul abriga uma variedade de cultu-
ras moldadas por influéncias diversas, como os imigrantes
italianos que se estabeleceram principalmente na regiao
serrana do Noroeste; os alemées, que ocuparam o vale
do Rio dos Sinos, ao norte de Porto Alegre; e os portugueses,
que permaneceram na faixa litoranea. Incluem-se ai as cul-
turas dos indigenas e dos escravizados africanos. Ao longo
do tempo, as técnicas advindas dessas influéncias foram
evoluindo e se ajustando as necessidades locais (LESSA, 1996).

O folclore gatcho é muito rico, abrangendo tradigoes
do povo, expressas em lendas, crencas, cangoes e costumes,
além dos habitos do Pampa. Esta regido fica na fronteira
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com o Uruguai e a Argentina, e se caracteriza pelo chimar-
rao, o churrasco e o traje tipico gaticho, como bombachas,
ponchos e lencos no pescoco. Certos elementos fundamen-
tais no artesanato gatcho incluem materiais como algodéo,
linha, 13, couro néo processado, metais preciosos como prata
e ouro, arames, fibras vegetais como palhas de milho, trigo
e arroz, além de recursos naturais como a bananeira, capim,
junco, vime, taquara, madeira, chifre, cascos, ferro e couro,
que sdo entrelacados e trabalhados em teares (LESSA, 1996).

Ja em relagdo ao design gaucho, as acoes que fazem parte
da integracao da area na indistria e na educacdo mostram
que esse processo acontece de maneira diferente em compara-
¢ao com o contexto nacional (CURTIS, 2017). Segundo Pesavento
(1985), a designacao de ‘celeiro do Brasil em relacio a sua econo-
mia dificultou a introducao da indistria no Rio Grande do Sul.
Com a regido ainda ligada ao antigo modelo de produgio em
massa, a adaptacio ao novo paradigma tecnologico foi adiada
(CONCEIGAO, 2010 apud CURTIS, 2017). Além disso, a demora na
institucionalizacdo do ensino de design foi outra dificuldade.
Entretanto, ha muito tempo o gaticho, como profissional de
design de produto ou grafico, mostra-se comprometido com a
area, conseguindo alcancar um reconhecimento em todo o pais
ao longo das geracoes, conforme afirma Braga (2021),

O campo profissional se desenvolveu no Rio Grande do Sul antes
de seriniciada a graduagio em design em fins dos anos 1980. No
comego da institucionalizagio do design, no Brasil, nos anos
1960, os designers gatchos constituiam o segundo maior
grupo de filiados a pioneira Associagio Brasileira de Desenho
Industrial, ABDI, atras somente dos paulistas que tinham a sede
da entidade. (BRAGA, 2021, . 8)

Um indicador desse comprometimento foi o lancamento
da primeira especializagdo nacional profissional em design
de produtos: o programa de Pés-Graduacgdo em Design
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Industrial do Brasil, instaurado pela PUCRS em 1985, aten-
dendo a demanda da Federacdo das Industrias do Estado.
Portanto, a implantacdo do design no Rio Grande do Sul é
influenciada sobretudo pelas oportunidades de trabalho
local e pela pratica projetual da indstria, com destaque ao
setor de utilitarios domésticos, capitaneado por Bornancini
e Petzold (curTIs, 2017).

No entanto, o design néo se limita a criar produtos, mas
desempenha um papel significativo na organizacio da socie-
dade, promovendo o crescimento de projetos e produtos,
permitindo a inclusio de uma variedade de pessoas e mate-
riais no mercado. Uma maneira de fazer isso é a producéo
de produtos artesanais que envolvem técnicas especializa-
das e artesdos qualificados. Nesse sentido, o design entra
em cena para potencializar o valor dos produtos artesanais
e contribuir para a geragdo de renda dos artesdos, resga-
tando e promovendo a importancia do artesanato local.
No Rio Grande do Sul, uma das iniciativas que adotava esse
tipo de abordagem foi o projeto Mdo Gaucha.

Historia e contexto do projeto

Este topico detalha a histéria e contexto do projeto
Mao Gatucha, delineando seus objetivos, abordagens, exem-
plos de produtos e colaboracoes que moldaram a cena arte-
sanal e de design no Rio Grande do Sul. Em 1972, diante
da miséria encontrada na Ilha Grande dos Marinheiros,
RS, a irma Marie-Eve Collard, da Congregacdo de Santo
Agostinho, iniciou um trabalho social com as mulheres resi-
dentes da regido. Foi fundada a Cooperativa dos Artesaos das
Ilhas do Guaiba Ltda. (COOPARIGS) com o objetivo de produzir
ponchos e cobertores de 14 para geracao de renda dessas
mulheres. (FIALHO, 2012).
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Como o acesso a ilha é dificultado nos meses de inverno,
os artesdos ficavam isolados, estagnando a venda de seus
produtos. A cooperativa entdo se mudou para o bairro
de Higiendpolis, em Porto Alegre, despertando interesse
de um maior nimero de artesdos. Surgia a Cooperativa
dos Artesdos do Rio Grande do Sul Ltda — COOPARIGS, em
1985. Seu principal objetivo era promover a formacao pro-
fissional dos membros e outros artesdos (GARSKE, 2009).

Em 1990, com a intensificacdo da globalizagao, a concorréncia
de produtos similares de paises vizinhos tornou o artesanato
local menos competitivo. A insercio cada vez maior de 14 sin-
tética, roupas de inverno com outros tipos de fibras reduziu
a demanda por l1a. Em 1996, Brunhild Fritsch, uma das fun-
dadoras e presidente da COOPARIGS, buscou a assisténcia do
SEBRAE-RS com 0 objetivo de melhorar os processos de fabrica-
cdo e o atendimento ao mercado, na esperanca de revitalizar
o mercado de artesanato local (GARSKE, 2009).

Inicialmente, a cooperativa ampliou sua variedade de produtos
artesanais, incluindo materiais como couro, ceramica, fibra,
madeira, seda, pedras e prata. Isso aumentou a quantidade de
produtos disponiveis. No entanto, era necessario impulsionar
as vendas, promover o desenvolvimento do artesanato e tor-
na-lo mais visivel. Em setembro de 1998, com a parceria oficial
entre SEBRAE-RS € COOPARIGS, nascia o ‘Méo Gatcha’ como uma
estratégia organizada para revitalizar uma atividade de subsis-
téncia que estava quase extinta, buscando na tradigdo um novo
conceito para o artesanato gaicho (GARSKE, 2009).

Objetivos e abordagem

A marca ‘Méo Gadcha’ foi criada para destacar e dar visibi-
lidade ao artesanato do Rio Grande do Sul, representando
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uma acao de marketing no contexto do projeto. Nos pri-
meiros anos, foram adotadas estratégias para sustentacio
de sua estrutura. Para isso, uma equipe técnica foi gerada
e qualificada. Composta por consultores nas mais diversas
areas, especialistas responsaveis por treinamentos e oficinas
possibilitaram aos artesdos adquirir habilidades variadas
no uso da matéria-prima para a criacdo de suas pecas. Além
disso, foram ensinadas praticas de armazenamento e gestiao
de estoque, reutilizacdo de residuos e a exploracao de alter-
nativas de materiais (GARSKE, 2009).

Heloisa Crocco, uma das designers referéncia do artesanato
filiado ao design, juntamente com Angela Klein, coordenadora
do projeto e do Programa SEBRAE-RS de Artesanato na época,
convocaram a primeira selecio de designers que seriam res-
ponsaveis pela criacio e desenvolvimento da marca, da comu-
nicacao visual, dos materiais graficos e dos produtos. Dentre
eles, Tina Moura e Lui Lo Pumo (FIALHO, 2012).

E eu e a Lui ndo éramos da area do artesanato, nada, nada. N6s éra-
mos arquitetas, funcionando com interiores e design. (...) A Heloisa
nos chamou porque conhecia a gente e confiou muito. (...) Ela, assim
como o Renato Imbroisi, tem muita percepcao, ela encontra pessoas
estratégicas. Ela tem um olho... e, de fato, houve uma identificacdo
muito grande. Entdo comecamos. A Lui numa pesquisa de couro e
eu numa pesquisa de palha. (..) A intencfo era pontuar o produto
artesanal, auténtico, de tradicdo. (...) Entdo era pegar um pouco a
tradicdo do fazer, e fazer os produtos com esse olhar mais contem-
porineo nas tipologias que nés achavamos. Era o couro, a fibra,
a cerdmica e a la. (...) Entdo se fez uma pesquisa e comegou a se
trabalhar com os mestres (MOURA, 201T apud FIALHO, 20IT).

Nas consultorias especializadas, os artesdos aprenderam diver-
sas maneiras de tornar o produto mais atraente para os consu-
midores avidos por novidades, utilizando técnicas de marke-
ting, apresentacio, combinacéo de cores e estimulo visual.
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Planos de acdo foram implantados com o objetivo de tornar o
produto artesanal mais visivel, atraente e competitivo possivel,
e transforma-lo em uma marca autossustentavel, reconhecida
regional, nacional e internacionalmente. Isso teria o potencial
de fazer do artesanato um impulsionador social, cultural e eco-
némico no estado, conforme afirma Vivian Andretta, artesa,
arte educadora, designer e ex-estagiaria atuante em diversos
setores da COOPARIGS.

Foi um projeto pioneiro no sentido de pensar uma franquia de
artesdos. A ideia era pensar um modelo mais padronizado de
manualidade, com um controle de qualidade um pouco maior,
uma sistematizagdo maior, num modelo mais capitalista, de mer-
cado. (...) Uma ideia de artesanato empreendedor, que até entio era
muito distante da realidade dos artesdos. Porém, a aproximagao
do SEBRAE, tornou possivel enxergar o artesanato como parte do
sistema de mercado, para além de sua feitura, através da comu-
nicacdo de sua identidade (ANDRETTA, 2023).

Exemplos de produtos e colaboracoes

Nesta secdo apresentamos uma selecio de produtos cria-
dos no projeto, destacando a habilidade e a criatividade dos
artesdos envolvidos. Investigamos as colaboragdes notaveis
que enriqueceram o processo criativo e acrescentaram valor
as pecas desenvolvidas. Como ponto de partida da relacéo,
em 1998, 0 SEBRAE-RS € a COOPARIGS assinaram um convénio
com a Associacdo Manos Del Uruguay para a implementacio
do projeto ‘Design na Trama — L e Fios Alternativos’. Durante
as oficinas de criacdo de produtos, ocorreu o primeiro contato
entre artesdos e designers, com a participacao de designers de
diferentes lugares do mundo. Visavam capacitar os artesdos
gauchos e dar énfase ao design, adicionando valor aos produ-
tos que comercializavam. Além disso, os produtos resultantes
das oficinas foram exibidos em varias exposi¢coes em locais
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Figura1: Marca Mao
Calcha (Acervo
Angela Klein).

de grande relevancia cultural e social, e apresentados em
diversas feiras (SESCOOP, 2008).

O manual de identidade visual da marca (Figura 1) foi ela-
borado pelo designer mineiro Marcelo Drummond, além
do catalogo de produtos, embalagens, expositores e um
ambiente inteiro de uma loja (Figura 8). Foram desenvolvi-
das etiquetas com a marca?, certificados de origem e uma
categorizacao dos produtos com base em suas diversas
colecoes (Figura 2). Foi produzido um estudo da iconografia
da regido do Rio Grande do Sul para fundamentar a criacéo
das colecoes. Os textos informativos foram concebidos pelo
escritor Luis Fernando Verissimo (BORGES, 2006).

Pedo

Figura 2: Embalagens,
etiquetas edisplay |
M3o Galicha (Acervo

AngelaKlein).

S
méo’éaucha
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No ano seguinte, foi criada a Central de Comercializacio
Maéo Gatucha (Figura 3), cujo proposito era coordenar as diversas
fases do processo de venda dos produtos, oferecer apoio téc-
nico e administrativo as comunidades de artesaos e promover
estratégias de marketing. Como resultado dessas iniciativas,
a renda mensal dos artesdos aumentou significativamente,
registrando um crescimento de 200%. Assim foi criado o selo
Mao Gatcha para participar em varias feiras nacionais rela-
cionadas a decoracéo, ao design e ao artesanato, com o obje-
tivo constante de fomentar o desenvolvimento de negécios.

Figura 3: Central

de Comercializagao
cooPARIGs € M3o Galicha
(Angela Kleiln).

— e
s\ ——

=
DE ARTES NG~ o

COOPARIGS ®

Com referéncia aos produtos, a primeira cole¢io lancada
em 1999 foi assinada por Heloisa Crocco e levava o nome
‘Missoes’. Sua matriz partia da iconografia indigena das rui-
nas jesuiticas dos Sete Povos das MissGes. Padroes, texturas
e paletas de cores presentes nas ruinas arquitetonicas e frag-
mentos de cerdmica passaram por uma minuciosa investi-
gacio, conduzida por um antropologo, e foram utilizados
como inspiracdo para criar elementos de design de superfi-
cie (Figura 4). (CROCCO STUDIO apud PRUDENCIO, 2011).

Mao Gaticha: Alianca entre artesanato e Design 51

2. Paraaconcepcao
da marca do Mao
Gadcha, o designer
Marcelo Drummond
explora a analogia
formal do brinquedo
pido como elemento
central, que representa
o contorno geografico
do Rio Crande do

Sul e esta ligado
auma lembranga
afetiva para muitas
pessoas, pois é um
brinquedo artesanal.
Nesse contexto, o
designer concebeu
uma marca que
incorpora elementos
da culturalocal, o que
é particularmente
significativo, dado

o forte senso
deidentidade e
pertencimento

dos habitantes do
estado (Azevepo

€ DAMASCENO, 2019).



.

Tematica

Arte e arquitetura
Inspiragdo na arte popular
gaucha (fibra, couro e téxtil)
e nos detalhes presentes no
patriménio edificado local

Configuracéo estética Material Processos
Forma Couro, fibra e Técnica
detalhes do patrimdnio téxtil artesanal local
edificado local (linha matenais locais Criagdo com
missdes) na confecgio das bases nas

Cor pegas, tecnicas
Utilizacao da cor natural dos artesanais
materiais empregados tradicionais.

Figura 4: Materiais
e técnicas (a cAsA
apud PICHLER, 2012).

Figura 5: Linha Couro |
Pampas (a casa).

Figura 6: Linha :
Fibra (a casa apud —
PICHLER, 2012).
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A ‘Colecao Serra’ tinha como objetivo resgatar a tradigao
dos imigrantes italianos. O design diferenciado desses pro-
dutos foi um sucesso, resultando no primeiro grande pedido
feito por uma renomada rede de varejo do estado, a Tok&Stok.
Naquele momento, o artesanato gaicho comecava a se inte-
grar com o design, ganhando presenca em um dos principais
locais de consumo industrializado e padronizado do pais,
conforme apresentado nas Figuras 5 e 6. Na Tok&Stok, a pro-
ducdo em massa e o design industrial, em sua forma mais
pura, sdo vistos como simbolos de distincéo, popularizacio
e, paradoxalmente, elitizacdo (FIALHO, 2012).

Figura 7: Puxadores
Tina & Lui (Brunhild
Fritsch) | Banco de
Fibras (Catilogo 1999).

Em 2001, 0 setor teve um expressivo crescimento com a
inclusao de 66 novos clientes, o treinamento de 486 artesaos,
a comercializacdo de 20.932 produtos e uma receita anual de
R$ 180.000,00. A inauguracdo da primeira loja Mao Gaucha
no Shopping pc Navegantes ocorreu em 27 de junho de 2002,
conforme a Figura 8. Além disso, o nimero de municipios
envolvidos aumentou de 24 para 34 nucleos de produgao
(GARSKE, 2009).

Isso ajudou a COOPARIGS a se langar no cenario internacio-
nal, por meio do empreendimento de exportacdo denomi-
nado AVEC3, o qual teve origem quando o designer Ivan Baj,
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3.AArcade Avecé uma
marca de produtos

de decoragdo fundada
por Van Baj e Paulo
Haub, a partir da paixao
por objetos artesanais

e pelo Brasil,como
objetivo de servir como
uma institui¢do de
caridade para conseguir
oportunidade de trabalho
para mulheres. (https://
www.badenbaden.nl/en/
brand/arcade-avec-en/).



Figura 8: Franquia
Galeria 5 Avenida
Center (fotografia de
Brunhild Fritsch) |
Vista interna loja bc
Navegantes (fotografia
de Angela Klein).

4. Museu de Artes do Rio
Grande do Sul (https://
www.margs.rs.gov.br/).

de Bolzano, no norte da Italia, visitou o Brasil, conforme
relatado por Vera Junqueira, artista visual, atuante na area
da producédo téxtil em seu atelié de tecelagem manual,
em Alvorada-rs:

(..) Euvendia para a lojinha do MARGS#, que vendia uns artesanatos
bem sofisticados, e eu vendia umas pecas ali também. E um dia
chegou um italiano, que estava fazendo turismo por Porto Alegre...
e ele se encantou com as pegas. Perguntou de onde vinha, e a
atendente disse: “Da cooperativa dos artesios...”. Ele foi atras da
cooperativa, chegou aqui em Alvorada, e dai a gente ficou traba-
lhando para ele por 18 anos. E se precisou de gente para trabalhar,
porque era muito trabalho. Muito trabalho mesmo. Foi ai que a
gente chegou a 40 pessoas. (...) Em 2008, o meu atelié e outros
trés aqui da vila, nés quatro exportamos para a Italia I milh3o.
Alvorada produziu 1 milhao de reais em artesanato. Esse I milhdo

passou pela méo de todas. (JUNQUEIRA, 2023)

Para o projeto AVEC, foram criadas pecas Ginicas destinadas
a exportacao (Figura 9), feitas a partir de materiais como 13,
seda, algodao, palha, rami e palha de milho. (GARSKE, 2009)

O projeto Mao Gaucha era altamente identitario, valori-
zando a cultura local ao incorporar elementos do patrimo-
nio cultural, técnicas artesanais tipicas e materiais gatchos
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em seus produtos. Cada linha de produtos tinha abordagens
diferentes, algumas focando em cores e grafismos, outras
nos detalhes do patrimonio histérico, mas todas mantinham
um forte apelo identitario. Em 2011, a convite do Studio
Altero, Heloisa Crocco criou uma colecdo de macanetas e
puxadores inspirada na técnica de trangado de couro tipica
do Rio Grande do Sul. Ela combinou habilidades artesanais
com métodos de producio em massa (Figura 10). O tran-
cado de couro é uma técnica artesanal realizada por espe-
cialistas chamados de guasqueiros. Originalmente, a técnica
era usada na fabricacdo de artigos de montaria e requer um
trabalho meticuloso de alta qualidade (GARSKE, 2009).

Conforme mencionado por Brunhild Fritsch, a COOPARIGS
ganhou reconhecimento devido a exceléncia de seus produtos,

—
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Figura 9: Produtos
coopARIGs para Arcade
Avec (Brunhild Fritsch).

Figura1o: Linhade

puxadores e maganetas
— com trangados

artesanais em couro

— Méveis Total.



5. Marca carioca
de moda urbana.
(FANELLI, 2018)

Figura11: Catalogo

Mo Gaticha —

(Fabiane Fialho).

Figura12: Catilogo
M3o Gadcha —

(Fabiane Fialho).

a qualidade de sua producéo e a originalidade das cores obti-
das por meio de tinturas naturais dala. Isso a tornou fornece-
dora de tapetes e mantas para lojas de alto padrao no bairro
dos Jardins, na cidade de Sdo Paulo, uma area prestigiosa na
capital paulista. Angela Klein acrescenta que o projeto forne-
ceu produtos para marcas de renome tanto nacional quanto
internacional, como a Osklens. Além de criar utensilios exclu-
sivos para marcas famosas, o projeto Mdo Gaicha comercia-
lizou uma parte significativa de sua producao para cerca de
110 revendedores em todo o territério nacional, inclusive no
estado do Amazonas (FIALHO, 20I2).

A seguir (Figuras 11 e 12), alguns exemplos de produtos em
fibra, ceramica, couro e téxtil dos setores do projeto.

ceramics
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Brunhild Fritsch relata que, por mais de uma década, a coo-
perativa comercializou seus produtos em uma rede de lojas
europeias chamada Boutique Le Tiers Monde, afiliada a uma
oNG em Luxemburgo que promove iniciativas de comércio
de produtos de paises do terceiro mundo, especificamente
na Alemanha e na Austria. Em 2006, a cooperativa recebeu
doagdes sem obrigatoriedade de reembolso de uma ONG
internacional sediada no Principado de Liechtenstein. Essa
doacdo possibilitou a compra de equipamentos destinados
a melhorar as condicoes de trabalho (FIALHO, 2012).

Ao explorarmos exemplos inspiradores de produtos e colabo-
ragoes, constatamos o potencial e as realizacoes significativas
do projeto Méo Gaticha. Contudo, cabe analisar atentamente
os fatores que contribuiram para a descontinuidade do pro-
jeto, tema do proximo item.

Motivos que levaram a descontinuidade do projeto

Contar a histéria do Mao Gatdcha é contar a histéria
da cOOPARIGS. Mesmo que a comercializacdo dos pro-
dutos fosse independente, a producdo nio era, ja que os
artesdos eram os mesmos. As narrativas desenvolvidas
simultaneamente entre as duas iniciativas resultaram em
desafios e efeitos desfavoraveis, que se tornaram pautas
compartilhadas entre cOOPARIGS e Mao Gatcha (FIALHO,
2012). Por um longo tempo, o SEBRAE-RS esteve ligado ao
Mao Gaucha no que se referia a questoes burocraticas de
administracdo do projeto, ja que os artesdos nado tinham
dominio de praticas financeiras ou de gestdo. Apesar de
todos os esforcos da entidade, investindo dinheiro, infra-
estrutura, conhecimento técnico e intelectual, o grupo
nunca conseguiu alcancar a capacidade de se manter por
si s6 e operar de forma independente (GARSKE, 2009).
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Conforme relatado por Brunhild Fritsch (FIALHO, 2012), a
administracio sempre se mostrou uma das areas mais sus-
cetiveis a problemas, apresentando equivocos desde a contra-
tacdo de funcionarios até falhas significativas no monitora-
mento de vendas e estoque, além de dificuldades relacionadas
alogistica e ao relacionamento entre os membros associados,
culminando em concorréncias internas, devido aos conflitos
e rivalidades entre os dois principais setores, a tecelagem e
o couro. Além disso, alguns grupos, como os envolvidos na
cestaria e no bordado, tinham suas contribuicoes mais des-
tacadas no Mao Gatcha, enquanto outros, como o grupo da
tecelagem, eram mais proeminentes na cooperativa. Dado
que a marca tinha uma visibilidade maior, mas na perspec-
tiva dos artesdos a tecelagem desempenhava um papel fun-
damental na manutencio da cooperativa. Essa competicio
interna entre os grupos acabou fragilizando a manutencao
tanto da cOOPARIGS quanto do Mao Gaicha, culminando na
quebra da parceria com o designer Ivan Baj. Em uma conversa
acerca dos montantes que a cooperativa recebia pelos produ-
tos exportados para a Italia, surgiram divergéncias de pontos
de vista entre os membros. Isso resultou num rompimento
que levou a cooparics a perder seu principal cliente e a saida
de muitos artesdos téxteis.

Em 2005, a COOPARIGS solicitou nova intervencdo do SEBRAE-RS,
que elaborou um plano de acdo para modificar o estatuto da
cooperativa e incentivar a aproximacao e colaboracdo dos
artesdos de outros grupos apoiados pela entidade, visando
fortalecer a COOPARIGS e criar novas liderancas.

Segundo a artesa Vivian Andretta (2023), foi necessaria uma
equipe externa de profissionais formados em areas especificas
para coordenar cada demanda. E, para que isso se susten-
tasse, era preciso um alto volume de vendas num cenario
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em que nao havia muitas ferramentas de comunicacdo, em
comparacio com os dias atuais. A constante inovacdo, com
diferentes propostas, era fundamental. Tudo deveria ser feito
em um processo muito rapido para que a marca se mantivesse
aquecida no mercado, o que nio aconteceu.

() Endo se tinha essa rapidez para atingir tanto o mercado, com
o volume de venda que fizesse com que essa equipe se mantivesse.
Entdo, aos poucos foram se demitindo funcionarios e as deman-
das continuavam... até que ndo se teve mais braco para as coisas
continuarem funcionando. E poucos artesdos sabiam o que fazer,
porque nio foram instrumentalizados para isso (ANDRETTA, 2023).

Diante disso, muitos artesdos concluiram que seu trabalho
servia apenas para custear o salario dos funcionarios. Nao se
sentiam mais como donos da cooperativa e sim como pres-
tadores de servico. Constavam um volume muito grande de
vendas sendo realizado, mas sem um retorno, um lucro para
investir na prépria cooperativa. Em 2008, novamente com o
apoio do SEBRAE-RS e com uma longa negociagio, a COOPARIGS
retomou o contato com a Tok & Stok para fornecer novos pro-
dutos. Embora a venda tenha ocorrido, os prazos de entrega
nao foram cumpridos, resultando no cancelamento da altima
linha de produtos pela rede. A dificuldade em motivar os arte-
sdos a criar novos produtos e a ineficiéncia em cumprir os
prazos de entrega eram um problema constante.

Surgia um novo problema, de natureza metodoldgica, entre
design e artesanato, dificultando sua relacdo. Referia-se a pro-
dugio e ao consumo no contexto do mercado que, do ponto de
vista do design, é considerado uma obrigacio fundamental,
mas pela 6tica do artesanato esta sujeito a diferentes prefe-
réncias e estados de espirito das pessoas. Segundo Lima (2016),
“os designers se consideram superiores, a0 mesmo tempo em
que enxergam o artesdo como inferiores e realizam suas acoes
de acordo com seus interesses sem considerarem as reais
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necessidades dos artesdos.” Conforme relatado por Vivian
Andretta, os artesdos entendiam a proposta da iniciativa e,
apesar de serem responsaveis por toda a producido deman-
dada, ndo conseguiam se apropriar do projeto em si. Mesmo
que o produto fosse criado com uma orientacdo do designer,
do estilista, eles ndo sentiam que o projeto era deles também.
O feedback dos artesdos a respeito dos projetos atendidos
pelo SEBRAE-RS indicava que o formato do processo era ver-
tical, ou seja, o designer expunha uma proposicdo pronta
e orientava o artesao como deveria concebé-la, sem muito
didlogo. As ideias eram repassadas aos artesios que, por sua
vez, faziam as pegas-piloto e protétipos até que os designers
definissem quais pecas comporiam o catalogo.

(..) Era muito mais a ideia de um estilista, ou seja, faco os croquis, fago
os desenhos e o artesio entdo elabora tecnicamente como aquilo vai
seresolver. O maior desafio era encontrar essa sutileza entre: sim, eu
preciso entregar algo desejavel pelo mercado, mas que esse desejavel
nio faca perder a substincia do artesanato. Tanto da técnica, quanto
do modo de fazer, quanto da estética envolvida ali, pois também é
importante levar a “estética” do artesdo. (ANDRETTA, 2023).

Esse formato passou a ser questionado pelos artesaos.
Alguns questionavam a forma como o design estava inter-
vindo nos modos e na simbologia do fazer artesanal, alte-
rando seu significado ao néo respeitar o seu processo:

() Mas entdo a gente tem um erro. Porque o mercado entdo nio
esta querendo aquilo genuinamente, ele s6 quer aquilo enquanto
mao de obra. Ele s6 quer parte daquilo. Entdo, de que forma a
gente pode usar dessa estética, dessa ética, desse valor, desse mate-
rial, desse modo de fazer sem perder o que o mercado quer, que o
mercado deseja, mas sem desmanchar o significado do artesanato,
desmanchar o que ele tem de Gnico? Eu entendo que o equilibrio é
muito desafiador. Eu sei que eu tenho que responder ao mercado,
mas eu nao posso ferir esse modo de fazer e nem essa estética do
artesdo. Para ele, aquilo é belo. Foi bem dificil... (ANDRETTA, 2023).
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E fundamental que a natureza do relacionamento entre os
profissionais seja identificada corretamente, sobretudo ao
atribuir os créditos pela criagao:

O consenso é que criacoes coletivas devem ter assinatura coletiva.
Associac8o x, com a orientacgio dos designers y e z, € uma alterna-
tiva que contempla a criacio e o desenvolvimento em conjunto.
Nos casos em que os designers criam sozinhos e encomendam a
execucao aos artesdos — que atuam, assim, como fornecedores -,
o crédito mais adequado parece ser o design de y, produgao de
y e z—tal como ocorre com produtos industriais. (BORGES, 201T)

Segundo Marcela Lima (2015), h4 ocasides em que alguns
designers ndo projetam junto com os artesaos, impondo pro-
jetos sem futuro devido a relutancia em compartilhar poder.
Apesar da natureza social da atividade de design, ha um mito
de autonomia criativa e génio criativo, levando alguns profis-
sionais a desenvolverem ilusoes grandiosas sobre seu trabalho
e a se mostrarem pouco dispostos a compartilhar o ‘poder’.

Diante da situacdo relatada por Vivian Andretta, alguns
artesaos, inclusive ela, tomaram a iniciativa de pensar uma
metodologia de intervencao colaborativa, uma cocriacdo, na
qual pudessem se colocar também como protagonistas e ndo
ficar limitados a reproduzir ideias. Alguns artesaos foram
atendidos. E os designers passaram a conduzir com respeito
o modo artesdo de fazer, além de defender uns aos outros, ja
que em algumas vezes as expectativas nao eram atendidas,
aponto de gerar uma cobranca de padrao, de produtividade,
um acabamento e um preciosismo que, no &mbito da lingua-
gem artesanal, era inviavel.

Eu tive uma experiéncia com o Renato Imbroisi (...) uma pessoa
acolhedora, que sabia conversar com o artesdo, que sabia provo-
car o artesdo, que entendia a realidade do artesdo. Ele entendia
do “fazer”(..) o designer tem um olhar (...) que traz inspiracoes, e
misturando referéncias, brincando com improvaveis, provocando
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6. Secretaria
Municipal da
Producio, Indistria
e Comércio (http://
www.portoalegre.
rs.gov.br/op_
prestacao/siglas.asp)

conversas entre imagem, material e técnica. (..) E quando ele vem
para o artesdo, ele tem que saber elaborar esse didlogo, mas nio
pode esquecer que tem alguém ali, e é essa relacdo com o artesdo
que é definidora do resultado do trabalho. Se ndo tem uma relacdo
de intimidade, de familiaridade com o fazer e com o préprio artesao,
é muito mais dificil desenvolver o trabalho, porque dai eles ficam
resistentes (...) quando o designer consegue, além dele ter o olhar
do design que é buscar, brincar com essas referéncias, usando a
criatividade, consegue estabelecer essa comunica¢io com o outro,
para que o trabalho seja colaborativo, cocriativo. E uma criacio
em conjunto, ndo a criagio do designer apenas. (ANDRETTA, 2023)

Paralelo a isso, segundo Vania Fernandes, coordenadora da
carteira do turismo e artesanato do SEBRAE-RS, a instituicdo
estabeleceu um espaco no Mercado Publico de Porto Alegre
em 2006, inicialmente como parte de sua coordenagao de
turismo. No entanto, a sMIc® queria transformar o local em
um ponto turistico, a0 passo que o SEBRAE-RS criou uma loja
para vender produtos desenvolvidos por projetos setoriais,
como vinho, cachacga, turismo, mobilidrio e artesanato.
O contrato de locagdo da loja era de dez anos, sem paga-
mento de aluguel, com o SEBRAE-RS responsavel pelas despe-
sas. Ter um espaco de comercializagdo no Mercado Pablico
era importante, pois Porto Alegre seria uma das sedes da
Copa do Mundo em 2014, o que poderia promover o artesa-
nato regional globalmente. No entanto, surgiram reclama-
¢Oes sobre a falta de renovacao de estoque e problemas na
prestacdo de contas, além de diversos desafios organizacio-
nais. O SEBRAE-RS ndo tinha fundos especificos para o arte-
sanato, mas planejava retomar o desenvolvimento de com-
peténcias em gestdo na COOPARIGS e criar um e-commerce
de artesanato. No entanto, a instituicdo decidiu ndo renovar
o contrato de locacdo da loja devido a controvérsias internas
e ao interesse da sMIC em outras entidades. Em janeiro de
2012, 0 Espaco SEBRAE-RS de Artesanato fechou suas portas.
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Os artesdos voltaram ao sistema familiar de producéao, aten-
dendo as suas demandas, com seus pequenos lucros, constru-
idos a sua maneira. Era o fim do Mo Gatcha.

Avaliacao do impacto do projeto

A intervencao no processo de criacio, feita pelos designers e
intermediada pelo SEBRAE-RS, gerou beneficios para as comu-
nidades artesas. A parceria com a Tok&Stok propiciou uma
consideravel visibilidade nos meios de comunicacao, prin-
cipalmente pelo carater inovador do trabalho, a alta quali-
dade dos produtos e a reputacéo dos designers envolvidos.
Fernandes apud Fialho (2012) afirma que cada colegao era
promovida com destaque para o designer responsavel, mas
sempre com énfase na valorizacio da producéo artesanal
e da regido onde os produtos eram fabricados. Essa unido
demandou que a COOPARIGS adotasse uma abordagem mais
empresarial, ocorrendo uma transformacdo na maneira
como os artesdos produziam, se organizavam e encaravam
o trabalho, adotando uma mentalidade empreendedora.
Isso representou uma mudanca significativa na cultura do
grupo, indo além dos paradigmas tradicionais (FIALHO, 2012).

Os produtos tiveram um ganho muito alto em relacéo a esté-
tica, pois exibiam uma identidade em cada histéria constru-
ida, elevando o status e a qualidade da producéo artesanal
na economia regional e nacional. As atividades desenvolvi-
das pelo Mao Gatcha proporcionaram a diversas familias
uma fonte de renda estavel, o que melhorou suas condicoes
de vida, aumentou seus ganhos e empregabilidade, como
explicita o depoimento de Vera Junqueira:

(...) Era 1999 ... 2000... E era muito desemprego. E as mulheres
estavam na miséria, ou eram faxineiras, ou prostitutas... tinha de
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tudo. Dai elas batiam palmas aqui na frente do atelié: “Oi, tem tra-
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balho?”. Elas nem sabiam o que que era. Elas sabiam que tinha
trabalho, mas nédo sabiam o que iam fazer, e... eu me emociono
muito com essa histéria, porque eu acho que é a parte mais rica da
minha vida téxtil, é essa... e entdo elas sentavam no tear, sem nem
saberem o que era aquilo, sem nunca ter feito nada um croché na
vida, nada... e 3s quatro da tarde, elas saiam com um cachecol no
pescoco (...) e o grande sonho de todas que chegavam era maquina
de lavar roupa. Isso era um sonho de consumo de todas elas! Pois
todas tiveram maquina de lavar roupa, todas criaram os filhos...
foi muito lindo, muito lindo. (JUNQUEIRA, 2023).

Esse relato atesta, de modo empirico, o design como uma fer-
ramenta de acdo para promover inovacao social. O progresso
pessoal e intelectual do grupo ao longo do projeto demonstra
como o design pode ser um elo para promover acoes, incen-
tivando mudanca social significativa aos grupos ou comu-
nidades que enfrentam desafios econ6micos consideraveis.

Legado e iniciativas relevantes
na valorizacao do artesanato rio-grandense

Segundo Vivian Andretta, o projeto Mao Gaucha poderia
ser considerado um divisor de dguas, pois a partir de sua
criacdo, o estado intensificou o olhar para o artesanato como
identidade regional:

Muitos dos profissionais reproduziam modelos estéticos que ndo
tinham relacio alguma com seu contexto, o que foi a realidade
da maioria deles, como por exemplo confecgio de panos de prato
com pinturas de personagens da Walt Disney, ou de personali-
dades da moda, reproduzindo o que as revistas de artesanato
ensinavam. (ANDRETTA, 2023).

De acordo com a entrevistada, o Rio Grande do Sul tem sua
propria histéria das manualidades, que muitas vezes vai se
perdendo se ndo existe um trabalho de resgate dessas cama-
das, ou se atribuir outros sentidos para essas narrativas:

64 Histoérias do Design no Rio Grande do Sul, vol. II, 2024

(. no Mao Gaticha se pegaram as técnicas, as matérias-primas, os
saberes dos artesdos e combinou-se tudo isso com a inovagio tra-
zida pelo design, como uma ferramenta para manter vivo tudo isso.
Entao, eu preservo uma parte disso, e o que eu posso ressignificar?
Trazer outra camada para que esse saber continue acontecendo, nao
uma narrativa congelada, num tempo histérico, mas como algo que
segue um processo. E o design trouxe a inovacao nesse lugar, a gente
tem muito pra contar, mas a gente quer contar nesse momento em
que estamos vivendo. Sair do saudosismo. Mas até onde eu posso
mexer, sem descaracterizar? (ANDRETTA, 2023)

Isso é reforcado por Adélia Borges (2009) quando argumenta
que o patrimoénio cultural é extremamente valioso e insubs-
tituivel, algo que nenhum povo deve permitir-se perder.
Portanto, ele ndo deve ser ‘congelado no tempo', pois isso leva-
ria a sua deteriorac¢ao. Tanto o objeto do patriménio quanto
aqueles que o criam néo estdo isentos das influéncias exter-
nas. Para manter sua vitalidade, é necessario que eles estejam
dispostos a se adaptar e evoluir constantemente. A autora
sugere que os designers desempenham um papel crucial nesse
processo de transformacao, desde que atuem de maneira res-
peitosa em relagdo ao patrimonio (BORGES, 2003, p. 68).

Para Fritsch apud Fialho (2012), houve uma transformacéo no
modo como os artesdos passaram a compreender seus produtos
e o processo de producao. O uso de uma ampla variedade de
materiais e modos na fabricacio dos objetos, juntamente com
a aplicacdo de novas técnicas e o trabalho em equipe resulta-
ram em uma nova perspectiva sobre os métodos de trabalho,
0 processo criativo, a comunicacio e a interacao entre os arte-
sd0s. Isso promoveu o desenvolvimento pessoal e intelectual.
Por seu turno, os designers se dedicavam a pesquisa de ten-
déncias, exploravam matérias-primas diversas, como fios de
papel e seda, com uma gama de cores e texturas, e suas colecoes
eram concebidas com base nessa diversidade. Mesmo com a
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Figura13: Selo
M3o Galicha
comemorativo do
reconhecimento
pela uNesco
(Brunhild Fritsch).

expansio das atividades em diferentes grupos, os temas eram
relevantes para todos. Isso resultou na criacdo de um trabalho
diversificado, e a0 mesmo tempo Gnico, promovendo unidade
e cooperacao (FIALHO, 20I2).

O M3o Gaucha foi o primeiro programa de artesanato do
estado que se destacou ao criar uma marca comercial exclu-
siva e a operar de maneira integrada em termos de gestao,
producéo e venda, sendo o Unico a obter a chancela de apoio
da uNEesco (Figura 13), em 2002, que o reconhece como projeto
social (GARSKE, 2009).

O Projeto Mao Gaiticha conta com o
reconhecimento da Unesco

Consideracoes Finais

No contexto desafiador do clima que ja ndo mais apresen-
tava as caracteristicas tipicas das quatro estacoes do ano
e enfrentando adversidades de um mercado globalizado, o
Mao Gatcha proporcionou aos artesios gauchos que par-
ticipavam do projeto recuperar o que lhes pertencia de
direito: a capacidade de subsisténcia por meio do artesanato.
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Diante das necessidades das familias e da busca por um futuro
mais promissor, o artesanato ganhou destaque e passou a
desempenhar um papel crucial no desenvolvimento da regido.

A premissa foi a de que era imprescindivel estabelecer parce-
rias e inovar para se destacar em um mercado competitivo e
em constante mutacdo. A inovacao veio por meio da integra-
¢do com o design, adicionando um valor significativo aos pro-
dutos artesanais. Na implementacao do projeto, o Rio Grande
do Sul resgatou parte de sua heranca cultural e distribuiu os
frutos dessa parceria bem-sucedida por todo o estado. Nao
foi necessario comegar do zero, uma vez que o processo tinha
raizes no trabalho de geragoes anteriores.

Mas entdo, por que a relacio design & artesanato nio foi efe-
tiva, a ponto de proporcionar continuidade ao projeto? Talvez
as técnicas e metodologias fornecidas pelo SEBRAE-RS para trei-
namento e capacitagio dos artesaos, que garantiam um modelo
de gestdo tradicional e padronizado, estivessem muito distantes
de uma consciéncia mais cooperativista, exigida pelo perfil do
projeto. De acordo com Keller apud Lima (2015), iniciativas de
intervencao por parte de agéncias e politicas governamentais
tém como objetivo preservar e destacar o valor do artesanato.
No entanto, essas a¢des apresentam falhas em diversos aspec-
tos, incluindo a falta de reconhecimento e promocao das neces-
sidades dos artesdos, a nao consideracdo dos conhecimentos
locais e a reprodugao de politicas top-down.

Além disso, redes de lojas como a Tok&Stok adotam um
modelo de negécio que contradiz a esséncia da produgao
artesanal. Embora a loja buscasse atender a demanda por
produtos artesanais, valorizados por sua singularidade e
personalizacdo, essas redes, devido a sua predominéncia
no mercado, impdem condi¢des comerciais extremamente
desfavoraveis e desafiadoras para os artesdos, resultando na
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contradicao entre a busca por singularidade versus os prazos
inviaveis para entrega. Nao devemos subestimar a impor-
tancia de canais de venda como esse, mas é essencial que
as condicoes e abordagens comerciais sejam adaptadas de
acordo com o contexto. Valorizar o artesanato apenas com
fins comerciais leva a adogao de modelos de producéo indus-
trial, resultando em incongruéncias e na descaracterizacio
do processo artesanal.

Ademais, conforme relatado pelas artesas, os designers néo
participaram ativamente do projeto de forma colaborativa,
estabelecendo vinculos interpessoais que poderiam potencia-
lizar a autoestima e valorizacgio do artesdo como profissio-
nal, ja que este era um dos intuitos do projeto. Em vez disso,
nomeavam estagiarios responsaveis pela interlocugao com
os artesaos. Tampouco orientaram suas atividades em dire-
¢8o as iniciativas de cunho social ou educativo que incenti-
vassem os artesaos a adquirir conhecimento, confianca em
suas habilidades criativas, espirito empreendedor e no poder
que a coletividade pode proporcionar. Priorizando a funcio-
nalidade e a estética, limitaram sua atuacéo a criar objetos
Uteis e esteticamente agradaveis, considerando seu trabalho
concluido quando os objetos eram concebidos com utilidade
e configuracao estético formal bem definidas.

Com frequéncia, designers e artesdos enfrentam desafios no
trabalho colaborativo devido a desentendimentos e visoes
conflitantes. Designers podem impor projetos unilaterais,
ignorando a perspectiva do artesao, enquanto alguns artesaos
resistem em compartilhar o controle sobre sua criagdo. Isso
pode resultar em conflitos e disputas de autoridade, gerando
um ambiente prejudicial ao processo. Agentes de fomento
desempenham um papel critico nessas dindmicas, estabele-
cendo diretrizes para designers e artesdos. Eles incentivam
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os artesdos a desenvolver habilidades empreendedoras e a
formar associacoes para fortalecer sua posicdo em relacéo a
intermediarios, mas também podem gerar conflitos internos
devido a necessidade de empreendedorismo (LIMA, 2015).

O designer passa a ter acesso a conhecimentos que, de outra
maneira, seriam dificeis de adquirir, além de explorar novas
oportunidades de trabalho. Paralelo a isso, o artesdo ganha a
chance de reavaliar sua pratica e criar solucées. Essa conexio
também desempenha um papel significativo pelo “impacto
social e econémico que gera e por seu significado cultural.
Ela estd mudando a feicdo do objeto artesanal brasileiro e
ampliando em muito seu alcance” (BORGES, 2011).

Durante a realizagio desta pesquisa, algumas limitacoes surgi-
ram, afetando a amplitude e a profundidade das informacées
coletadas. As principais limitacoes incluem a dificuldade de
agenda das entrevistas com designers e representantes do
SEBRAE-RS. O que resultou na falta de dados mais detalhados
sobre a evolucao do projeto, seu impacto econémico e social
e a extensao de sua influéncia na promocao do artesanato
e design no Rio Grande do Sul. Apesar dessas limitacoes, a
pesquisa forneceu uma visdo inicial sobre a interaco entre
artesanato e design no estado, a partir do projeto Mao Gadcha.
Visdo que aponta varias oportunidades para estudos futuros.

Para uma compreensio mais profunda e holistica das dindmi-
cas entre designers, artesaos e instituicoes de apoio, sugere-se
a realizacdo de entrevistas com designers e representantes do
SEBRAE-RS. Além disso, estudos de caso especificos sobre arte-
sdos e designers envolvidos no Mao Gaticha poderiam fornecer
insights detalhados sobre suas experiéncias e desafios. Assim
como uma coleta de dados mais abrangente sobre o projeto,
tanto qualitativos quanto quantitativos, em especial acerca dos
demais setores de producao que integraram o Mao Gaucha, é
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fundamental para uma compreensdo completa de seu papel
no estimulo ao artesanato e design no Rio Grande do Sul.

Outra opgao seria uma pesquisa futura a fim de ampliar a ana-
lise comparando o Mdo Gadcha com iniciativas semelhantes
em diferentes regides, identificando semelhancas e diferencas
nas abordagens adotadas e nos resultados alcancados.

A avaliacdo das politicas publicas destinadas a promover o
artesanato e o design no estado do Rio Grande do Sul emerge
como uma area de pesquisa de grande relevéncia, explo-
rando o impacto potencial dessas iniciativas. Além disso,
uma analise mais aprofundada poderia se concentrar em
setores especificos dentro do campo do artesanato e design,
desvendando as particularidades e desafios inicos enfren-
tados por cada um e examinando como a colaboragio entre
esses dois dominios pode ser adaptada para se adequar a
essas circunstancias especificas.

Outro ponto crucial a ser abordado em pesquisas futuras seria
a avaliacdo do impacto social e econémico a longo prazo do
projeto Mao Gailcha no desenvolvimento do Estado. Uma
analise mais abrangente permitiria uma compreensdo mais
profunda de como essas parcerias podem moldar ndo apenas
a indastria do artesanato e design, mas também o panorama
econdmico e social da comunidade e da regido como um todo.

Em resumo, a integragéo entre design e artesanato nio deve
ser unidirecional, se limitando ao design influenciando o
artesanato. O beneficio é reciproco, os designers tém muito a
aprender com os artesdos. O Mao Gadicha é um marco nessa
integracao, evidenciando como o Rio Grande do Sul inten-
sificou seu interesse nessa integracdo porque resulta em
produtos que preservam as tradicoes culturais e se adaptam
as demandas e tendéncias da contemporaneidade.
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Politicas Publicas de Design
no Rio Grande do Sul: O Programa Gaiicho
de Design e a Rede Gaiicha de Design

Neilton Feliciano Costa
Maria do Carmo Gongalves Curtis

Introducao

0 cenario contemporaneo, o Design desempenha

um papel determinante na capacidade de inovar das

empresas, servindo como um importante vetor de
desenvolvimento econémico e social. A capacidade de pro-
jetar produtos, interfaces e experiéncias que atendam as
necessidades e desejos da sociedade é essencial a sobrevi-
véncia das organizacdes em um mercado global marcado
pela competitividade (TEIXEIRA JUNIOR et al., 2012). Nesse
contexto, a medida que a importancia do Design cresce,
a implementacao de politicas de Design eficazes torna-se
um tema relevante para governos e organizacoes em todo
o0 mundo (PATROCINIO, 2013).

Politicas de Design representam um conjunto de diretri-
zes, estratégias e iniciativas que visam promover a inte-
gracao e a aplicacdo eficaz do Design em diversos setores
da industria de um pais (ALPAY ER, 2002; PATROCINIO, 2013;
RAULIK-MURPHY, 2010). Isso pode incluir o apoio a Educacéo
em Design, atuando em conjunto com escolas e centros
de ensino do Design, a promocgao do Design, via palestras,
mostras e concursos, ou ao suporte direto as empresas por
meio de assessorias e de treinamentos, entre outras agoes
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que buscam sensibilizar o empresariado e a sociedade
para os beneficios do Design (RAULIK-MURPHY; CAWOOD &
LEWIS, 2010).

Este capitulo pretende resgatar duas iniciativas que busca-
ram promover o Design no Rio Grande do Sul: o Programa
Gatcho de Design (PGD) e a Rede Gaticha de Design (RGD).
A metodologia seguiu uma perspectiva de Micro-Historia
(BARROS, 2007), utilizando-se como ferramentas de coleta
de dados a entrevista oral com dois gestores dos progra-
mas aludidos, além de pesquisa documental em relatérios,
projetos, atas e produtos impressos das entidades, aliado
a uma pesquisa bibliografica. Como resultado da pesquisa,
verificou-se que as duas iniciativas representaram uma
importante contribuicdo as politicas de Design no Rio
Grande do Sul. Contudo, a descontinuidade dos programas
e a auséncia de analises rigorosas quanto aos impactos gera-
dos impede fazer uma analise mais exata da efetividade das
suas agoes e iniciativas, tornando dificil precisar se os seus
objetivos foram alcancados. Além disso, o direcionamento
mais estreito para politicas industriais e, mais tarde, micro
e pequenas empresas associaram o Design prioritariamente
as politicas de geracio de consumo, exportacido e producio
industrial, escapando, neste momento, o potencial da area
para produzir desenvolvimento e inovagao social.

Na primeira parte do trabalho, analisa-se brevemente como
o0 Design se relaciona com a inovacéo e com a competitividade
na industria, de que forma as Politicas de Design se constitu-
iram ao longo do tempo, e, por fim, apresenta um panorama
dessas politicas no Brasil, com especial atenco ao Programa
Brasileiro de Design (PBD). Na segunda parte do artigo, relata-
-se a criago, os objetivos, as agoes e os resultados do PGD e da
RGD no contexto das Politicas de Design no Rio Grande do Sul.
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Politicas Publicas Para o Design

Nesta segdo se apresenta uma revisao sobre como o Design
tem se inserido na indastria de forma a impulsionar a ino-
vagdo e a contribuir para o aumento da competitividade
de empresas e organizacoes. Busca-se também fazer um
breve relato de como paises e regides tém sistematicamente
produzido politicas de incentivo ao uso do Design em suas
cadeias produtivas como forma de promover o desenvolvi-
mento social e econdmico.

Design, Inovagio e Competitividade na Industria

A pratica do Design é reconhecida como um importante fator
na promocao da inovagao e na melhora dos indices de com-
petitividade na indastria. Por seu intermédio, um conjunto
de solucodes originais se inseriu no processo produtivo, nos
proprios modelos de negdcio e no valor entregue pelas orga-
nizacgoes a sociedade por meio de bens e servicos, tornan-
do-o, assim, um elemento estratégico para a sobrevivéncia
de empresas em diversas categorias, além de representar um
componente essencial de diferenciagio nos setores produtivos
de um pais ou regido (TEIXEIRA JONIOR et al, 2012).

Verganti (2009) sustenta que ha uma inovacéo dirigida
pelo Design que ndo trata somente de mudancas no ambito
da funcionalidade ou da estética, mas compreende sobre-
tudo alteracoes de significados. Em outras palavras, quando
conduzida pelo Design, a inovacéo se realiza por meio da
compreensao do modelo sociocultural vigente e uma pos-
terior insercdo neste modelo de novas linguagens e signifi-
cados, influenciando diretamente o meio social e a cultura.

Para Verganti (2009), ha trés modos em que é possivel pensar

as estratégias de inovagao, conforme ilustrado na figura 1.
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Figura1: As trés
estratégias de inovacao.
Fonte: VERGANTI (2009).

O primeiro seria a inovagdo conduzida pela tecnologia, cujo
processo é guiado em larga medida por avancos tecnolégicos;
o segundo é a inovagio movida pelo mercado, em que a énfase
recai sobre os usuarios, os quais sdo impulsionadores de ino-
vacao ao requererem das empresas um estudo sistematico de
suas necessidades e desejos; por fim, o terceiro é a inovacdo
conduzida pelo Design, cuja atengao se volta a capacidade da
area em comunicar novos significados e linguagens através de
objetos, interfaces ou servicos, alterando com isso o proprio
contexto sociocultural (VERGANTI, 2009).
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Kumar (2009) reforca que no passado as transformacoes na
induastria seguiam um padrao de busca obstinada da eficién-
cia, o que as obrigava a concentrar esforcos na diminuicéo
de custos e no aumento da producéo. Entretanto, com as
mudancas tecnolégicas e o aumento da oferta de bens e ser-
vicos, as empresas foram levadas a modificar as abordagens

80 Histérias do Design no Rio Grande do Sul, vol. II, 2024

relativas a inovacdo. Agora, além da eficiéncia produtiva,
busca-se principalmente oferecer aos clientes experiéncias
de uso desejaveis e inovadoras, com o fito de se manter rele-
vante em mercados extremamente competitivos. O Design,
para Kumar (2009), se caracteriza como uma poderosa fer-
ramenta para as organizacoes, uma vez que a sua pratica,
partindo de uma compreensao minuciosa das necessidades
dos usuarios, produz ofertas desejaveis, inovadoras e que
geram “valor de uso” ao consumidor final.

Dada a contribuicdo do Design para a geragio de inova-
¢do na industria, varios paises passaram a refletir sobre a
importancia de fomentar sua pratica intensiva nas empre-
sas e organizacOes como meio de aumentar os indices de
competitividade da industria nacional, sobretudo quando
inseridos em um contexto de dindmicas globais facilitadas
pela troca de bens, servicos e informacao (PATROCINIO, 2013;
RAULIK-MURPHY, 2010; TEIXEIRA JUNIOR et al., 2012). Embora
a maneira como o Design interfira, ao lado de outros ele-
mentos macroecondémicos, nos indices de competitividade
da industria ainda careca de estudos, sabe-se que os paises
e as empresas de maior competitividade no mercado global
fazem uso acentuado do Design. Conforme estudo elaborado
para subsidiar a politica de Design da Nova Zelandia, ha uma
correlacdo direta entre o nivel de competitividade dos paises
e o grau de maturidade do Design em suas industrias. O
estudo indica que, dos 25 paises que mais utilizam o Design
24 estdo entre os mais competitivos internacionalmente,
demonstrando o papel determinante do setor (NZEIR, 2003
apud FERREIRA, 2000).

Dada a contribuicao do Design para a geracdo de inovacdo
na indastria, varios paises passaram a refletir sobre a impor-
tancia de fomentar sua pratica intensiva nas empresas
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e organizacgoes (PATROCINIO, 2013; RAULIK-MURPHY, 2010; TEI-
XEIRA JONIOR et al., 2012). Como resume Patrocinio (2013),
essa demanda pelo Design se liga principalmente, como
discutido nos paragrafos anteriores, 8 melhora da posicao
da industria nacional em aspectos como inovacéo e com-
petitividade, o que motivou a implementagio de politicas
de Design nacionais. Estas politicas visam aproveitar o
potencial do Design como uma ferramenta estratégica
para estimular a inovacdo, aumentar a competitividade
das empresas locais e, em ultima instancia, fortalecer a eco-
nomia nacional.

Politicas de Design

O campo de estudo de politicas de Design ainda é inci-
piente e carente de maior atencao académica e aprofunda-
mentos tedricos (PATROCINIO, 2013; RAULIK-MURPHY, 20I0).
A area esteve inicialmente encampada nos estudos de
Histéria do Design. Contudo, tem recebido nas Gltimas
décadas maior interesse de governos e 6rgaos de Estado,
principalmente devido a suas ligacdes com a inovagao
e a melhoria dos indices de exportacio e competitividade
das industrias nacionais, como exposto no capitulo ante-
rior (PATROCINIO, 2013).

Como define Alpay Er (2002), politica de Design pode ser
compreendida como um esforco sistematico de governos
para desenvolver o repertério nacional de Design e estimu-
lar o seu uso efetivo por organizagdes e empresas, fomen-
tando a competitividade da industria nacional e o desenvol-
vimento econoémico. Patrocinio (2013) afirma que politicas
de Design sdo diretrizes estabelecidas por um governo para
instrumentalizar o Design como mecanismo de desenvol-
vimento industrial, econémico, regional e social.
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Aponta-se comumente as origens das politicas de Design
na realizacdo de feiras e exposicoes industriais do século
x1x. Nestes eventos, é possivel perceber que se aguga o
desejo das economias desenvolvidas em expor e estimular
a producao de suas industrias, ressaltando o Design como
uma importante dimensdo da nascente sociedade indus-
trial (RAULIK-MURPHY, 2010). Ap6s o fim da Segunda Guerra
Mundial, as politicas de Design se tornaram mais explicitas
e direcionadas, com o pioneirismo do Reino Unido, como
exemplifica a fundacgdo do Design Council em 1944, e da
Alemanha, onde se instalou a influente Escola de Ulm, em
1953 (GOMES & ARAUJO, 2016b). Em 1960 e 1970, 0s movimen-
tos de apoio ao Design se ampliaram em diferentes partes
do mundo, crescendo o nimero de feiras, exposicoes, pre-
miacoes e concursos, o que demonstra sua importancia
nas estratégias de desenvolvimento de diversos paises. No
Brasil, nesse periodo, foi criada a Espi, a primeira escola
superior de Design em dmbito nacional e latino-americano
(PATROCINIO, 2013).

Desde fins do século xx e inicio do século xx1, as politi-
cas de Design se firmam como programas de carater mais
amplo e sistémico, integrando-se as politicas macro, como
a de Inovacédo, sobretudo em paises do continente europeu
e do leste asiatico. Nos paises em desenvolvimento, as poli-
ticas de Design sao acionadas como mecanismo de desen-
volvimento social, numa visdo menos restrita da atividade,
a qual passa a ndo estar relacionada apenas a indastria e
ao consumo, mas também ao combate a desigualdade e &
inovacdo social (GOMES & ARAUJO, 2016a).

Heskett (2001, apud GOMES & ARAUJO, 2016a) desenvol-
veu uma analise, complementada por Alpay Er (2002) e
Raulik-Murphy (2010), que relaciona as politicas de Design

Politicas Publicas de Design no Rio Grande Do Sul: 83
O Programa Gatcho de Design e a Rede Gatucha De Design



Controle
sobre os
Programas
de Design

Controle
Dhireto

Cont lLI]L‘
Indireto

Auséneia de
Controle

Figura 2: Categorias

de Politicas de Design.
Fonte: GOMES E ARAUJO,
(2016a), com base em
GIARD (1996), ALPAY

ER (2002) € RAULIK-
MURPHY (2010).

ao controle exercido pelo governo sobre sua elaboracéo e
condugao. Os resultados estdo esquematizados na figura
2, elaborada por Gomes e Aradjo (2016a) a partir dos tra-
balhos dos autores citados.
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Neste modelo, as politicas de estado se referem as situacoes
em que o governo controla com exclusividade as politicas
industriais e de Design. E comum em regimes autoritarios.
Ja a politica centralizada ocorre quando o Estado é o prin-
cipal agente de criacio da politica, especialmente na fase
de sua concepcao e de planejamento, sem, contudo, deter
total controle dos agentes envolvidos na fase de execucao.
Tratando-se de uma politica descentralizada, o governo
participa geralmente por meio do financiamento de aces
e iniciativas, porém ndo detém o controle das politicas esta-
belecidas, as quais sdo desenvolvidas com a participacio

84 Histérias do Design no Rio Grande do Sul, vol. II, 2024

de multiplos atores. Na politica dirigista, acrescenta-se ao
modelo a possibilidade de o governo néo ter um plano uni-
ficado de Design, e apenas controla-la por meio de politicas
economicas indiretas, tais como incentivos fiscais ou politica
tributaria (GOMES & ARAUJO, 2016a).

Na politica liberal, o Estado nédo possui agenda de Design,
optando por deixar a area sob responsabilidade do mer-
cado. Ha, contudo, decisoes de governo que podem impac-
tar o setor, como a politica de patentes e leis de propriedade
intelectual, dentre outras. Por fim, na politica integrada, o
tema do Design se integra a outras politicas de carater mais
amplo. Exemplos vém de alguns paises europeus, onde as
politicas de Design estdo inseridas em sistemas maiores de
politicas de inovacdo (GOMES & ARAUJO, 20163).

Raulik-Murphy (2010) sistematiza num modelo triade os
componentes basicos de uma politica de Design. Os trés
componentes, conforme figura 3, sdo: I) EDUCAGAO, dire-
cionado a prépria classe dos profissionais de Design;
2) SUPORTE, cujo alvo sdo as organizacgoes e empresas bene-
ficiadas com a insercdo do Design em suas cadeias de valor;
3) PROMOGAQO, cuja atengao se volta para a propria sociedade
na forma de consumidores ou usuarios de Design.

O componente de Educagdo em Design abrange iniciativas
que buscam desenvolver a formacao profissional. Refere-se
a criacdo de escolas de Design, programas de pés-graduacéo,
pesquisas académicas, além da insercéo da disciplina em cur-
sos correlatos, com o fim de prover o mercado de profissionais
em quantidade adequada, bem como garantir sua sintonia
com as demandas e desafios enfrentados pela induastria.

A promocéao do Design compreende acoes que visam pro-

mover o tema para publicos amplificados, procurando
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Figura 3: Triade
de Politicas de Design.
Fonte: RAULIK-MURPHY,

G.; CAWOOD, G.
€ LEWIS, A.,2010.
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sensibilizar a sociedade para as vantagens de utilizar e consu-
mir Design. Podem estar relacionadas a promogao do Design
nacional no contexto global, ao incentivo as organizacoes
para utilizarem Design em seus processos de geracao de
valor ou ao engajamento do piblico consumidor na apre-
ciacdo e consumo de produtos beneficiados pelo Design.
Para exemplificar, podem ser citadas acoes como prémios,
mostras, exposicoes, seminarios, conferéncias, concursos,
campanhas de publicidade, entre outras iniciativas.

Ja as acOes de suporte sdo realizadas diretamente junto
as empresas e a industria. Sdo iniciativas que utilizam o
assessoramento direto, principalmente as pequenas e
médias empresas (PME) nas quais geralmente o uso do
Design ainda é incipiente. Raulik-Murphy (2010) cita trés
tipos principais de programas de suporte: programas
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de treinamento, assessorias curtas e assessorias de longa
duracéo. Nessas Gltimas duas, uma equipe com a presenga
de designers atua por um periodo junto a empresa no desen-
volvimento de um projeto ou produto, em um esforco para as
empresas notarem e se sensibilizarem com o valor do Design
nos seus processos produtivos ou na insercdo no mercado.

Desta maneira, uma vez que a importancia do Design tem
aumentado de forma constante, a medida que os governos
reconhecem sua estreita ligacdo com o progresso econd-
mico, e embora ainda exista a necessidade de realizar mais
pesquisas, foi feito um esforco para categorizar programas
e praticas em modelos abrangentes que permitam a analise
das politicas de Design de diversas origens, o que colabora
para aprofundar a compreensao sobre a eficacia e as defi-
ciéncias dessas politicas no estimulo ao desenvolvimento
do Design na indistria nacional.

Politicas de Design no Brasil
e 0 Programa Brasileiro de Design (PBD)

Como argumenta Patrocinio (2013), apesar do discurso recor-
rente de modernidade que acompanhou a industrializacio
do Brasil desde o inicio do século xx, em comparacdo a pai-
ses como Japao e Coreia do Sul, as politicas de incentivo ao
Design sdo timidas frente a necessidade de gerar melhorias
sistémicas na concepcéo dos produtos nacionais. Ainda assim,
Patrocinio (2013) faz referéncia amparado no relato de Barroso
Neto (1998) a duas iniciativas criadas ainda no periodo do
regime militar: o "Programa 06", elaborado pelo Ministério
da Industria e do Comércio no inicio da década de 1970 com
o objetivo de estimular o desenvolvimento do Design no pais;
e a criacdo do Laboratorio Brasileiro de Design (LBDI), institui-
¢do que buscou dar suporte a indastria, bem como pesquisar,
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ministrar palestras e workshops com foco no Design, além
de ocasionalmente desenvolver produtos.

Outra relevante politica de apoio ao Design foi a criacdo do
Programa Brasileiro de Design (PBD) no governo Fernando
Henrique Cardoso por Decreto publicado em 1995 . O pro-
grama procurou construir “um conjunto de a¢oes induto-
ras da modernizacao industrial e tecnolégica, através do
Design, contribuindo ao incremento do desenvolvimento
econdémico e social, da melhoria da qualidade e, conse-
quentemente, da competitividade do produto brasileiro
(PBD, 1997, p. 4)”. O PBD procurou coordenar e aglutinar
subprogramas de alcance amplo e especializado contando
com uma direcio estratégica unificada, porém executada
de forma descentralizada em varios niveis, por diversos
atores econdémicos e sociais. O programa promoveu a
participacido de empresas e organizacoes na integracio
do Design no sistema de producao. Dividiu-se em cinco
subprogramas gerais: conscientizacdo, motivacao e divul-
gacio; informacio, normalizacdo e protecao legal; capaci-
tacdo de recursos humanos; infraestrutura para o Design
e articulacdo e fomento. Além desses, havia mais cinco
subprogramas especificos, os quais estavam relacionados
de forma matricial aos programas gerais: moveleiro, gemas
e joias, software, programas estaduais e outros (PBD, 1997).

Embora tenham sido apontadas falhas, especialmente
quanto ao financiamento e a continuidade das atividades,
Patrocinio (2013) e Raulik-Murphy (2010) reconhecem no
PBD uma politica de Design relevante, a qual denota a sen-
sibilizacéo, na época, do governo brasileiro para a valori-
zacdo do setor como mecanismo de competitividade na
industria. A trajetéria do programa ressalta, contudo, como
afirma Patrocinio (2013), a complexidade de se elaborar
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um sistema sélido de Design em um pais de consideravel
extensao como o Brasil, fato que se intensifica pela parti-
cipacdo integrada de multiplos atores.

Programa Gaucho de Design (pGp) e Rede Gatuicha
de Design (rGD): Politicas de Design no Rio Grande do Sul

Nesta secdo, investiga-se duas politicas de apoio e de
fomento ao Design desenvolvidas no Rio Grande do Sul em
fins do século xx e inicio do século xxI: 0 Programa Gatcho
de Design (pGD) e a Rede Gaticha de Design (RGD). As acoes
realizadas nestes dois programas revelam a sensibilidade
por parte da sociedade para a necessidade de desenvolver e
aplicar politicas de fomento ao setor no Rio Grande do Sul,
ao mesmo tempo em que ilustram as dificuldades encontra-
das para atingir esse objetivo.

O Programa Gaticho de Design

Conforme discutido na secio anterior, um dos subprogra-
mas especificos do PBD foi direcionado a criagdo de progra-
mas semelhantes em nivel estadual. Contudo, como apon-
tam Costa (2011) e Miasaky et al. (2006), em apenas cinco
estados o programa logrou éxito em fomentar a implan-
tacdo de programas estaduais de Design: Rio Grande do
Sul, Bahia, Sdo Paulo, Paraiba e Rio de Janeiro. Neste con-
texto, foi criado em 1998 no Rio Grande do Sul o Programa
Gatcho de Design (pGD) (ver figura 4), fruto do esforgo de
seu idealizador e depois coordenador do programa, o desig-
ner Manlio Gobbi, junto a Federacao das Industrias do Rio
Grande do Sul (F1ERGS). Conforme Gobbi (2008), o programa
tinha como objetivo a divulgacao e a promocédo do Design
com a proposta de “multiplicar as agoes de Design para
facilitar a vida das empresas” (GOBBI, 2008, p. 45).
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Figura 4:Marca do pGD.
Fonte: PGD (1999).

PGD

Manlio Gobbi na época da constitui¢ao do PGD era um reco-
nhecido designer de mobiliario no contexto local, pioneiro na
introducdo da pratica do Design na indastria moveleira gai-
cha, destacando-se na producdo de moveis para escritorios e
tendo trabalhado em varias empresas do setor (CURTIS; COSSIO,
2011). Como revela o proprio Gobbi (2008), desde a década de
1970 buscou sensibilizar o Rio Grande do Sul para a necessi-
dade da construcéo de politicas para o fomento do Design.
Ele relata uma audiéncia com o entio governador Euclides
Triches (1971-1975) e o presidente do Banco do Rio Grande,
Roberto Bier da Silva (1971-1973), para discussdes sobre
o tema. Nesta época, ele lembra ter obtido algum sucesso na
promocéao do Design de mobiliario, levando secretarias de
estado e outras instituicoes pablicas, como Banco do Estado
do Rio Grande do Sul (Banrisul) e o Instituto de Previdéncia
do Estado do Rio Grande do Sul (ipe), a adotarem em suas
agéncias o mobilidrio de viés moderno projetado no Rs.

Desempenhando desde 1977 a funcéo de diretor na FIERGS e
colaborando com outras institui¢oes, como o Sindicato da
Industria de Marcenaria do Rio Grande do Sul, Gobbi (2008)
se consolidou, deste modo, como uma figura de destaque na
conscientizacdo sobre a relevancia do Design na induastria
gaucha. Na FIERGS, ele ressalta duas iniciativas anteriores
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ao PGD que evidenciam o compromisso da instituicdo em
impulsionar o Design. Em 1981 foi realizado o Seminario
de Desenho Industrial do Rio Grande do Sul intitulado
“Design: uma nova opcao profissional”, o qual contou com
a participacdo de Gui Bonsiepe, Alessandro Ventura e Joice
Leal. Na mesma época foi criado o projeto Pré-Design, que
propiciou a oferta de cursos, ministrados pelo SENAI, des-
tinados a formacao de “auxiliares de projetos de produtos
industriais”. Os “auxiliares” seriam um apoio ao desig-
ner no nivel do “chéo de fabrica”, conforme idealizado
por Gobbi (2008), motivado por suas reflexdes quanto a
dificuldade na comunicagao entre os projetistas e os exe-
cutores responsaveis pelas linhas de producéo nas fabri-
cas gatchas. O sucesso do Pré-Design levou o programa
a ser replicado em quatro estados: Paraiba, Ceard, Para e
Parana (GoBBI, 2008). Além dessas agoes, ele destaca outras
iniciativas que contribuiram para o amadurecimento do
Programa Gaucho de Design (pGD), como a criacdo da
Comisséo para o Desenvolvimento do Desenho Industrial
e a Coordenadoria de Apoio Tecnolégico (GOBBI, 2008).

A fundacio do pGD ocorreu durante a presidéncia de Dagoberto
Lima Godoy na FIERGS, com base nas diretrizes estabeleci-
das pelo Programa Brasileiro de Design (PBD). De acordo
com as atas de reunido do PGD (1999b), ao lado da prépria
FIERGS outras institui¢coes desempenharam papéis impor-
tantes nas discussoes, incluindo ApDesign, UFRGS, ULBRA,
Faculdade Ritter dos Reis, Universidade Caxias do Sul (ucs),
SENAI-RS E SEBRAE-RS. Além disso, o PGD contou com o apoio
do Ministério da Industria, Comércio e Turismo (MDICT),
que naquele periodo estava encarregado da supervisao do
PBD em nivel federal. Conforme mencionado por Gobbi
(2008), em determinado momento o PGD se destacou como
o programa estadual de Design mais consolidado e atuante
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em todo o pais, um reconhecimento que foi expresso pela
coordenadora do pBD da época, Fernanda Messias (2001-
2012). Sua visita a Porto Alegre em 2002 fortaleceu ainda
mais a colaboracio entre os dois programas.

Conforme registram as atas de reunides do programa,
e comentado pelo préprio Gobbi (2008), o PGD realizou um
amplo conjunto de atividades, cujo escopo, utilizando-se do
modelo de Raulik-Murphy (2010), recaiu em sua maioria nas
dimensodes de Promocéao e de Educacdo em Design. Entre as
atividades de Promocao do Design, é possivel citar o apoio
a exposicao de produtos e projetos de Design gatichos em
mostras e feiras internacionais. Indica-se, por exemplo, em
ata de julho de 1999, a selecéo de trabalho oriundo do Ntcleo
de Design e Selecao de Materiais (NDSM) vinculado & UFRGS
e parceiro do programa para participar no Férum “Design
Management” (PGD, 1999c). Outros exemplos de Promocéo
do Design podem ser acrescidos, como a mencao, registrada
em ata do mesmo ano, a veiculacio de propaganda do PGD
na cidade de Caxias do Sul, tendo alguns empresarios locais
contactado com sucesso o programa em busca de informa-
¢Oes sobre profissionais de Design.

Dornelles (2023) cita que, neste periodo, acompanhou
a comitiva a feira internacional de joias e pedras na cidade
de Tucson, nos Estados Unidos, no contexto de implemen-
tacdo do Projeto “Pedras Gatichas” com recursos finan-
ciados pelo Instituto Brasileiro de Gemas e Joias, SEBRAE
e pelo Governo do Estado. A agdo tinha como intuito reunir
informacdes do setor para incrementé-lo. O projeto visava
posteriormente “a qualificacido do produto gatcho atra-
vés da criacio de oficinas de projeto de joias”. Ficou regis-
trado na ata da reunido a visita de Manlio Gobbi a Feira
de Moveis de Mildo com objetivos semelhantes ao citado
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por Dornelles (2023), o que sugere que visitas de atualizacdo
e prospeccao de setores intensivos em Design no contexto
internacional, visitas técnicas e missdes no exterior eram
praticas correntes utilizadas pelo pGD.

Outra acdo de promocgao do Design, aludida por Gobbi
(2008), e mencionada em ata do programa (1999), trata
da intencao, nascida nas discussoes do pGD, de se criar
uma Bienal de Design do Mercosul, a ser desenvolvida
pela FIERGS. Embora a proposta original ndo tenha sido
materializada, Gobbi (2008) assevera que tais discussoes
foram fundamentais para, com o apoio do Ministério
do Desenvolvimento, Indastria e Comércio Exterior (MDIC),
por intermédio de Fernando Mattos, futuro diretor execu-
tivo da iniciativa e que havia participado das discussoes
dentro do PGD, construir uma nova fase da Bienal Brasileira
de Design, enfim realizada em 2006 e atualmente sem edi-
¢Oes desde 2015 (MINISTERIO DO DESENVOLVIMENTO, INDUS-
TRIA, COMERCIO E SERVIGOS, 2015).

Quanto ao componente de Educacdo em Design, ha registro
em plano de acdo anexo a ata da reunido de marco 1999 da
conducao, pelo PGD, de cursos de curta duragio em parceria
com a PUC-RS, UFPEL E UFRGS, além de palestras, seminarios e
workshops (PGD, 1999a). Ha ainda registrada a encomenda
de estudos, em parceria com universidades e com centros de
pesquisas, sobre o mapeamento do mercado de Design no rRs
e a insercdo do tema nas indistrias gatichas, como meio de
complementar outras pesquisas econémicas relacionadas
com a industria riograndense (PGD, 1999b).

As atividades desenvolvidas pelo PGD, tanto no ambito de
Promoc&o como no de Educacéo em Design, como explicita
Gobbi (2008), estavam intimamente ligadas ao tema da inova-
¢do e da competitividade. Gobbi (2008) escreve, por exemplo,
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que o impulso dos dirigentes da FiErGs para a criagao do pep foi
uma forma de “empunhar a bandeira da inovagdo como uma
de suas metas prioritarias” (GOBBI, 2008, p. 44). Desta maneira,
percebe-se um viés claro das agoes do programa num sentido
de politica industrial, buscando reforcar, dentro da industria,
temas como o da Inovagéo, o apelo a exportacdo e o aumento
da competitividade da indistria gatcha.

Dornelles (2023) destaca que, em determinado momento,
Manlio Gobbi ocupava uma posicdo singular como o tnico
designer atuante dentro da FIERGS, a ponto de o Programa
Gatcho de Design (pGD) estar intimamente ligado a sua pes-
soa. Essa estreita associagdo resultou em certa limitagao na
sua atuacao, gerando uma espécie de "engessamento"” do pro-
grama. Posteriormente, o PGD foi descontinuado sem que fosse
conduzida uma analise detalhada de seus resultados, o que
dificultou a utilizacdo das experiéncias do programa como
insumo para o desenvolvimento de politicas subsequentes.

Apesar dessas limitacGes, fica evidente, com base no relato,
que o PGD representou uma iniciativa pioneira e relevante no
contexto das politicas para o Design no Rio Grande do Sul,
atuando pela maior insercdo da pratica na industria gaicha.
O programa esteve alinhado com a perspectiva de utilizar
o0 design para aprimorar a competitividade da indstria regio-
nal por meio da inovagao, em consonédncia com a abordagem
adotada pelo Programa Brasileiro de Design (PBD) e com poli-
ticas de design observadas em outros paises. O discurso prio-
ritariamente industrial do programa, contudo, associado uni-
lateralmente a politicas fabris e comerciais, dificultava, nesta
fase, o influxo de ideias mais contemporéneas nas discussoes
de politicas para o Design, desconsiderando, por exemplo,
a pratica como uma opcao de desenvolvimento social e apto
a gerar mecanismos de inovacdo social.
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Rede Gaticha de Design (RGD)

Alguns anos ap6s a criacio do PGD junto a FIERGS, em 2002,
foi constituida outra entidade no dmbito das politicas de
Design no Rrs: a Rede Gatucha de Design (RGD) (ver figura 5).
Como esclarecem Dornelles (2023) e Andrade (2023), o pri-
meiro coordenador do Nicleo de Inovacéo e Design em joias
e pedras e, o Gltimo, gestor da iniciativa, a RGD foi criada
com o incentivo do Servico de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas (SEBRAE) e nascida do aglutinamento e colabo-
racdo de varios atores sob lideranca da Associacdo dos
Profissionais de Design do Rio Grande do Sul (ApDesign).

Rede Gaucha de Design

Com efeito, o SEBRAE liberou, naquele periodo, um edital
publico do programa Via Design, cujo objetivo era selecio-
nar “propostas de criagdo, consolidacido e fortalecimento
de uma rede SEBRAE de Design, com unidades em todos os
estados da federacgdo e no Distrito federal” (SEBRAE, 2002,
p. 2). Isso possibilitaria prestar apoio as micro e pequenas
empresas (MPE), além de leva-las a “descobrir, valorizar e uti-
lizar o Design como estratégia para a geracao de produtos
com qualidade compativel com as expectativas do consu-
midor, segundo padroes internacionais de competitividade
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Figura 5: Marca da RGD.
Fonte: (REDE GAUCHA
DE DESIGN, 2005).



Quadro 1: Definicdo das
Entidade abrangidas
no Edital Via Design.

Fonte: autor, adaptado
de SEBRAE, 2002.

(SEBRAE, 2002, p. 2). O valor destinado a iniciativa foi de
R$ 19.000.000,00, 0 que a colocava, a época, como um dos
maiores programas de suporte na area até entao editados
no Brasil. Até 2007, como relata Miasaky et al. (2006), o pro-
grama fomentou a criacdo de 15 Centros de Design e 85
Nicleos de Design no Brasil, todos direcionados para a
promocao do Design e ao suporte das MPES em todo o ter-
ritério nacional.

O Programa Via Design previu financiar e auxiliar tecnica-
mente a criacdo de trés tipos de entidades de apoio ao Design:
Centros de Design, Ntucleos de Inovagao e Design e Oficinas
de Design. Além disso, o edital determinou uma modalidade
de Nucleo de Inovacao e Design voltada especificamente a
promocao do artesanato, bem como possibilitou a formagao
de um projeto integrado, englobando um Centro de Design
para coordenar simultaneamente varios nicleos e oficinas
multitematicas (SEBRAE, 2002). O quadro abaixo apresenta
a definicdo de cada uma das entidades mencionadas:

reunindo numa associacdo um centro de Design e seis nticleos
de Inovacdo e Design e mais cinco Oficinas de Artesanato.
Os nicleos foram os seguintes: artesanato, vestuario (confec-
cao/téxtil), coureiro-calcadista, grafico-embalagem, méveis,
joias e pedras. O primeiro desses nucleos contava com oficinas
de couro, téxtil, de cerdmica, de fibras e de materiais inusi-
tados (REDE GAUCHA DE DESIGN, 2002). A criacdo da entidade
foi coordenada pela ApDesign, que assumiu a responsabi-
lidade de facilitar a interacdo entre as diversas instituicoes
parceiras envolvidas na iniciativa. Entre essas instituicoes
destacam-se a Cooperativa de Artesdos do Rio Grande do Sul
(coopARIGS), a Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande
do Sul (puc-Rrs), a Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), a Associacao Pro-Ensino Superior em Novo Hamburgo
(ASPEUR) e 0 Servico Nacional de Aprendizagem Industrial do
Rio Grande do Sul (SENAI-RS). Cada uma dessas entidades teve
suas atribuicoes e responsabilidades definidas e distribuidas
conforme ilustrado na figura abaixo.

Tipo de Entidade ‘ Definicao

Centro de Design

Nucleo de

Inovacao e Design

Oficina de Design
para o Artesanato

Entidade (...) que tem como missio promover e articular atividades de Design
num estado, com visibilidade local, regional, nacional e internacional, seguindo
os modelos inicialmente adotados por paises mais industrializados, tais como
Inglaterra, Alemanha, Holanda, Dinamarca, Suécia e Espanha.

Entidade (...) voltada a disseminac&o das praticas do Design, com atividades con-
centradas nos varios setores produtivos potenciais ou existentes e prioritarios
para o desenvolvimento do estado

Unidade operacional exclusiva de um nuicleo de inovacao e Design voltada ao
artesanato. Trata-se de uma iniciativa experimental dedicada ao atendimento
de polos de artesanato identificados no estado.

A rGD foi concebida obedecendo aos parametros definidos
pelo SEBRAE (2002) como um projeto integrado (ANDRADE, 2023),
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NIA Artesanalo COOPARIGS
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e Entidade executora
NID Grifico PUC
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ApDesign
Entidade Proponente :
Entidade Executora Lider AL . ASPELR
Courcire-calgadista .
Entidade executora
NI Miveis SENAI
Entidade executora
MID Jofas SENAL
: Pedra Lo
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Politicas Publicas de Design no Rio Grande Do Sul:

O Programa Gatcho de Design e a Rede Gatucha De Design

97

Figura 6: Relagao das
Entidades da RGD.
Fonte: (REDE GAUCHA
DE DESIGN, 2002).
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A escolha das areas de atuacdo de cada Nicleo de Design, como
informa Andrade (2023) e o préprio projeto da RGD (2002), foi
feita em funcio da importancia dos setores elencados para a
economia do Rio Grande do Sul, bem como seus respectivos
potenciais de crescimento no estado, mais a capacidade dos
atores parceiros em atuar efetivamente como suporte nos
segmentos selecionados. Exemplificando este Gltimo ponto,
no Nucleo de Artesanato a presenga da COOPARIGS e da UFRGS,
por meio do Laboratério de Selegdo de Materiais, viabilizou o
alcance dos objetivos do segmento, assim como a presenca do
Centro Universitario Feevale, por intermédio do Laboratério de
Moda, foi importante para possibilitar as atividades do Nucleo
de Vestuario (ANDRADE, 2023).

Andrade (2023) e Dornelles (2023) informam que, durante
o periodo de funcionamento da rede, outras instituicoes
tornarame-se parceiras da iniciativa, como a Faculdade Ritter
dos Reis e do PGD, este Gltimo, como aponta Gobbi (2008),
tendo inclusive cedido o seu préprio planejamento estra-
tégico nos estagios iniciais da entidade. Como esclarece
Andrade (2023), a atuacao dos colaboradores, seja enquanto
instituicoes ou como entusiastas do tema, mostrou-se fun-
damental para o desenvolvimento dos trabalhos, uma vez
que os recursos financeiros disponibilizados pelo SEBRAE
ndo supriam integralmente as necessidades da iniciativa e,
com o tempo, passaram a escassear.

Os objetivos da RGD eram variados e divididos entre objetivos
gerais, especificos e de longo prazo. De forma sintética, a RGD
buscou tornar a economia do Rio Grande do Sul mais com-
petitiva por meio da pratica do Design, com especial atencéo
as micro e pequenas empresas, coletando e disponibilizando
informacodes na forma de painéis de tendéncia, bancos de
imagem e de dados sobre o setor. Procurou também atuar
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no suporte direto ao empresariado e as MPEs no desenvol-
vimento de produtos com valor agregado pelo Design, res-
saltando a melhora de funcionalidades, o apuro estético e
a valorizacdo da identidade regional. Ainda buscava sensi-
bilizar os empresarios sobre a importancia do tema, além
de capacitar e multiplicar profissionais de Design, equili-
brando oferta e demanda no mercado regional (REDE GAUCHA
DE DESIGN, 2002).

As atividades desenvolvidas pela rede foram inicialmente
discriminadas em edital pelo SEBRAE. Conforme Andrade
(2023), foram cumpridas integralmente durante o periodo
de funcionamento da entidade. O quadro abaixo apresenta
um resumo utilizando a classificagdo proposta por Raulik-
Murphy (2010) das atividades realizadas pela RGD, como
apresentada originalmente pelo SEBRAE (2002) durante sua
permanéncia como politica de Design no Rio Grande do Sul.

1.1 Realizag8o, juntamente -SS A\ ?n. 3.1 Realizagdo de mostras,
com institui¢oes & /N % exposicoes, feiras e
educacionais, de programas S / N\ G, concursos vinculados

de cursos de formagéo & / \ 1@; a0 Design.

e atualizacio, tfeinamentos P ‘_? / \ e 3.2 Publicacio de livros,
de (.:una dura@a.O, . {?‘-“- / RGB \ og guias, revistas, catélogos,
reciclagem profissional .c? / \ . artigossobredesign

1.2 Programas de &y A {% noticias e boletins
capacitagdo e formagiode @~ @ f—————— informativos.

arteséos na utilizaco de Suporte em Design 33 Organizagio de

novas técnicas de produgéo. s
seminarios, palestras

e missoes técnicas.

2.1 Criagéo de banco de dados sobre oferta e demanda de design.
2.2 Criacéo de banco de dados e imagens.

2.3 Orientacéo as empresas quanto a registros no INPI, feiras nacionais e internacionais, banco
de dados, caderno de tendéncias de mercado.

2.4 Realizacdo de cursos e treinamentos.

2.5 Servigdes de apoio ao Design de base tecnolégica, ndo disponiveis nas empresas ou nas
instituicGes parceiras envolvidas.
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Quadro 2: Atividades
da rcp, conforme
Edital Via Design.
Fonte: Autor, adaptado
de SEBRAE (2002).



Ressalta-se que, além dessas, o edital indicava a necessidade
da realizagdo de atividades de articulacao e formacéao de
aliancas, fomentando a construcdo de uma rede de atores
ligados ao desenvolvimento do Design no Estado.

Dessas atividades, Andrade (2023) destaca que foram feitas
muitas visitas a instituicoes, reunides de empresarios e even-
tos para realizar a apresentacdo do projeto no Rio Grande do
Sul e em outros estados, o que parece indicar que a organiza-
¢ao de eventos, palestras e semindrios era um dos principais
mecanismos utilizados pela RGD para o cumprimento dos seus
objetivos. Andrade (2023) comenta que esses eventos tinham
boa aderéncia do publico e, em alguns casos, eram bem dis-
putados, a exemplo do evento organizado pela rede com a
presenca da equipe de designers da Nokia, empresa que era
referéncia em inovacéo, cujo puablico atingiu quase 10.000
pessoas, entre profissionais da area e empresarios locais.

Nessa linha de atuacéo, a RGD organizou o programa Circuito
Gaucho de Design (cGD), que objetivou realizar visitas
a microempreendedores e a empresarios espalhados pelo
interior do Estado. Como informa Dornelles (2023), o circuito
funcionava assim: um grupo de empresarios solicitava a pales-
tra a RGD, geralmente por intermédio de alguma associacao de
empresarios ou outra instituicdo, como os balcGes do SEBRAE
espalhados pelo estado, e a RGD levava um conjunto de pales-
trantes, além de materiais de divulgacdo ja produzidos, para
aquela regido interessada. O intuito era, com uma linguagem
simples, mostrar ao pequeno empreendedor a importancia
do Design para a insercdo dos seus produtos no mercado.
Em meados de 2005 o cGD havia atingido 700 empresarios em
13 municipios do RS (REDE GAUCHA DE DESIGN, 2005b).

Andrade (2023) lembra outras duas a¢oes importantes rea-
lizadas pela RGD: a criagcdo de uma revista de promocgao
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do Design, nomeada design.rs, e a instituicdo do 1° Prémio
Design.rs. A primeira agdo foi a publicacdo de uma revista
de distribuicdo gratuita e periodicidade semestral (ver
figura 7a) que visou “conscientizar as empresas, em espe-
cial as de micro e pequeno portes, para a importancia do
Design como diferencial” (REDE GAUCHA DE DESIGN, 2005, P.
28). A segunda iniciativa, por meio de um prémio de Design
(ver figura 7b), voltava-se a valorizacio das empresas que
utilizavam o Design como ferramenta estratégia, para
disseminar a pratica entre o empresariado. O prémio era
dividido em trés categorias: indastria, comércio e servico
e procedeu por meio da avaliagdo de todo o processo de
desenvolvimento do produto inscrito por cada empresa
(TREIN, 2015).

Figura 7: (a) revistas
design.rs, editadas
pela rGD; (b) 1°
prémio design.rs,
organizado pela recp.
Fonte: (REDE GAUCHA
DE DESIGN, 2005).

(@

Quanto as atividades de suporte as empresas realizadas pela
RGD, Dornelles (2023) relata que aos Nicleos de Inovagéo
e Design, em conjunto com as entidades parceiras mais
0 SEBRAE-RS, cabia o trabalho de prospeccdo de empresas
com potencial de se beneficiarem do Design nos segmentos
priorizados pelo programa. A preferéncia era pelas MPEs,
conforme vocacao do SEBRAE como patrocinador do projeto.
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Apés identificadas, as empresas recebiam os consultores,
incluindo designers, para desenvolvimento de um produto ou
colecdo de produtos. Esses produtos poderiam, em seguida,
ser comercializados pelas empresas beneficiadas. O objetivo
era permitir que os empreendedores com menos recursos e
capitais pudessem se beneficiar e notar as vantagens do uso
do Design em seus processos de construgao de valor.

As oficinas de artesanato também se constituiam um impor-
tante eixo de atuacdo da RGD, oferecendo suporte e treina-
mentos aos artesaos gaichos, com forte participagao da coo-
PARIGS, em um esforco de tornar a producéo de artesanato do
RS mais competitiva no mercado nacional e de exportacao.
Como avalia Dornelles (2023), as Oficinas de Artesanato
eram as iniciativas que melhor funcionam no escopo de
trabalho da rede, permitindo realizar uma reciclagem dos
artesdos e incentivar o ciclo de inovacéo no setor.

Assim como o PGD, a RGD teve suas atividades encerradas
sem realizar uma avaliacdo rigorosa dos seus resultados.
Como explica Andrade (2023), embora houvesse no edital a
exigéncia de construi-la sob um modelo de negécios autos-
sustentavel, e durante sua existéncia essa discussao tenha
sempre interessado seu corpo diretor, sem o financiamento
direto de entidades mantenedoras, como o SEBRAE, a RGD
nao possuia condicoes financeiras de se manter ativa. Apds
mudanca da politica de investimentos do SEBRAE e o fim do
financiamento direto por meio do programa Via Design, a
RGD foi, portanto, encerrada.

Andrade (2023) e Dornelles (2023) identificam desafios sig-
nificativos que dificultaram, em parte, o alcance dos obje-
tivos da RGD. Andrade (2023) nota que as acoes da rede
eram frequentemente apropriadas por empresas ja fami-
liarizadas com os beneficios do Design, como meio de obter
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consultoria subsidiada, o que se somava a aderéncia limitada
das empresas sem experiéncia em Design, o que pode ter
comprometido a eficacia da iniciativa em atingir seu publi-
co-alvo primario. Dornelles (2023) acrescenta que, nas con-
sultorias, era comum que as equipes de Design contratadas
nao considerassem adequadamente os requisitos financei-
ros dos projetos, resultando em solucdes de Design que ndo
eram economicamente viaveis para as empresas atendidas.

Fica claro, porém, que a RGD representou uma promissora
iniciativa no ambito das politicas de design no Rio Grande
do Sul. Apesar dos desafios identificados, a rede contribuiu
para promover a importancia do Design como estratégia para
a competitividade das empresas por intermédio da inovacéo.
Complementando o trabalho do PGD, a RGD propds um maior
direcionamento as MPEs, as quais tradicionalmente tém maior
dificuldade de acesso ao Design, além de construir um sistema
de apoio mais robusto, incluindo o suporte direto as empresas,
aliada a coordenacdo de uma rede de parceiros numa agenda
conjunta de promocao do Design no Rs.

Consideracoes Finais

Como argumenta Miasaky et al. (2006), em fins do século xx e
inicio do século xx1, 0 PBD e 0 programa Via Design do SEBRAE
eram as duas principais iniciativas irradiadoras do Design
no Brasil. Com este cenario em vista, é possivel argumentar
que o Rio Grande do Sul conseguiu se beneficiar de ambas,
instituindo um programa estadual de Design, o PGD, além de
ter conseguido implantar, via financiamento do SEBRAE, um
centro e seis ndcleos de Design no Estado, formando a RGD.

Referenciando o modelo proposto por Heskett (2001, apud
GOMES; ARAUJO, 2016a) e aperfeicoado por outros autores,
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as politicas de Design do PGD e da RGD estdo inseridas num
contexto de politicas descentralizadas, as quais, a partir das
diretrizes gerais do PBD, multiplos atores, em diferentes
niveis institucionais, atuaram visando fomentar o Design
na cadeia produtiva do estado. Cabe destacar a presenca
de algumas instituicoes em ambos os projetos, a exemplo
da ApDesign e do SEBRAE, 0 que indica um compromisso
sustentado com o avanco das Politicas de Design no rs por
parte das entidades.

A auséncia de avalia¢tes formais dos programas em ques-
tao, tanto do PGD como da rede, é uma lacuna significativa
no trabalho realizado, uma vez que a falta de dados quanti-
tativos e qualitativos impede determinar com precisio até
onde esses programas atingiram seus objetivos. Vale res-
saltar que, no contexto da descontinuidade recorrente das
politicas publicas no Brasil, o encerramento dessas inicia-
tivas evidencia a falta de uma estratégia de longo prazo e
uma visdo abrangente de fomento ao Design, resultando,
em muitos casos, em uma série de agoes desarticuladas e,
por conta disso, ineficazes.

Para avancar na compreensio das Politicas de Design no
contexto brasileiro e criar politicas mais eficazes, é essen-
cial realizar pesquisas mais aprofundadas. Ressalta-se que
se obteve, neste trabalho, acesso as atas de reunido do PGD
apenas para o ano 1999, por meio de Dornelles (2023), o
qual foi participe das reunides. Seria vantajoso reunir,
além de atas do PGD dos anos restantes, mais documentos
e informacoes relacionadas tanto ao PGD como a RGD, na
forma de relatorios, avaliagoes e dados sobre o impacto das
acoes no setor de Design e na industria. Seria igualmente
relevante realizar entrevistas com outros atores envolvidos
nos programas, como gestores, designers e representantes
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de instituicoes de ensino e industria. Essas entrevistas
podem proporcionar uma visao mais ampla sobre as ini-
ciativas e suas implicagoes.

Salienta-se ainda a importancia das abordagens de Micro-
Histéria e histéria oral para a construcdo do trabalho.
A auséncia de registros das politicas de Design no Brasil,
ligada a falta de maiores estudos académicos no tema, pre-
judica a analise das acGes e das iniciativas produzidas por
programas e projetos de fomento ao Design, o que torna
a histéria oral um instrumento de resgate e registro dessas
informacoes, permitindo acessar e compilar a experiéncia
dos atores que concretizaram essas agoes.

Apesar das limitagoes citadas, percebe-se que as duas inicia-
tivas estudadas fizeram um importante trabalho de apoio
ao Design, reunindo acoes de promogéao, educacio e, no
caso da Rrap, suporte direto as empresas. Embora tenham
sido descontinuados, servem como referéncia para refletir
sobre o potencial do Design como agente de mudanca e
inovacio no contexto da industria. E fundamental aprender
com suas experiéncias, identificar o que funcionou e o que
nao funcionou, e utilizar essas licoes para orientar futuras
politicas e iniciativas relacionadas ao Design no Brasil.
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Coza: Dois momentos de relagoes
com o ecodesign (1987/ 2012)

Nicolas de Souza Schaulet
Jocelise Jacques de Jacques

Introducao

ste artigo tem por objetivo compreender a relacdo da

Coza com o ecodesign em dois momentos: o primeiro

em 1987, durante a gestio da familia Zatti, e, o segundo,
a partir de 2012, apés a aquisi¢ao pelo Grupo Brinox. A Coza
Utilidades Plasticas é uma empresa gaiicha com mais de 40
anos de atuagdo no segmento de utensilios domésticos de
plastico. Na sua estratégia, enfatizam-se os principios da
multifuncionalidade, da praticidade e da estética, resultando
na criagdo de produtos utilitarios que perduram nas casas
dos consumidores por muitas décadas. Muitos deles foram
desenvolvidos dentro de linhas ambientalmente amigaveis,
considerando todo o ciclo de vida, desde a producéo até o
pbs-consumo.

Considera-se o ecodesign como conceito-chave para o desen-
volvimento de um produto com enfoque na redugao do
impacto ambiental durante o ciclo de vida. Portanto, o obje-
tivo deste trabalho é investigar a intersecao entre o ecodesign
e a trajetéria da empresa Coza. Assim sendo, a intengdo é
analisar os desafios enfrentados durante a gestio da familia
Zatti e ap6s a aquisicdo pelo Grupo Brinox.

A metodologia empregada partiu da revisao bibliografica
sobre design sustentavel e ecodesign. A revisao bibliografica

1



representa a base tedrica a partir da qual é feita a analise de
dados da pesquisa (AZEVEDO, 2016). Neste estudo, emprega-se
uma abordagem proépria da Micro-histéria para analisar a
relacdo da Coza com o ecodesign em um recorte temporal
de reduzida escala de observagdo com o intuito de enten-
der aspectos que, de outro modo, passariam despercebidos
(BARROS, 2007). Para a coleta de depoimentos individuais,
optou-se pela histéria oral, que é uma metodologia voltada
para a producio de narrativas como fontes de conheci-
mento, mas principalmente do saber (DELGADO, 2003). Para
Grossi e Ferreira (2001), as narrativas desembocam no saber
sobre um fato, despertando no ouvinte o desejo de significar
experiéncias vividas que ndo retornam mais. Os depoimen-
tos foram coletados com base em duas entrevistas temati-
cas para compreender a relagdo da empresa Coza com o
ecodesign. Para aprofundar a compreensao da histéria da
empresa, foi realizada uma pesquisa em fontes bibliograficas
adicionais, além das entrevistas com as partes envolvidas
de destaque.

Sustentabilidade e estratégias gerenciais

A sustentabilidade desempenha um papel essencial no pro-
gresso da sociedade e a busca pelo desenvolvimento sustenta-
vel tem raizes historicas. O conceito valido para a sustentabi-
lidade foi definido no relatério com o resultado do trabalho
da Comissao Mundial (da oNU) sobre o Meio Ambiente e o
Desenvolvimento (UNCED) “Nosso Futuro Comum”, coorde-
nado pela norueguesa Gro Harlem Brundtland.

A comissdo de Brundtland define o desenvolvimento sustenta-
vel como aquele que satisfaz as necessidades do presente sem
comprometer a capacidade das geracoes futuras de satisfazerem
as suas proprias necessidades. O conceito de desenvolvimento
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sustentavel implica limites, ndo limites absolutos, mas limita-
¢Oes impostas pelo estado atual da tecnologia e da organizacio
social aos recursos ambientais e pela capacidade da biosfera
para absorver os efeitos das atividades humanas (CAMPOS, 2011).

Outro movimento histérico no segmento ambiental foi
a Conferéncia das Nacoes Unidas sobre o Ambiente e
Desenvolvimento, a Rio-92. Capobianco (1992) relata que
a Rio-92 tinha processos de negociacoes para a convencao
sobre Mudancas Climaticas, convencao sobre Biodiversidade,
Protocolo de Florestas, Carta da Terra e Agenda 21. Passados
cinco anos da conferéncia, em marco de 1997, 0o mesmo Rio
de Janeiro sediou outra importante conferéncia, a Rio+5,
organizada pela sociedade civil para avaliar os resultados
implementados da Rio-92 (CORDANI, MARCOVITCH E SALATI,
1997). Para Amorim (1993), o conceito de Desenvolvimento
Sustentavel surge no final do século xx repleto de desafios,
como os problemas da desigualdade social, das crises eco-
noémicas e politicas, do trafico de drogas e principalmente
caracterizada pela nocao de escassez. A visdo sobre susten-
tabilidade precisava ser ampla e sistémica. Manzini e Vezzoli
(2002) apresentam alguns requisitos gerais para o projeto
de produtos:

- Basear-se fundamentalmente em recursos renovaveis
(garantindo ao mesmo tempo a renovacao);

— Otimizar o emprego dos recursos nao renovaveis
(compreendidos como o ar, a 4gua e o territério);

— Nao acumular lixo que o ecossistema nao seja capaz
de renaturalizar (isto é, fazer retornar as substancias
minerais originais e, ndo menos importante, as suas
concentracdes originais).

Manzini e Vezzoli (2002) complementam que, levados
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seriamente, esses requisitos indicam com muita clareza o
quanto, e como, o sistema de producéo e de consumo das
sociedades industriais contemporéneas esta distante da defi-
nicao de desenvolvimento sustentavel. Assim, elaborar estra-
tégias para promover a sustentabilidade em uma empresa
ou em um produto era e ainda é uma tarefa desafiadora. As
empresas buscam uma abordagem mais abrangente para
reduzir o impacto ambiental ao longo do ciclo de vida de
seus produtos. Para Lacerda e Guimaraes (2017), o design vol-
tado para a sustentabilidade deve ser analisado abrangendo
as dimensoes sociais, ambientais e econdmicas. Chiu e Chu
(2012) afirmam que esse conceito também é conhecido como
Triple Bottom Line (TBL), em que o lucro, o ambiente e a socie-
dade sdo considerados simultaneamente. Segundo Rachuri,
Sriram e Sarkar (2009), para medir o impacto dos produtos
na sustentabilidade, este deve ser medido em termos de TBL,
considerando os trés indicadores juntos. Fatores ecologicos,
tais como a diminuicao dos gastos de energia e a diminui-
¢do da producao de lixo, comecaram a ser considerados no
projeto de produtos com a aplicacéo de varias estratégias
desenvolvidos sob a nocdo do ecodesign ainda na década de
1990 (PEREIRA, 2003). Ela comenta que essas estratégias se
baseiam em dois eixos principais: consideracGes da questao
ambiental como parte integrante do projeto e articulacoes
dos fatores (humanos, ecolégicos e econdmicos) e conside-
racao de suas complexibilidades em relacio aos produtos.

Estratégias gerenciais desempenham um papel crucial no
desenvolvimento de produtos sustentaveis. Mas para formu-
lar essas estratégias, a empresa deve primeiro possuir conhe-
cimento e reconhecer o design como um dos principais pila-
res em sua estrutura organizacional. O uso do design como
pilar estratégico de uma empresa pode ser avaliado por meio
do Design Ladder, uma ferramenta desenvolvida em 2001
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pelo Danish Design Centre (DANISH DESIGN CENTRE, 2015).
Na figura 1 é possivel analisar a classificacdo de cada degrau
da ferramenta.

"
Degrau 04:
DESIGN COMO
ESTRATEGIA
Design como abordagem
inovadora para o negécio
Degrau 03:
DESIGN COMO
PROCESSO
Design como método
de trabalho
Degrau 02:
DESIGN COMO
ESTETICA
Design como o acabamento
final do produto
Degrau 01:
NAO DESIGN

Design é uma parte
imperceptivel

- Degrau 1 — N&o design: O design é uma parte imper-
ceptivel; por exemplo, o desenvolvimento de produtos
é realizado por membros da equipe que nio sao pro-
fissionais de design;

- Degrau 2 — Design como estética: O design é percebido
como a estética final de um produto;

- Degrau 3 — Design como um processo: O design ndo é
uma parte finita de um processo, mas um método de
trabalho adotado desde o inicio do desenvolvimento
do produto;
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- Degrau 4 — Design como estratégia: O designer cola-
bora com o proprietario na ado¢do de uma abordagem
inovadora para toda — ou partes substanciais — da base
empresarial.

Empresas que adotam o design como estratégia, ou seja, que
estdo no quarto e Gltimo degrau, possuem maiores rendimen-
tos, aumentos efetivos na economia e maiores exportacoes
do que as empresas que nao valorizam o design. Os efeitos
econdmicos sdo mais pronunciados onde o design é enraizado
(DANISH DESIGN CENTRE, 2015). A ferramenta Design Ladder
foi usada na monografia com o objetivo de entender como o
design era percebido pelos dirigentes da empresa Coza nas
duas gestoes, de 1987 a 2012. Assim, foi possivel identificar
como a empresa utilizava o design como estratégia para
desenvolver os produtos com o conceito de ecodesign.

A Coza sob a direcao da familia Zatti

A Industria Coza Utilidades Plasticas foi fundada no ano
de 1982 pelo empresario Rudy Luiz Zatti, em Caxias do Sul,
no Rio Grande do Sul (MIR4, 2018). No inicio da industria, a
estratégia era comercializar sandalias plasticas para ingres-
sar no mercado que estava em ascensao na época. Zatti (2023)
comenta em entrevista que o investimento em produgéo
e maquinario era grande, entdo mudaram para utilidades
domésticas, como itens para o piblico masculino, comercia-
lizando principalmente saca rolhas e baldes de plastico para
gelo. Até meados de 1987, Rudy estava a frente da industria.
A partir daquele ano, a gestdo da empresa passou para as
maos de sua filha, Cristina Zatti, e de sua esposa, Vera Zatti,
que implementaram estratégias de design agregando cores e
materiais diferenciados. A Coza passou por transformacées,
desde a identidade da marca a mudancgas do segmento de
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mercado que ocupa, mudando a linha de seus produtos e
o0 posicionamento (MIRA, 2018). Durante o periodo em que
Cristina Zatti esteve a frente da empresa, a sua visdo estra-
tégica sempre foi baseada em diferenciacdo no mercado. A
cada movimento e inovacao tecnolégica, ela implementava
o design como ferramenta estratégica para se adaptar as
mudancas tecnoldgicas. Alguns pontos sdo destacados na
entrevista:

Nés produzimos o primeiro copo plastico ndo descartavel do
mercado. No inicio dos anos 90 veio o micro-ondas e abriu esse
mercado de produtos que iam no micro para aquecer e servir
a mesa; [...] nesta época entraram as minhas irm3s e ai tudo foi
crescendo (zATTI, 2023 - Entrevista concedida ao pesquisador).

No inicio da década de 1990, a marca Coza praticamente
nao existia, porque era uma empresa muito pequena que
vendia saca rolhas. Quando a Coza ingressou no segmento
dos utensilios de plastico, o mercado gaticho era muito
pequeno e, para se desenvolver, a empresa precisou expan-
dir ao nivel nacional, ingressando no eixo Rio-Séo Paulo.
Cristina Zatti relata as oportunidades e parcerias em nivel
nacional, quando o design foi introduzido como estraté-
gia. Em entrevista ela menciona alguns detalhes, conforme
transcrito a seguir:

Na época, o nosso maior cliente, que acreditou realmente no
nosso produto, foi a Mesbla; [...] entdo, a gente desenvolvia pro-
dutos juntos, cores e colecoes; [...], mas o0 nosso grande mercado
era o mercado do centro do pais, Rio e Sao Paulo (zarT1, 2023 -
Entrevista concedida ao pesquisador).

Conforme o site da Coza (2023), a empresa sempre esteve
em busca de possibilidades de inovacao, oferecendo novas
solucoes para as pessoas e o mundo, aprimorando produtos,
processos, e tudo o que engloba o universo da marca. Ao
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longo do crescimento da empresa no mercado, conquistando
clientes, desenvolvendo produtos e validando possibilida-
des de expansao nacional e internacional, a Coza também
implementou estratégias gerenciais como o ecodesign na
exploragio de novos materiais. O polipropileno é o principal
polimero que a empresa utiliza para fabricar seus produtos
desde meados dos anos 1990 (MIRA, 2018). Conforme sua
pagina institucional, a Coza ndo utiliza na producao plasti-
cos de uso Unico. A principal fonte de matéria-prima utili-
zada é T00% reciclavel, resistente, de uso continuo e reutili-
zavel. Cristina Zatti comenta que a Coza sempre teve em sua
esséncia o cuidado com a sustentabilidade e ja utilizavam
o conceito de ecodesign na indistria e no desenvolvimento
de novos produtos. No relato citado a seguir, ela comenta
sobre alguns momentos:

Acredito que sempre tivemos uma preocupagao com o ecodesign.
Desde o principio a gente reutilizava agua da chuva; [...] utiliza-
vamos a agua da chuva para repor a evaporacio, a perda de agua
do sistema de injecdo; [...] e desde o inicio, por uma questio eco-
ndémica, a gente reciclou a nossa sucata; [...] o que seria a nossa
sucata? Os primeiros produtos que a gente injeta e ndo saem com-
pletos ou tém alguma manchinha de troca de cor, ja reciclavamos
imediatamente cada material na sua cor; [...] 0 que era misturado
ia para o preto e a gente reutilizava uma parte de 10% da nossa
injecdo, entdo tinha esse novo préprio material reciclado que
nunca alterava a qualidade do produto (zATTI, 2023 - Entrevista
concedida ao pesquisador).

Somando com a gestdo sustentavel da indistria, a Coza apos-
tava na qualidade de materiais e tecnologias. Cristina Zatti
relata que participou de uma feira na Alemanha em meados
dos anos 1990, onde conheceu um composito de lignina com
madeira, material que poderia integrar o conceito de eco-
design ao desenvolvimento de novos produtos, conforme
observacédo a seguir: "Bom, é interessante poder usar um
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material em que 35% da matéria-prima é de fonte renovavel".
Em consequéncia deste achado, a empresa iniciou inter-
namente o estudo do material, analisando a viabilidade de
implementacao, principalmente em relacdo a producéo e a
comercializacdo. Apos a investigacdo do material, Cristina
Zatti iniciou o desenvolvimento da Linha Bios com a nova
tecnologia de biopolimero para langar no mercado uma
linha de produtos que se conecta com os objetivos estraté-
gicos almejados com o ecodesign. A Linha Bios continha suas
vantagens estéticas por imitar madeira e materiais naturais.
Conforme a empresa foi implementando o compdsito nos
produtos, algumas limitacoes surgiram:

A gente fez a Linha Bios, que era com esse material de madeira;
[..], mas esse material, por ter 35% de matéria organica de fonte
renovavel tinha alguns problemas, por exemplo, ele umedecia e
esbranquicava; [...] tinha a linha de bandejas que ele se adequava
perfeitamente, agora numa linha de banheiro que estava na area
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Figura 2: Linha Bios.
Fonte: Imagem
cedida pela Cozaem
arquivo do autor.



1.0 polietileno verde

da Braskem combina

alto desempenhoe
processabilidade e o uso
de matérias-primas como
oetanol ea cana-de-
aglicar (BRASKEM, 2012).

molhada da bancada ja ndo funcionava tdo bem (zATTI, 2023 —
Entrevista concedida ao pesquisador).

Além do compésito de lignina com madeira, a Coza comegou
a utilizar o polietileno verde* da Braskem na virada dos anos
2000, implementando o material na linha de organizadores.
Nas palavras de Zatti (2023), "o mercado é muito sensivel
ao preco. Por mais que o produto tivesse o diferencial de
ser feito com matéria-prima renovavel, o consumidor ndo
aceita pagar muito”. No que tange aos produtos, a questio
ambiental ndo deve mais ser vista somente como assunto
ecolégico, mas entender o usudrio, seu engajamento em rela-
¢do a valores e em relacdo a qualidade funcional do produto
(PEREIRA, 2003). Dalcin e Costa (2008) complementam que
existe um conjunto de valores que formam o conceito de
produtos da Coza, entre os quais estao: simplicidade, curvas,
cores, materiais reciclaveis e funcionalidade baseada nas
necessidades do consumidor.

A Coza incorporou em seus produtos novos conceitos entre
eles a multifuncionalidade, a modularidade, com produtos
empilhaveis, encaixaveis e de facil limpeza (MIRA, 2018). O
compromisso da empresa sempre foi oferecer o maximo
de qualidade ao consumidor, mas aplicar o conceito de
ecodesign com novos materiais era um desafio. Cristina
Zatti falou sobre as estratégias gerenciais dentro do ciclo
de vida dos produtos.

Na minha opinido, dentro dessa linha de ecodesign, mais do
que usarmos alternativas de matérias-primas, é fazermos um
produto de qualidade que tenha uma vida longa; [...] por que o
plastico é um material facilmente renovavel; [..] entdo se dermos
uma vida longa para ele, o produto se torna ecolégico; [...] os
nossos produtos sempre tiveram qualidade, vocé pode comprar
um copo como copo, depois ele vai virar um porta lapis, depois
ele vai virar um organizador, enfim vocé fica 20, 30 anos com o
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produto e depois vocé destina ele para uma reciclagem; [...] entdo
eu acho que isso funciona mais em nivel de plastico do que esses
plasticos com lignina ou plastico verde; [...] acredito que isso
nio funciona bem no nosso mercado (zATTI, 2023 — Entrevista
concedida ao pesquisador).

A Coza era uma empresa enxuta em sua fundagao e a sus-
tentabilidade importante, tanto que ja possuia uma opera-
cdo ecoeficiente, coletando dgua da chuva com um sistema
de captacdo e reutilizacdo na fabrica. Zatti (2023) lembra
que, na medida do possivel, buscavam ser sustentaveis,
mas estratégias de ecodesign foram implementadas com
os materiais verde e biocompésitos, que na época funcio-
nou, mas era uma parcela muito pequena da producio.
Outros projetos integrando ecodesign foram desenvolvidos
na Coza. Cristina Zatti comenta sobre a linha Native, que
combina dois tipos de plastico em sua estrutura.

Para esse produto, a gente utilizou uma textura que imitava os
veios da madeira; [...] isso também foi uma coisa que nés lan-
¢amos, o plastico com textura; era algo diferente para a época;
[.] de onde eu tirei esse conceito das texturas? Dos automoéveis.
Os painéis tinham uma textura e eu achava que isso dava uma
estética bacana; [...] era mais um link com a proveniéncia do
material, né; [...] o verde era polipropileno e o prato era composto
com madeira; [...] era para ser uma linha dentro deste contexto
que as pessoas conseguissem visualizar um pouco mais a questao
da ecologia (zATTI, 2023 — Entrevista concedida ao pesquisador).

Barba (2009) relata que a Linha Native de utensilios de plas-
tico ecolégico da Coza (figura 2) foi premiada na segunda edi-
cao da IDEA (International Design Excellence Award) Brasil, em
2009, como um dos melhores produtos do ano na categoria
ecodesign. A linha era composta de sete pegas para petiscos
utilizando fibra de coco na sua matéria-prima. A composicio
era de 65% de polipropileno e 35% de biopolimero feito de
casca e fibra de coco.
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Figura 3: Linha Native.
Fonte: Imagem
cedida pela Cozaem
arquivo do autor.

Ao introduzir produtos sustentaveis no mercado e ganhar
prémios, a Coza foi pioneira na apresentacgao de inovagoes
no setor de utensilios de plastico da época. A empresa estava
confiante de que essas linhas tinham um futuro promis-
sor. No entanto, como indicado na entrevista, essas linhas
tinham suas limitacoes tanto no processo de fabricagao
quanto no uso pelo consumidor. Uma dessas limitagoes era
que as novas linhas ndo podiam ser utilizadas no micro-on-
das devido a sua composicdo com lignina. A Coza acredi-
tava que a sustentabilidade do plastico era a durabilidade
e a facilidade de reciclagem, pois trabalhar com materiais
eco era dificil até para reciclar (zATTI, 2023). Houve uma
sensibilizacdo do mercado em relacdo as empresas que se
comunicavam de maneira sustentavel, mas as limitacoes
acabavam inviabilizando futuros projetos com bioplasticos.

Notadamente, conforme relatado na entrevista, os produtos
com plasticos sustentaveis tinham suas vantagens e des-
vantagens, mas o conceito do ecodesign era implementado
além dos materiais. A empresa fazia produtos para durarem
anos nas residéncias dos consumidores. A entrevista aponta
que a Coza, sob a gestdo da familia Zatti, foi amplamente
essencial para disseminar a marca pelo Rio Grande do Sul,
principalmente pelo Brasil, como referéncia no desenvolvi-
mento de produtos com ecodesign. Atualmente, a empresa
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esta incorporada ao Grupo Brinox. Para compreender este
outro contexto, serdo abordadas a seguir as relacoes da Coza
sob a nova direcao.

A empresa sob a direcdo do Grupo Brinox

O ano era 1988 quando Valdomiro Remussi fundou a Brinox,
marca de utensilios domésticos em metal, em Caxias do Sul,
Rio Grande do Sul. Bezerra (2021) relata que anos depois a
empresa foi vendida para o fundo de investimentos Southern
Cross Group. Apés o aporte, a companhia passou por um
reposicionamento de marca e se tornou o Grupo Brinox.
Atualmente o grupo possui trés empresas incorporadas: a
Coza, a Brinox e a Haus Concept, gerando em torno de 2.800
itens em suas linhas.

No inicio de 2012, 0 Grupo Brinox comprou a Coza Utilidades
Plasticas, lider em artigos domésticos de plastico com design
no Brasil (TOAZZA, 2019). Patricia Sandrin, designer de pro-
duto do Grupo Brinox, participante desta pesquisa, contex-
tualiza alguns detalhes na entrevista:

O que foi bom para a Coza ao ser agregada a Brinox foi que
ela conseguiu ser vendida nos mesmos canais da Brinox, entao
abriu muita venda para ela, conseguindo um maior alcance e
teve um crescimento da marca por isso; conseguiu pulverizar
ainda mais os produtos (SANDRIN, 2023 — Entrevista concedida

ao pesquisador).

Antes mesmo da incorporacédo da Coza, o Grupo Brinox
ja era preocupado com questoes de sustentabilidade. A
empresa ja implementava agoes de recuperagdo da agua da
chuva para uso na indistria junto a estagdo de tratamento
de agua. Dentro do contexto de sustentabilidade, o Grupo
Brinox recentemente lancou o projeto Green Planet, pelo qual
a empresa busca desenvolver projetos ecologicamente mais
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2.Baquelite regenerado
utiliza uma tecnologia
que trabalha com
aparas industriais do
préprio baquelitee
mistura com serragem,
também proveniente de
madeiras certificadas
(SANDRIN, 2023).

Figura 4: Linha Flora

Ocean e Linha Flora.
Fonte: Imagem -

cedida pela Cozaem

arquivo do autor.

responsaveis, trabalhando intrinsecamente com o conceito
de ecodesign. Com linhas de produtos mais sustentaveis, a
industria fomenta toda a cadeia produtiva: fornecedores,
matérias-primas, métodos de producao, embalagens, pro-
duto final e descarte consciente (BRINOX, 2023). O projeto
visou desenvolver panelas com cabos de baquelite rege-
nerado?, reduzindo o uso de baquelite 100% virgem, e o
desenvolvimento de panelas com aluminio 100% reciclado.
Patricia Sandrin afirmou que o projeto Green Planet foi incor-
porado também na Coza, lancando produtos em pcr (Post-
Consumer Recycled), que sdo plasticos (polipropileno) oriun-
dos do pés-consumo, recolhidos por cooperativas, tanto na
faixa litoranea quando no Brasil inteiro.

A gente divide em duas linhas: o Flora Ocean, aquele proveniente
do litoral brasileiro; [...] ndo estamos retirando de dentro do oce-
ano, mas sim impedindo que isso va para la e reaproveitando
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em produtos que sdo duraveis; [...] e a linha Flora que é em pcr
também 100% reciclado, mas é do restante do Brasil (SANDRIN,
2023 — Entrevista concedida ao pesquisador).

Ao longo da entrevista, Patricia Sandrin destaca que um
dos desafios das linhas foi evitar desenvolvimento de pro-
dutos que ndo tivessem contato com alimentos. Ela explica
que atualmente, no Brasil, a Anvisa ndo permite plasticos
reciclados em contato com alimentos. O plastico reciclado
utilizado na Linha Flora possui varias vantagens: é adequado
para ganhar coloracées e se adaptou bem no processo de
injecdo nos moldes que ja existem (sandrin, 2023). Outro
desafio que Patricia Sandrin comenta foi alinhar processo,
custo, design e a procedéncia do material.

Dentro da Coza a gente reutiliza as nossas aparas; a sucata que
sobra das injetoras volta para o processo, s6 que isso acontece
em todas as cores que sdo transformadas na cor preta; [...] alguns
materiais que me apresentaram eu so podia fazer em preto, cinza
ou marrom, cores que nio eram atrativas para o consumidor; [...]
entdo o material da Flora realmente se destacou por isso; porque
a gente conseguiu compor uma paleta de cores; [...] também a
gente pode usar os mesmos moldes; [...] esses foram os desafios
que foram enfrentados até chegarmos na linha atual da Flora

(SANDRIN, 2023 — Entrevista concedida ao pesquisador).

Relacionando outros projetos com o conceito de ecodesign,
foi citado o projeto da Linha Bios, apresentado no item ante-
rior. Patricia Sandrin comenta: "Eu sei que foi uma revolucao
quando foi lancado. A Coza langou primeiro, e ele vinha
da Alemanha, por que era o tnico fornecedor". Conforme a
evolucdo do mercado, o produto acabou ficando cansado, o
mercado saturou e a concorréncia comecou a se espelhar na
Coza e lancaram produtos similares com o mesmo material.
Cristina Zatti lembra os desafios enfrentados na época em
que a linha estava em desenvolvimento.
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Ela tinha alguns desafios, porque era um material muito mais
corrosivo, um material que altera o polimento do molde por
ser corrosivo; [...] todo um processo tecnolégico que a empresa
ja tinha, que sdo as cimaras quentes para tornar o processo
mais produtivo, mas nio funcionava bem com este material;
[.] entdo a gente teve que fazer uma readequacio de produtos
e moldes para poder usar esse material e viabilizar essa linha

(zATTI, 2023 — Entrevista concedida ao pesquisador).

Patricia Sandrin comenta que a Coza foi pioneira no Rio
Grande do Sul no segmento de utensilios domésticos de
plastico a implementar o ecodesign no desenvolvimento
de produtos, por isso a Linha Bios foi reconhecida. Durante
a histéria da Coza, outros materiais foram utilizados. A
empresa chegou a testar a matéria-prima de fécula de batata,
mas por limitacoes de producao acabou desistindo. Na
entrevista Patricia Sandrin disse que: "o material ainda ndo
estava tecnicamente resolvido, pois gerava brotos". Diante
do pioneirismo da Coza em relagdo ao ecodesign, a longo
prazo a empresa tendeu a se preocupar cada vez mais com
a sustentabilidade, conforme relato a seguir: "também é a
nossa responsabilidade dar um uso para isso, e mostrando
a relevancia do plastico em produtos que sdo duraveis, que
ndo sdo esses de um uso apenas, esse é o diferencial da Coza".
A expectativa da empresa é desenvolver as estratégias geren-
ciais que trabalhem com a circularidade de seus produtos
apo6s o uso, e encontrar formas de reaproveitar o plastico,
dar novos usos para os produtos e implementar cada vez
mais o conceito de ecodesign em suas linhas.

Consideracoes Finais

O objetivo era compreender a relagdo da Coza com o ecode-
sign em dois momentos: o primeiro, em 1987, durante a gestao
da familia Zatti e, 0 segundo, a partir de 2012 apés a aquisicao
pelo Grupo Brinox. Observando a trajetéria histérica da Coza
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desde a sua fundacao no final da década de 1980, nota-se que
o fator sustentabilidade esteve presente desde a fundacao, e
foi implementada como estratégia para desenvolver uma ope-
racao eficiente. O uso da agua da chuva era uma solucao para
aprimorar a refrigeracio das matrizes, tatica que influenciava
intrinsecamente na reducéo de custos com refrigeracao.

Ao analisar a implementacio do ecodesign como estratégia
de desenvolvimento de produtos na Coza, observa-se que na
primeira gestdo com a familia Zatti o foco foi em pesquisas
de novos materiais com fontes renovaveis, desenvolvimento
de produtos sustentaveis e o estudo da longevidade dos pro-
dutos. No entanto, na segunda gestdo, a partir da aquisicio
pelo Grupo Brinox implementou-se o conceito de ecodesign
com foco em desenvolvimentos de produtos e o pensamento
da economia circular? e analise da viabilidade de projetos
que incorporem bioplasticos e a consideracado de fatores
sociais equitativos em relacdo as pessoas que estdo em con-
tato com a empresa e seus produtos.

A partir desta analise dos dois momentos da empresa, € pos-
sivel constatar que o ecodesign influenciou no sucesso de
linhas de utensilios domésticos que utilizaram bioplasticos
ao longo dos dois momentos em questido. No momento da
Linha Bios e a Linha Native o ecodesign se insere como um
conceito para enriquecer as possibilidades de diferencia-
cao frente ao mercado e como impulsionador para destacar
0 pioneirismo no segmento utilizando novas tecnologias.
Associar a trajetoria da empresa com a ferramenta Design
Ladder possibilitou a compreensao das relacdes com o eco-
design nos dois momentos de gestdo, em 1987 e depois em
2012. Na fase do Grupo Brinox, a relacdo da marca com o
ecodesign divergiu para desenvolver produtos pensando
em pontos de contato caracteristicos durante o ciclo de
vida do produto: manufatura, montagem, uso e descarte.
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3. A economiacircular
contrastacomo
modelo tradicional,

o modelo econémico
linear baseado no
principio “manufatura-
consumo-descarte”.



4.0 conceito surge

em 2012 como uma
provocagao ao ciclo

vida de um produto,
questionando o processo
linear de extracgao,
producdo e descarte de
materiais e produtos
(IDEIA CIRCULAR, 2022).

Na entrevista com a Patricia Sandrin, ela destacou a pre-
ocupacio em propor novas narrativas da marca frente a
mudanca global em relacdo a sustentabilidade, e a impor-
tancia das estratégias da economia circular e do conceito
do bergo ao bergo+.

De maneira ampla, compreende-se que o ecodesign influen-
ciou em varios momentos nesta indastria, quando pulve-
rizou a esséncia do pensamento no apice do pioneirismo
no segmento de utensilios domésticos de plastico até o
momento mais recente ao lancar uma linha de produtos
com o pensamento circular em nivel nacional. No ano de
1987 0 ecodesign se inseriu como ferramenta de pesquisa
e desenvolvimento de produtos sustentaveis, desbravando
um mercado ainda pouco explorado. Em meados de 2012, 0
ecodesign se consolida como potencial de desdobramento e
aprimoramento de linhas sustentaveis da empresa, estabele-
cendo-se como uma estratégia econdmica viavel para novos
lancamentos. Entretanto, ha algumas semelhancas em rela-
¢ao as duas gestoes frente ao ecodesign. O reaproveitamento
das aparas que sobram no momento de injecao das pecas
era feito desde o inicio e continua sendo realizada até hoje,
conforme relato de Patricia Sandrin. Além disso, Cristina
Zatti relatou que a utilizacdo da agua da chuva para refrige-
rar os moldes foi uma pratica sustentavel adotada desde a
fundacio da empresa e que ainda é parte integrante do pro-
cesso produtivo atualmente. Estas semelhancas expressam
o intuito da empresa em buscar a autoeficiéncia de maneira
mais sustentavel possivel, implementando estratégias geren-
ciais que auxiliem isso. Conforme citado anteriormente por
Lacerda e Guimaréaes (2017), o design centrado para a sus-
tentabilidade deve incorporar questoes sociais, ambientais
e econdmicas. Estes trés fatores também sio destaque nos
dois momentos de gestdo, quando a econémica impacta no
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estudo de novas tecnologias, o ambiental surge no reapro-
veitamento de dgua e de residuos e o social abrange todos
os stakeholders® em contato com o produto.

Acreditamos que o uso da abordagem da Micro-Histéria e
do método da histéria oral para coletar dados e analisar a
relacdo da Coza com o ecodesign por meio de um recorte
temporal foi essencial para obter informacgoes que foram
apresentadas nesta monografia. Compreendemos que houve
varios desafios superados para chegar a redacéo e a conclu-
sdo deste material. O objetivo geral da monografia, decla-
rado na introducéao, foi atingido.

Entendemos que ha uma vasta gama de oportunidades para
fazer outros estudos de caso sobre o conceito de ecodesign
e empresas do Rio Grande do Sul. Para trabalhos futuros,
seria interessante cruzar as rela¢oes do ecodesign apresen-
tadas nesta monografia com outras empresas gatichas no
segmento de utensilios domésticos de plastico. Entender
se ha outros tracos gatchos para tratar o ecodesign dentro
da induastria é uma grande oportunidade para desvendar
informacGes em relacio ao conceito. Outro aspecto identifi-
cado que pode exercer influéncia sobre trabalhos futuros é a
compreensio de diferentes contextos por meio de perguntas-
-chave: Além do segmento de utensilios domésticos de plas-
tico, ha outros segmentos no estado gaticho que implemen-
taram estratégias gerenciais com ecodesign? Essas empresas
possuem politicas de sustentabilidade? O design era visto
como estratégia diante da ferramenta Design Ladder?

Estas perguntas podem ampliar o contexto do tema para
outras pesquisas que de alguma forma apresentem o con-
ceito de ecodesign como estratégia gerencial de desenvol-
vimento de produtos sustentaveis em empresas gatichas.
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5. Todos os grupos de
pessoas ou organizagoes
que podem ter algum
tipo de interesse por
umadeterminada
empresa. As partes
interessadas podem ser
desde colaboradores,
considerados
stakeholders internos,
atéinvestidores,
fornecedores, clientes
ecomunidade,
chamados de externos.
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gad': sistematizacao de identidades visuais
entre 1980 e 2000

Alexandre dos Santos Rossi
Marcos da Costa Braga
Léia Miotto Bruscato

Introducao

surgimento dos computadores gerou um grande

impacto no universo de trabalho do Design Grafico

a partir dos anos 1980 no Brasil. Conforme Salles
(2017), as primeiras interfaces graficas e computadores pes-
soais foram apresentadas nessa década com a 1BM langando
o primeiro computador pessoal voltado para o usuario final
em 1981 e a Apple, em 1984, lancando o Macintosh. Essa
nova tecnologia, com o passar dos anos, decretou o fim de
empresas e profissoes que exerciam o trabalho manual em
etapas especificas da atividade projetual como por exemplo
o desaparecimento do oficio de arte-finalista, que prepa-
rava o trabalho para enviar para a grafica, de acordo com
Temin (2015).

Nos escritérios de design, a mudanca de paradigma tec-
nolégico gerou diferentes estagios de percepcao por parte
dos profissionais. A partir de uma série de entrevistas com
profissionais da area, Temin (2015) constatou a existéncia
de um encantamento inicial gerado pelas maquinas, mas
também um sentimento de angastia dos designers pela
possibilidade de ndo compreender a nova linguagem e ter
que reaprender parte do seu oficio. A insercao do compu-
tador como ferramenta de trabalho, consequentemente,
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impactou nos diferentes tipos de servicos prestados pelos
escritérios de design, incluindo o desenvolvimento de iden-
tidades visuais, foco do presente estudo. Dentre as empre-
sas com destaque nesse tipo de atividade no Rio Grande
do Sul esta o gad’ como consultoria de branding e design.
Com histérico de mais de trés décadas de trabalho, o gad’
ofereceu subsidios para conhecermos mais sobre como
as mudancas tecnoldgicas influenciaram no trabalho de
sistematizacdo de identidades visuais em solo gatcho.

O presente estudo buscou respostas para o seguinte ques-
tionamento: “como ocorreu o trabalho de sistematizacio
de identidades visuais no gad’ frente as mudancas nos
processos de criacdo provocadas pela evolucdo das ferra-
mentas digitais entre os anos 1980 e 2000?” A escolha por
esse recorte temporal se justifica porque a década de 1980
corresponde ao periodo de surgimento dos computadores
(SALLES, 2017) e entrada das novas tecnologias (MELO E
COIMBRA, 201II) no exercicio da atividade de design, ofe-
recendo um cenario comparativo para a consolidacio do
uso dos computadores. O objetivo desta pesquisa é anali-
sar, sob a perspectiva histérica, as percepcGes de pessoas
que trabalharam no gad’ sobre o processo de criacdo de
marcas frente a evolucdo das ferramentas digitais por
meio da comparacéo de dois projetos de sistematizacado
de identidade visual: um dos anos 1980/90 e outro dos
anos 2000.

Para atingir esse objetivo geral, foram estabelecidos os
seguintes objetivos especificos: a) situar o trabalho de
sistematizacdo de identidades visuais do gad’ como escri-
torio de design no recorte temporal; b) identificar duas
marcas realizadas pelo escritério, uma nos anos 1980/90
e outra nos anos 2000, sendo a escolha de cada projeto
compartilhada com os designers entrevistados, conforme
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seu envolvimento, a fim de proporcionar mais objetividade
ao estudo; c) verificar, com base no relato dos entrevistados,
possiveis diferencas e mudancas na atividade projetual
diante da evolucdo das ferramentas digitais entre os dois
projetos de marca elencados; d) verificar o quanto o dese-
nho a mio permaneceu como ferramenta de trabalho no
processo de criacdo em cada periodo estudado, identifi-
cando técnicas, materiais empregados e etapas do processo
criativo em que foi aplicado.

No que tange aos aspectos metodolégicos, para alcangar
os objetivos, foi utilizada uma abordagem qualitativa,
por meio de uma pesquisa exploratéria, com entrevistas
e pesquisa documental a partir dos trabalhos de marca
selecionados. A metodologia utilizada nas entrevistas foi a
histoéria oral que, conforme Neves (2003), busca, por meio
da construcao de fontes e documentos, registrar, através
de narrativas induzidas e estimuladas, os testemunhos de
personagens e suas versoes e interpretacoes sobre a histo-
ria por eles vivenciada. Foram realizadas duas entrevistas
tematicas/coleta de depoimentos com dois designers que
trabalharam no gad’, um nos anos 1980/90 e outro nos anos
2000, com a finalidade de saber mais sobre as experiéncias
vividas no processo de sistematizacdo de uma marca que
cada um projetou no seu respectivo periodo. A partir dessas
entrevistas foi possivel o contato com registros do processo
de criacdo das respectivas marcas na forma de desenhos e
layouts (pranchas de apresentacgéo), que enriqueceram o
conhecimento histérico gerado pelo presente estudo. Os
projetos selecionados para ilustrar o presente trabalho
foram: Copesul, de 1993, e Claro, de 2003.

Em sua conclusao, o estudo apresentou um quadro compa-
rativo entre os dois projetos que evidenciou, sob perspectiva
do processo criativo, dois pontos que foram confrontados
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com o referencial tedrico elencado: aspectos metodologicos
e aplicabilidade do desenho manual. As secOes seguintes
do capitulo abordam: (2) Sistemas de Identidade Visual, (3)
Processo de Criagdo de Marcas, (4) Breve histérico do gad’
Design, (5) Duas experiéncias do gad’ na Sistematizacao de
Identidades Visuais e (6) Consideracoes finais.

Sistemas de Identidade Visual

Dentre a diversidade de servicos englobados pelo Design
esta a criacdo e o desenvolvimento de identidades visuais
para identificacdo de empresas diante dos seus publicos
e a diferenciacdo delas em um ambiente competitivo. O
trabalho de tornar tangivel produtos e servigos por meio de
simbolos reflete o conceito de Design como “a relagdo entre
forma e contetido”, preconizado por Paul Rand (designer de
marcas norte-americano). Para o autor, o design acontece
quando o casamento entre essas duas instdncias se realiza
de fato (KROEGER, 2010).

Antes de entrarmos na definicio de sistemas de identi-
dade visual, cabe uma breve abordagem sobre o conceito
de marca adotado por esta pesquisa. As definicdes de marca
estdo sempre em evolucdo, mas no que envolve o ambiente
competitivo, onde as empresas se confrontam, o conceito da
designer e consultora de gestdo de marcas, Alina Wheeler
(2008), se destaca. Ela afirma que a marca é uma promessa,
uma grande ideia na qual as expectativas a respeito de um
produto, servico ou empresa residem na mente de cada
consumidor. Para sobrevivéncia nesse universo competi-
tivo, emerge a necessidade de que as empresas expressem
a sua individualidade por meio de uma identidade prépria.
Seguindo essa linha de raciocinio, chegamos ao conceito
de identidade de marca que se traduz na expressio visual
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e verbal de uma marca que comeg¢a com um nome e um
simbolo para depois se tornar uma matriz de instrumen-
tos de comunicacio, como define Wheeler (2008). Para o
presente trabalho, interessou estudar aspectos referentes a
visualidade grafica das marcas, o que nos remete a0 campo
da identidade visual que, por sua vez, de acordo com Pe6n
(2003), € um dos veiculos que geram imagem corporativa
de forma mais explicita.

O projeto de simbolos e logotipos é um trabalho bastante
comum no dia a dia dos designers graficos que, por exten-
sdo, acabam projetando outros materiais que dao forma
a uma identidade visual como os materiais de papelaria
(cartdo de visita, envelopes, entre outros), letreiros e aplica-
¢oes para uniformes. Em conjunto, eles formam, cada um
com suas particularidades, mas num movimento comum,
a identidade visual de uma empresa. Essa reunido de mate-
riais s6 se configura em um sistema quando se cria uma
unidade, conforme Peén (2003), quando se torna claro
o estabelecimento de elementos que singularizam uma
empresa por meio da repeticiao organizada e uniforme dos
elementos da sua identidade visual. Essa matriz de instru-
mentos de comunicacdo podemos chamar de Sistema de
Identidade Visual (siv), conforme a define Pe6n (2003), um
sistema formado por todos os veiculos que transmitem
os elementos basicos da identidade visual: o logotipo, o
simbolo, a marca, as cores institucionais e o alfabeto ins-
titucional, além de outros elementos aplicados em itens
especificos como embalagens, uniformes,

Do ponto de vista histérico, em sintonia com o desenvolvi-
mento da inddstria brasileira, nos anos 1960 se instaurou
o cenario para a formacdo das empresas pioneiras espe-
cializadas em design e com elas os primeiros trabalhos
de criacdo de marcas. Cameira e Braga (2017) destacam o
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projeto de Alexandre Wollner, do escritério forminform,
para a Sardinhas Coqueiro, considerado por alguns desig-
ners como o primeiro sistema de identidade visual no
Brasil. Além da criacdo de uma nova marca grafica, ele
incluia uma nova linha de embalagens e uma linguagem
visual para a comunicac¢édo publicitaria da empresa. De
forma geral, essa perspectiva de extensio de marca em
um sistema se consolidou depois por meio da multidisci-
plinaridade dos projetos do escritério Cauduro/Martino
Arquitetos Associados, fundado em 1964 pelos arquitetos
Jodo Carlos Cauduro e Ludovico Martino.

Na pratica, o desenvolvimento e implementacio de um
Sistema de Identidade Visual se caracteriza por um rigido
processo de ordenacao visual de todas as manifestacoes
visuais assinadas por uma marca. Longo (2014) aborda essa
pratica ao tratar do conceito de Design Total como modelo
de design, socializado em solo brasileiro pelos arquitetos
Jodo Carlos Cauduro e Ludovico Martino. Se caracteriza
por ser um sistema de controle de todas as manifestacoes
visuais de uma empresa. Conforme Longo (2014), Cauduro
e Martino chamaram a atencdo para essa pratica com seus
projetos entre meados de 1960 e 1970, que iam além do pro-
jeto isolado de sinais, concentrando-se na criagdo de pro-
jetos completos de identidade visual e ambiental. A partir
da definicdo de uma estrutura visual basica, todo o projeto
era desenvolvido até o fim, mantendo-se uma coeréncia
légico-formal com a linguagem originalmente adotada.
Cameira e Braga (2017) ressaltam que, por meio da reunido
de areas como arquitetura, comunicacéo visual e o desenho
de produto, Cauduro e Martino ofereciam aos clientes uma
solucdo completa e integrada. Em solo gatcho, a adesdo ao
modelo de Design Total ganhou destaque no final dos anos
1980 pelos trabalhos de identidade visual projetados pelo
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gad’ ao reunir todas as competéncias do design em um sé
lugar, conforme Bono et al. (2021).

Processo de Criacao de Marcas

A criacdo de marcas envolve metodologias que incluem pro-
cessos investigativos, desenvolvimento de solucoes e técnicas
de implantacao de projeto. Wheeler (2008) resume o processo
de construcdo de uma identidade de marca a cinco fases: con-
dugao da pesquisa, classificacio da estratégia, design da iden-
tidade, criacdo de pontos de contato e gestao de ativos, este
ultimo se configurando num trabalho de branding.

Cabe salientar que, no Brasil, antes de se chegar a um pen-
samento de design calcado no branding, outras formas de
criar e gerenciar marcas estavam em vigor. Conforme
Cameira e Braga (2017), o Design de identidade visual
comecou a ganhar forca entre o final dos anos 1950 e ini-
cio da década de 1960 com a intensificacio dos processos
de urbanizacdo e industrializacdo nacional, que expandi-
ram os meios de comunica¢do de massa. Os mesmos auto-
res salientam a consolidacio desse campo do Design no
seminario “Panorama da Identidade Visual”, realizado em
1977 no Museu de Arte de Sdo Paulo (MASP), que objetivou
informar e conscientizar o empresariado sobre a impor-
tancia da identidade visual no processo de administracéo
empresarial. Marco Antonio Amaral Rezende’, em palestra
sobre metodologia naquele evento, expds o processo de
desenvolvimento de um programa de identidade visual
compreendendo as seguintes etapas: a definicdo de sua
politica, o projeto do cédigo visual, a implanta¢do, manu-
tencao e atualizacdo da identidade visual. Trata-se de tra-
balho interdisciplinar que, conforme o palestrante, exige
um “Design Total”, termo ja abordado no presente artigo.
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Alexandre Wollner, Cauduro/Martino e Aloisio Magalhdes
sdo trés referéncias importantes da historia do Design de
identidade de marca. Juntos construiram um legado como
pioneiros no segmento. No que tange o aspecto metodo-
légico, Wollner (2003) conduziu seus projetos por meio
da “Modulagéo” para simplificar a reproducéo dos seus
desenhos por terceiros por meio da integracéo dos proje-
tos de marca num sistema modular. Para ele, integrar um
projeto pela definicio de proporcoes adequadas para apli-
car aos diversos meios, materiais e formatos é o objetivo
do design e, com o advento das ferramentas eletronicas,
ganhou ainda mais precisdo na criacdo dos signos graficos.

Do ponto de vista conceitual, ao contrario dessa visdo
racionalista da modulagéo e do léxico modernista dos
1970, nos anos I980 entra em cena uma visdo mais plu-
ral do Design de identidade de marca, conforme Melo e
Coimbra (2011). Para esses autores, a gestualidade do dese-
nho manual ganha for¢a como possibilidade expressiva na
busca por uma particularizacao visual, enfraquecendo o
imperativo da legibilidade no desenho de marcas. Ja nos
anos 1990, com a entrada das novas tecnologias, o designer
se afasta desse papel de produtor de imagens e fortalece a
sua vocagao para ser um operador de imagens.

Em se tratando de criacio de pecas graficas, Temin (2015)
mostra que até o inicio da década de 1990 eram atribui-
¢Oes do designer grafico o projeto, a organizacao, escolha
de imagens e a execucao da arte-final, mas a digitacao e
a composicio de texto eram executadas por empresas de
fotocomposicdo. A preparacdo das imagens, separacao de
cores e execucao dos fotolitos eram realizados pela grafica.
Ao longo dos anos 1990 até os anos 2000 o0 uso do computa-
dor se consolidou e em paralelo com esse movimento uma
visdo mais estratégica na criacdo de marcas ganhou forga.
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De acordo com os autores citados por Cameira e Braga
(2017), 0 investimento em comunicacao foi macigo por
parte das marcas com o intuito de se aproximar mais
da vida de seus consumidores, assumindo um discurso
rico em atributos cognitivos e simbdélicos, carregados de
significados importantes para os seus publicos. Dessa
forma, se instaura a nocao de branding na metodologia
de construcao de identidades de marcas e ndo mais de
identidades visuais e, a partir da década de 2000, os prin-
cipais escritorios de design brasileiros especializados em
construcao de marca firmam a inclusao da estratégia de
branding em seus projetos, conforme apontam Cameira
e Braga (2017).

Breve Historico do gad’ Design.

Com mais de 30 anos de trabalho, oferecendo servicos no
mercado nacional e internacional, o gad’ se consolidou
como uma consultoria de branding e design adotando
diferentes abordagens mercadolégicas ao longo de déca-
das entre 1980 até os anos 2000. Mudancas que refletiram
néo s6 os momentos politicos e econémicos vivenciados na
época, mas também nas tendéncias que transformaram o
universo dos escritérios de design.

No livro “Histérias do Design no Rio Grande do Sul”, que
reuniu uma série de trabalhos de pesquisa historica regio-
nal e local sobre o design gaticho, é importante retomar
o capitulo intitulado “gad’: trajetéria e mudancas nos
aspectos comunicacionais de um escritorio de design”, de
Bono, Curtis e Ribeiro (2021). Por meio de uma investiga-
cdo acerca das estratégias mercadolégicas adotadas pelo
escritério foram pontuadas mudancas que repercutiram
na sua comunicacao interna e externa.
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Em meio a instabilidade econémica dos anos 1980, “década
perdida” do ponto de vista do crescimento econémico em
funcao da retracido da producio industrial, a alta da infla-
¢do e & desigualdade social (SALLES, 2017), em 1984 surgia
o primeiro esboco do que viria a se tornar o gad’. Fruto da
parceria entre trés estudantes de arquitetura, o Atelier 3,
como se chamava na época, acompanhou o movimento de
consolidagdo da atuacdo profissional do design brasileiro
a partir da pratica projetual exercida por profissionais
de arquitetura, artes e desenho industrial (BRAGA, 2016).
Em 1986, 0 gad’ Design foi formalizado como Grupo de
Arquitetura e Design.

No final dos anos 1980, o conceito de Design Total ja
fazia parte da dindmica do escritério. Assim, os projetos
de identidade visual contemplavam todas as manifesta-
coes visuais dos seus clientes, como a sinalizagao interna
e externa ou no projeto de estandes. Paramar, Post, Mar
Brasil, Companhia Petroquimica do Sul (Copesul) e Gerdau
foram alguns dos clientes atendidos.

Em meados dos anos 1990, o branding se insere no cenario
do design brasileiro de forma efetiva dentro dos principais
escritorios de design, agregando valor intangivel as marcas,
e se consolidando nos anos 2000, como destaca Cameira e
Braga (2017). O Design passa a ser reconhecido como um
protagonista no desenvolvimento de produtos e servicos,
superando a percepcao de que sua funcao é apenas estética.
E nesse periodo que o desenvolvimento da informatica se
torna mais presente no cotidiano dos designers.

Bono et al., (2021) contextualizam que nesse momento de
evolucao dos trabalhos por meio das novas tecnologias
digitais, o gad’ incorporou o escritério de arquitetura 3D
agregando a expertise de arquitetura comercial e Design
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de produto ao seu leque de servicos, o que fortaleceu ainda
mais o conceito de Design Total no seu posicionamento.

No cenario politico e econémico dos anos 1990, 0 movi-
mento no Rio Grande do Sul em prol das privatizacoes
fez com que o gad’ ampliasse seu leque de clientes com
a entrada de empresas de telefonia e do setor elétrico no
estado, com destaque para a Rio Grande Energia (RGE),
empresa de energia, e a Claro Digital, de telefonia mével.

Os anos 2000 destacam a expansao do escritorio para além
das fronteiras regionais, tornando-se uma das maiores
empresas de design do Brasil. O projeto da Claro, desen-
volvido em 2003, rendeu ao gad’ reconhecimento nacional
e internacional. E nesse periodo que o trabalho de design
se aproxima mais da gestdo dos negdcios, com o escritério
seguindo a tendéncia de se colocar como parceiro estraté-
gico das empresas e prestar um servico de consultoria e
gestdo de marca.

Em 2006, conforme Bono et al. (2021), foi lancada a denomi-
nacdo 'gad’ servicos de marca' e em 2008, anunciada a cria-
cao de uma holding, uma plataforma de servicos de marca,
culminando com o surgimento de diferentes unidades de
negocio: Agency, Branding, Brivia, Innovation, Packaging e
Retail. Um verdadeiro salto evolutivo que refletiu a trans-
formacdo de uma empresa de Brand Design numa pla-
taforma de servicos de marca, conforme declaracdo de
Luciano Deos, um dos fundadores do gad’, destacada no
trabalho de Bono et al. (2021).

Na década de 2010 a internacionalizacido do gad’ aconte-
ceu por meio dos trabalhos de holding no intuito de “ser
reconhecida como a maior consultoria de marca do Brasil
e uma das 10 melhores do mundo”, conforme entrevis-
tas cedidas por expoentes da histéria do escritério para
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2. Consultoria de branding
e design norte-americana
que em 2007, em parceria
com o escritério Cauduro
e Martino, venceu a
concorréncia para o
desenvolvimento do
projeto de reconstrugio
damarcadaVale,
conforme Cameira (2013).

Bono et al. (2021). A partir desse movimento, em 2013, a
consultoria internacional de branding Lippincott? firma
parceria com a divisido de Branding do gad’, surgindo a
gad’ Lippincott. No mesmo ano, a drea de Wayfinding
Design foi criada por meio de uma parceria firmada com
o escritorio holandes Mijkse-naar.

Por fim, Bono et al. (2021) concluem que em 2019 o gad’ se
posiciona como 'Brand and design consultancy — uma con-
sultoria que transforma empresas e negécios, através das
marcas, de maneira disruptiva e consistente. E o fruto da
experiéncia acumulada no segmento de Design com mais
de 1000 marcas atendidas, a conquista de mais de 200 pré-
mios, com 35 anos de mercado e um portfélio consistente
que ilustra a ampla gama de servicos de estratégia e de
implantacdo construidos ao longo de sua histéria.

Duas Experiéncias do gad’ na Sistematizacao e Identi-
dades Visuais

A partir do referencial teérico elencado sobre Sistemas de
Identidade Visual e o Processo de Criacdo de Marcas, e de
uma sucinta abordagem sobre a histéria do gad’ Design,
realizamos entrevistas com a finalidade de saber mais
sobre como ocorreu o trabalho de sistematizacdo de iden-
tidades visuais no referido escritorio frente as mudancas
nos processos de criacdo provocadas pela evolucéo das fer-
ramentas digitais entre os anos 1980/90 e 2000.

Foram entrevistados dois designers que trabalharam no
escritorio representando cada um dos periodos enfoca-
dos. Em decisdo conjunta com os entrevistados, foi esco-
lhido um projeto a ser relatado no intuito de proporcionar
mais objetividade ao estudo. Como representante dos anos
1980/90, entrevistou-se Valpirio Monteiro, que trabalhou
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na parte operacional criativa do gad’ de 1992 até 2016,
saindo do quadro societario em 2020. Como expoente dos
anos 2000, teve-se acesso a Suzi Ito, que trabalhou como
designer no gad’ de 1999 até 2005. Para cada um dos desig-
ners, quatro perguntas foram feitas® conforme sera abor-
dado na sequéncia.

Projeto da Copesul (1993)

O projeto escolhido para retratar o processo de sistemati-
zacao de identidades visuais nos anos 1980/90 foi apresen-
tado pelo designer Valpirio Monteiro: os estudos de criacio
para a Companhia Petroquimica do Sul (Copesul) de 1993.
Antes de entrar em detalhes sobre a elaboragdo da marca,
importantes apontamentos sobre aspectos relacionados as
caracteristicas do design nos anos 1980 foram evidenciados
por Valpirio Monteiro (2023):

De uma forma muito ampla, nos anos oitenta eu diria que o
grande viés do design era a morfologia. Significa que a forma
era o discurso. A forma se representava por si mesma. Entao
significa que vocé néo precisava ter discurso para aprovar um
projeto. A forma era autossuficiente.

Essa constatacio retoma a nocao evidenciada por Bono
et al. (2021), na pesquisa mencionada sobre os aspectos
comunicacionais na trajetéria do gad’. Nos anos 1980, a
morfologia e a modulagdo eram dois pontos caracteristicos
no trabalho desenvolvido pelo escritério: a forma era mais
importante que a mensagem. Ao entrar nas questoes sobre
as ferramentas utilizadas no processo de sistematizagao de
identidade visuais, Valpirio Monteiro (2023) evidenciou o
uso da modulacao:

[...] vocé desenvolvia um desenho, um projeto a partir de um
sistema modular muito baseado também na metodologia de
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3.Questdes de Entrevista
(anos1980/90):1- Cite
um projeto de identidade
visual que vocé participou
Nnos anos 1980/90 no

Gad quando o usodo
computador ainda
eraincipiente.2-Com
relagdo ao processo

de sistematizagdo de
identidades visuais, como
acontecia o trabalho de
criacao de marcas nesse
periodo. Que ferramentas
eram utilizadas?3-

Sobre as ferramentas
analégicas de criagdo

de marcas, como vocé

vé a sua transformacao
frente a evolugdo das
ferramentas digitais

de criacdo grafica?
Pergunta 4 - Consegues
estimar o tempo (carga
horaria) em média que
eradedicado a etapa de
desenho manual nos
projetos de marca.

Questdes de Entrevista
(anos 2000): 1-Cite um
projeto de identidade
visual que vocé participou
Nnos anos 2000 no

Cad quando o usodo
computadorja estava
amplamente difundido.
Pergunta2-Com

relagdo ao processo

de sistematizagdo de
identidades visuais, como



acontecia o trabalho de
criacao de marcas nesse
periodo. O desenho
amio livreainda
permaneceu em uso?
3-Sobre as ferramentas
analégicas de criagdo
de marcas, como vocé
vé a sua transformacao
frente a evolugdo das
ferramentas digitais de
criagdo grafica. 4 - Vocé
consegue estimar o
tempo (carga horéria)
em média que era
dedicado a etapade
desenho manual nos
projetos de marca.

Figura1: Pranchas de
apresentac¢ao do projeto

da marca Copesul.

Fonte: acervo pessoal de
Valpirio Monteiro (2023)

projeto arquiteténico; a arquitetura influenciou muito o inicio
do design no Brasil em termos de metodologia [...] a questéo da
modulacéo do sistema da rede foi muito importante nesse inicio
do design dos anos oitenta, [...] o desenho se vendia por si mesmo;
[...] vocé desenvolvia o projeto a partir de uma métrica, de uma
modulagdo e vocé vendia o projeto dessa forma.

De posse de pranchas cobertas por papel manteiga, o entre-
vistado apresentou os estudos do projeto da marca da
Copesul (ver Figura 1 e 2) e relatou em detalhes o exercicio
manual necessario para se obter os resultados:

COPESUL

COPESUL

C

COPESUL

C~

COPESUL

COPESUL

COPESUL
COPESUL
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Tudo em papel manteiga. Esboco a lapis e papel manteiga. A
partir entdo dessa selecio de imagens a gente selecionava umas
quatro ou cinco e comecava a desenvolver cor. Também a gente
precisava de lapis de cor, guache, enfim, fazia esbogos em cor. A
partir desses esbocos a gente aprovava uns dois ou trés projetos,
esses projetos aprovados que passavam pelo funil [...] ampliava
e fazia em pranchas, formato A2 para fazer apresentagio para
o cliente. Esses projetos eram todos feitos com papel colorido,
recortados com estilete em papel colorido, tanto a forma quanto
a tipografia [...].

De acordo com Monteiro (2023), a escolha dessa opcéo se
deu em funcao de trés pontos: primeiro, pela representa-
tividade da letra C no desenho da marca; segundo, pela
forma orgénica do simbolo que sugere movimento e, em
terceiro, porque a Copesul representou a interseccio entre
aprimeira e a terceira geragio petroquimica, construindo
o movimento do processo dindmico de transformacao qui-
mica baseada em petroéleo e gas.

Cabe salientar que, embora ja estivesse em uso nos anos
1990, a computacdo grafica e os computadores (como
os modelos 386 e 486, por exemplo) em 1993 ainda eram
muito limitados em recursos para identidades visuais
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Figura 2: Prancha de
apresenta¢do da marca
aprovada do projeto
Copesul. Fonte: acervo
pessoal de Valpirio
Monteiro (2023)



e lentos na geracao de formas, conforme Temin (2015).
Mesmo com a informatica sendo incorporada no gad’
neste periodo, Valpirio Monteiro (2023) salienta que a
manufatura ainda era muito importante nos projetos
e se buscavam muitas referéncias, principalmente em
livros, que pudessem servir de inspiracao, e se faziam
varios esbocos a lapis em papel manteiga e dai se partia
para a definicao de algumas formas.

Valpirio Monteiro (2023) relatou a necessidade de recorrer
a empresas especializadas em fotomontagem nos anos 1980
para ter acesso a reproducio de imagens, entre outros ele-
mentos graficos para a composicao dos layouts. Essa pratica
é destacada por Temin (2015) diante da necessidade de os
designers graficos nesse periodo precisarem contar com um
intermediario na traduco dos seus projetos em desenhos,
um operador que poderia ndo compreender suas ideias.

Ao ser questionado sobre a transformacao das ferramentas
analogicas frente a evolucido das ferramentas digitais de
criacdo grafica, Valpirio Monteiro (2023) explicou:

Ferramenta é ferramenta. [...] depende do uso que vocé faz atra-
vés da sua técnica. [...] ndo se pode esquecer que a técnica vem
antes da tecnologia. Eu diria que tem uma pequena confusao
assim em termos de entendimento que as pessoas as vezes con-
fundem técnica com tecnologia; eu diria que a técnica é atem-
poral, ela depende do seu repertério, da sua capacidade, do seu
conhecimento, da sua estrutura educacional. [...] sdo todos ele-
mentos que formam a sua técnica e a sua técnica é essencial-
mente construcdo do repertorio [...].

A tecnologia é a ferramenta, é a saida. Apesar da tecnologia ter
mudado ao longo dos anos oitenta, noventa, dois mil, informati-
zacdo [...] tudo isso é tecnologia. [...] a tecnologia é efémera, ela é
temporal, depende de um determinado periodo. [..] ela depende
essencialmente de como vocé manipula, como vocé maneja |...]
a técnica ndo muda. Ela depende muito de vocé, é um elemento
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intrinseco a vocé, depende da sua capacidade, do seu reperté-
rio. Da sua bagagem. O que muda é a tecnologia e a tecnologia
vocé deve fazer o melhor uso dela e tirar o melhor partido das

diversas tecnologias.

Em suma, Valpirio Monteiro (2023) destacou que nao houve
uma mudanca tio significativa entre o analdgico e o digital,
mas sim aconteceu uma progressao, uma diferenciacio de
tecnologias, destacando que, efetivamente, o que importa
é a técnica. De acordo com Monteiro (2023), € a partir dos
anos 2000 que efetivamente a informatica se tornou fer-
ramenta essencial na construcdo dos projetos. Para ele, o
design saiu da morfologia e entrou para a sintaxe, para a
semantica. Isso, porém, pode ser relativo do ponto de vista
de Cameira (2013), que afirma que as marcas ja carregavam
um certo nivel conceitual antes do branding e que depois
evoluem para reforcar a dimensdo simbélica, emocional
e de neg6cios das marcas. Conforme Bono et al. (2021), é
nesse periodo que o branding (plataforma de servicos de
marca) se consolidou como pratica efetiva no escritorio.
De acordo com Monteiro (2023), o branding é um conceito
que causa restri¢oes com relacdo a forma como as pessoas
o usam ao interpreta-lo como substantivo, quando na ver-
dade trata-se de um verbo, da acdo de desenvolvimento de
marca. Essa compreensdo do branding como verbo pode
ser entendida pelas diferentes interpretacoes atribuidas
ao termo, conforme Cameira (2013), que convergem para
diferentes acoes ligadas a gestdo de marcas, algo em movi-
mento, ao contrario de ser visto como um substantivo que
da nome a algo estatico dentro do universo das marcas.

Questionou-se o entrevistado, que vivenciou os dois perio-
dos comparativos da presente pesquisa (periodo 1980/90 e
2000), sobre uma média de tempo (carga horaria) dedicada
a etapa de desenho manual nos projetos de marca:
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Nos anos oitenta, noventa [...] cinco a sete dias para desenvolvi-
mento, pesquisa, analise de ideias, esbocos, até chegar a alguns
conceitos finais, [...] Hoje, de cinco a sete horas [..], na tela do
computador [...] vocé consegue ja manejar, manipular o esbogo,
os desenhos de uma forma muito mais rapida, [...] eu acho que
foi a grande mudanca, mas o processo mental é o mesmo. Isso
é que é importante.

Para Valpirio Monteiro (2023), de certa forma o desenho
manual na sistematizacio de identidades visuais perdeu
forca, pois:

[...] hoje o discurso é o mais importante e o desenho estd mime-
tizado [...] com a cultura efémera do comportamento contempo-
raneo [..] as tipologias sdo muito parecidas [...] o simbolo ja nio
tem tanta importancia como tinha antes, as cores sdo repetitivas,
é dificil tu construir uma identidade, um projeto de marca, um
projeto de identidade visual que tenha uma aplicacéo [...] indivi-
dualizada que vocé identifique que realmente aquele simbolo é
daquela marca ou aquela tipologia pertence aquele negécio, enfim.

O entrevistado salientou que o design, em termos de dese-
nho manual no papel, perdeu forca, mas ganhou em termos
de discurso, de conceito, abrindo portas para a rapidez do
computador que, de acordo com Temin (2015), propiciou
uma diminuicdo de custos e abriu novos horizontes para
a experimentacao grafica. Por outro lado, o fazer manual e
a contemplacdo, ja que o desenho demandava mais tempo,
perderam a sua importéancia.

Projeto da Claro (2003)

Conforme Bono et al. (2021), nos anos 2000 o branding (pla-
taforma de servigos de marca) se consolidou como pratica
efetiva no gad’ na gestdo de marca dos seus clientes. Se
antes a morfologia e a modulacdo defendiam a ideia de que
a forma é mais importante que a mensagem, na virada do
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século o poder da mensagem ganhou forca e com isso se
observou uma transicao do estético para o estratégico, do
ponto de vista de aspectos de comunicagao.

Para exemplificar o processo de sistematizagdo de iden-
tidades visuais nos anos 2000, foi selecionado o projeto
da empresa de telefonia Claro. Foi realizada uma entre-
vista com a designer Suzi Ito que, junto com uma equipe
de profissionais, participou ativamente na elaboracio
dessa marca. Com relacdo aos aspectos que envolveram
o processo de trabalho nos anos 2000, Ito (2023) destacou
a usabilidade do desenho manual, mas também expés a
importancia de outras etapas que o antecedem no desen-
volvimento da marca:

[...] para te dizer a verdade, o desenho & méo no inicio do
processo, ele sempre fez parte. [...] Quando vocé desenha a
forma como vocé esta pensando, é o que vocé coloca no papel.
Independente da introducio, da tecnologia, do computador, eu
acho que no meu processo de trabalho, ele sempre esta presente.
[..] 0 desenho sempre foi parte do processo.

No trabalho da Claro, o desenvolvimento da marca comegou no
inicio de janeiro de 2003. Entéo, de janeiro até maio, foi tudo
parte de estratégia que a gente ndo fazia parte ainda. A identi-
dade visual veio no processo posterior. Em maio a gente recebeu
o briefing de desenvolvimento de uma marca de telefonia mével
[...] formou uma equipe e um dos principais coordenadores era o
Valpirio [...]. Durante imersées foram trabalhadas ideias. Sem o
uso de computador, [...] tudo em uma sala fechada onde a gente
procurava referéncias, discutia ideias, onde a gente colocava,
expressava tudo no papel, [...] esse foi o processo inicial para
depois [...] comecar a desenvolver varias propostas [...] até se che-
gar em algumas para apresentacao.

A partir desse relato, percebe-se a insercao do branding
no processo de trabalho vivenciado pela entrevistada nos
anos 2000. Conforme Cameira (2013), essa incorporacdo
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do branding estabeleceu a inclusdo de etapas com carater
estratégico na fase inicial (pesquisa e diagnostico), assim
como em etapas subsequentes relacionadas a implemen-
tacdo e gestdo da marca dentro do projeto de design. Suzi
Ito (2023) relatou que ndo sentiu tanto uma transformacao
das ferramentas analégicas de criacdo de marcas frente a
evolucio das ferramentas digitais de criacdo grafica:

Entre 2000, 2001 e 2010, 0s processos [..] foram acontecendo
lentamente. [...] Eu fui me adaptando as ferramentas que exis-
tiam. Agora eu sinto que a coisa vai piorar um pouco com a inte-
ligéncia artificial. E um conceito que vai se desenvolver muito
mais rapido, [...].

Essa preocupacio com o avango da Inteligéncia Artificial é
justificada por Suzi Ito (2023) pelas diferencas de tempo de
producao e divulgacdo entre materiais graficos e digitais:

Na época a gente tinha muito mais materiais graficos [...] pouco
a pouco [..] o digital ganhou uma maior escala de divulgacao.
Quando a gente tinha os materiais graficos, tinha o processo, o
desenvolvimento do material grafico, o processo era um pouco
mais amplo. No digital [...] vocé desenvolve um projeto e vocé
ja tem que coloca-lo nas redes digitais. [...] Vocé tinha longos
periodos para expor a sua marca nos materiais. Agora vocé tem
trés segundos para expor tudo aquilo, todo o conceito da Marca.
Esse é um desafio também grande que faz parte do processo. Tem
tantos os pontos positivos quanto os pontos negativos.

Na questdo do tempo despendido nas etapas de projeto,
quando questionada em relacdo ao tempo que demandado
no esbog¢o da marca Claro (ver Figura 3), Suzi Ito (2023)
estimou que foram em torno de 2 dias, mas salientou que
nas etapas de imersao estratégica desenhos também foram
realizados. Apés esse periodo, houve uma aprovagio da
ideia, mas algumas modificacoes aconteceram na marca
grafica, principalmente em detalhes nos raios do sol. Em
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contrapartida, aspectos relacionados a sistematizacao
desta marca repercutiram:

A gente desenvolveu a marca e ai depois entrou no processo
de identidade visual. Entdo a gente trabalhava junto com uma
agéncia de publicidade [...] responsavel pela divulgacdo. [..] a
gente recebeu todas as imagens da publicidade. Entdo a gente
tinha que fazer essa sistematizacéo de como vai ser a aplicacio
da marca dentro dessas imagens.
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Um processo de sistematizacdo também com olhar mais
estratégico, como destaca Cameira (2013), com foco néo
s6 nos clientes diretos, mas nas necessidades especificas
de todos os pontos de contato das marcas e produtos,
nesse caso os veiculos de comunicacgao publicitaria da
Claro (ver Figura 4).
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Figura 3: Esbogos para
o logotipo da marca
de telefonia Claro, de
autoria do gad’ Design
Fonte: adaptado de
Leite e Deos (2020)



2.2.1.Exemplo de Aplicagio

3.1, Fundo fotogrfico do céu -

Figura 4: Paginas do
manual de identidade
visual da Claro. Fonte:

arquivo digital fornecido
por Susi lto (2023)

Suzi Ito (2023) lembra que a marca e o nome Claro ja existiam
regionalmente na época e que o desafio foi o seu redesenho
para representar uma marca agora de abrangéncia nacional:

[...] a gente comecou a trabalhar o desenho da marca [...] O obje-
tivo era atingir vinte estados brasileiros [...] entdo o que unia
esses estados brasileiros que eram tdo distintos? [...] Entao come-
camos a pensar e dentro dessa sinergia de imersdo, a gente come-
cou a tentar unir todas essas questdes culturais, diversidades e
ai a gente chegou no sol [...] no papel, junto com o sol, a gente
introduziu a marca em um pequeno circulo. Esse circulo é o sim-
bolo da perfeicio, e tal. Entio a gente queria trazer essa questdo
da perfeicdo também.

Analisando o Manual de Identidade Visual da Claro, Suzi
Ito (2023) comenta que a partir de estudos envolvendo a
proporcao aurea (ver Figura 5), foi desenvolvida toda a
malha construtiva que orientou a aplicagcdo da marca em
diferentes meios de exposicdo demandados pela sua comu-
nicacéo, sendo esse aspecto um dos diferenciais do projeto,
apesar da entrevistada alegar néo ter certeza se todos os
itens foram implementados.
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Consideracoes Finais

A proposta inicial de estudar como ocorreu o trabalho
de sistematizacdo de identidades visuais no gad’ frente
as mudancas nos processos de criacdo provocadas pela
evolucao das ferramentas digitais entre os anos 1980/90 e
2000 se consolidou a partir do ponto de vista dos entrevis-
tados de cada periodo. E importante frisar que este trabalho
comparativo resultou em maior énfase nas etapas gerais
de desenvolvimento das identidades visuais, sob o ponto
de vista do processo criativo, do que nos detalhes das fer-
ramentas utilizadas na geracéo das formas e aplicacoes, o
que implicaria num confronto entre computacdo e manu-
alidade de forma mais detalhada.

A abordagem da Micro-Histéria, em conjunto com teste-
munhos de personagens e suas versoes e interpretacoes
sobre a historia por eles vivenciada, e a devida articulacdo
com o contexto do campo das identidades visuais destas
épocas, permitiu observar que o trabalho de sistematizacéo
de identidades visuais no gad’ se adaptou e acompanhou as
transformacoes ocorridas nas esferas econdémica, cultural
e, em especial, a tecnolégica. A partir das percepcoes dos
dois profissionais que trabalharam no escritério em estudo,
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Figura 5: Paginas do
manual de identidade
visual da Claro. Fonte:
arquivo digital fornecido
por Susi Ito (2023)



Quadro 1: Comparativo
entre os dois projetos
estudados. Fonte:
adaptado pelos autores
a partir de Valpirio
Monteiro (2023) e
Suzilto (2023)

chegou-se a construcdo de um quadro comparativo (ver
Quadro 1) que evidenciou dois pontos para se entender o
contexto do campo e o lugar destes dois projetos levanta-
dos: aspectos metodologicos e aplicabilidade do desenho
manual.

Ano | Projeto | Aspectos Metodologicos | Aplicabilidade do desenho

1993 | Copesul [ -Morfologia (forma era o | - Desenho & méo livre;

discurso); - Lapis de cor e tinta

- Uso de sistema mod- guache;

ular; - Papel colorido recortado
- Pranchas fisicas para com estilete para compor
apresentacao; formas e fontes;

- Busca por referéncias - Esbocos em papel man-
e inspiracoes em livros teiga;

de arte e anuarios de -5a 7 dias de trabalho
criacdo; dedicados ao desenvolvi-
- O desenho se vendia mento de esbocos.

por si mesmo.

2003 | Claro - Discurso mais impor- | - Esbocos nas etapas de
tante que o desenho imersdo criativa sem uso
(semdntica, significado | de computador;
da marca); . Em torno de 2 dias de
- Imerséo criativa em trabalho dedicados ao de-
equipe; senvolvimento dos esbogos
- Branding (etapas de da proposta final.

pesquisa, diagnéstico,
implementacio e gestio
de marca);

- Sistematizacao es-
tratégica em parceria
com outras areas (Publi-
cidade e Marketing);

- Uso de malha constru-

tiva.
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No que tange aos aspectos metodolégicos, o projeto da
Claro apresentou aspectos do branding, conforme Cameira
(2013), ao considerar questoes de natureza estratégica e sub-
jetiva ao desenvolver uma plataforma de posicionamento
de marca e gerar sinergia em seu entorno através de um
planejamento e organizacdo de aplicacdo sobre diferentes
meios de comunicacio. Suzi Ito (2023), ao evidenciar a cons-
trucao estratégica anterior a criacdo visual da marca, os
periodos de imersdo no processo de desenho das propostas
e o trabalho em conjunto com uma agéncia de propaganda
na divulgacao, revelou aspectos relacionados a evolucdo do
oficio do Design de identidades visuais. Tratou-se de uma
atualizagdo na metodologia de construcéo de identidade de
marca que, segundo Cameira (2013), mobilizou designers a
transitarem por diferentes meios a fim de se capacitarem
diante do desafio de incorporar o branding no processo
do design. Em suma, esse aporte estratégico no processo
de sistematizacao de identidade visual, expresso no pro-
jeto da Claro, se assemelha ao que aconteceu em projetos
de redesenho de identidades de marcas da mesma época,
como o da Vale (2007) e Penalty (2008), mencionados por
Cameira (2013).

No projeto da Copesul, o que se percebeu foi uma maior
atencdo ao desenho da marca, destacando-se a importancia
dada ao oficio artesanal e sensivel de confecgdo da forma a
partir do rigor de uma estrutura modular, como mostrou
Valpirio Monteiro (2023). De certo modo, o principio de
raciocinar por meio da modulagdo se manteve no projeto
da Claro, mas com um viés estratégico, com o apoio das
novas ferramentas digitais no detalhamento de como a
marca deveria se comportar nos meios de comunicacao, na
sua relacdo com imagens fotograficas e projecao em diver-
sos planos de suporte e formatos (vertical e horizontal).
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Ainda envolvendo os aspectos metodolégicos, a percepgao
de Valpirio Monteiro (2023) de que a forma era mais impor-
tante que a mensagem nao quer dizer que havia auséncia
de significado na identidade visual projetada. Os motivos
que levaram a aprovacdo de uma das opgdes de marca apre-
sentadas para a Copesul demonstram um conceito por tras
da forma de seu simbolo, sendo justificado no detalhe, dife-
rente do olhar estratégico e amplo da simbologia do Sol
sob o olhar do branding, constatado no projeto da Claro.

No que envolveu a aplicabilidade do desenho, a abertura
do mercado de tecnologia no inicio da década de 1990
popularizou o uso dos softwares graficos que proporcio-
naram maior agilidade e precisao aos trabalhos, segundo
Cameira (2013). Neste cenario, embora Valpirio Monteiro
(2023) entenda que a pratica do desenho manual possa
ter perdido forca, ele salienta que o processo mental que
envolve a criacdo ndo mudou com as novas tecnologias.

Para Valpirio Monteiro (2023), projetar marcas é técnica e
depende de bagagem e construcéo de repertorio e o desig-
ner deve fazer o melhor uso da tecnologia a seu favor. Isso
vai ao encontro das reflexdes de alguns dos entrevistados
no trabalho de Temin (2015), que concordam que o compu-
tador aumentou a eficiéncia do trabalho, mas que continua
a ser pensado por um designer e por meio do desenho que
é resultado do seu raciocinio e nio de um programa. E o
desenho se manifestando como materializacdo de uma
construcao mental ou, conforme expds Suzi Ito (2023):
“Quando vocé desenha, a forma como vocé esta pensando
é 0 que vocé coloca no papel”.

De formas distintas, o desenho se fez presente nos dois pro-
jetos. No caso da Copesul, ele se apresentou de modo arte-
sanal no recorte de formas para a confeccao de pranchas
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de apresentacao das propostas de marca e na gestualidade
manual da coloracdo de algumas versoes da marca. No pro-
jeto da Claro, de forma estratégica, durante os processos
de imersdo criativa da marca sem o uso de computador.

Uma informacao que fugiu um pouco ao escopo do estudo,
mas que merece ser destacada, sdo os aspectos relacionados
ao impacto da velocidade de comunicacdo das marcas sus-
citado pelas midias sociais. Se a partir de suas entrevistas,
Temin (2015) apontou que o aumento de velocidade resul-
tante do computador fortaleceu o viés de que os clientes
acham que tudo pode ser feito em pouco tempo (o mito de
que é apertar um botéo e o resultado sai), Suzi Ito (2023)
destacou a velocidade com que se deve desenvolver um
projeto e logo ja coloca-lo nas redes digitais. Se antes as
empresas tinham longos periodos para expor sua marca
nos materiais graficos, agora elas tém “poucos segundos”
para expor todo o conceito de uma marca que, do ponto
de vista de Valpirio Monteiro (2023), é cada vez mais difi-
cil de ser aplicada e identificada como detentora de uma
simbologia e tipologia exclusiva.

Outro ponto de comparacdo entre os dois periodos deste
estudo se refere ao papel da gestdo de marca. Cameira
(2013) destaca diferentes abordagens com relacdo ao que
se compreendia por gestdo de marca antes e depois dos
anos 1990. De acordo com a autora, antes a gestdo era feita
diretamente pelo cliente (que solicitava apoio do desig-
ner conforme sua necessidade) por meio dos manuais de
identidade visual e guias de marca, que podem ser consi-
derados ferramentas para esse processo. Com a entrada do
branding, os manuais permaneceram como um importante
elemento de gestdo da marca, mas com um viés estratégico
por meio da interacdo constante entre designers e empre-
sas na implementacao das suas regras de uso. Além de

gad’: sistematizagdo de identidades visuais entre 1980 e 2000 161



normas de utilizacdo da identidade visual, novos temas em
prol da propagacéo do conceito da marca passaram a ser
inseridos nos manuais como, por exemplo, diretrizes para
manifestacoes textuais e de voz assinados pelas empresas
que acabaram por demandar ainda mais a participagdo
dos designers como gestores das marcas.

Por fim, a comparacao entre os dois projetos executados
pelo gad’ demonstrou a evolucdo metodolégica do trabalho
de sistematizacao de identidades visuais em um escritorio
de design gaticho em sintonia com o que aconteceu a nivel
nacional, conforme os estudos de Cameira (2013) e Temin
(2015). No espaco de 10 anos (Projeto Copesul em 1993 e
Projeto da Claro em 2003), foi possivel tragar diferencas
no processo criativo entre os dois projetos que reforcam a
consolidacdo do branding em solo gaticho nos anos 2000. 0
conceito de marca continua existindo, mas o que pode ser
percebido é um novo discurso sobre a construcédo da iden-
tidade de uma empresa a partir da incorporagao do bran-
ding ao design, conforme ja estudado por Cameira (2013).
A partir das entrevistas com Valpirio Monteiro (2023), que
vivenciou os dois periodos em estudo no gad’, e com Suzi
Ito (2023), constatou-se um olhar cada vez mais estratégico
sobre o trabalho de sistematizacao de identidades visuais
com um aporte maior na construcdo do conceito por tras
da marca, independente das ferramentas utilizadas para
atingir tal objetivo (desenho manual ou software grafico).
Finalmente, sdo dois projetos desenvolvidos por um escri-
torio de design que comprovam a constante evolucdo dos
processos criativos na sistematizacdo de identidades visu-
ais e que podem suscitar novos estudos, seja em torno da
metodologia de criacdo de marcas, por meio de detalhes
sobre as ferramentas utilizadas, ou sobre o papel que elas
exercem na vida das pessoas.
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Desenvolvimento de um manual de
identidade visual no contexto gaicho
no final dos anos 1990: o caso Ughini
Empreendedora, por Verdi Design

Bruna Luz Vieira
Marcos da Costa Braga
Léia Miotto Bruscato

Introducao

em curso na década anterior comecou a se dissemi-

nar no campo profissional do Design Grafico. O design
assistido pelo computador (CAD na sigla em inglés) transfor-
mou o oficio, consolidando uma convergéncia de competén-
cias que foram segmentadas com a Revolu¢ao Industrial e
que agora poderiam ser executadas pelo mesmo profissional.
Em paralelo, o acesso a World Wide Web representou uma
nova era na comunicacao, possibilitando o surgimento de
novas areas de atuacdo para o designer (como o desenvol-
vimento de websites) bem como a troca de ideias em nivel
global (SCHNEIDER, 2010). Assim, as inovagoes tecnoldgicas
da Gltima década do século xx marcam a histéria do design
grafico e seus modos de fazer.

E m meados dos anos 1990, a revolucao digital que entrou

A criacdo de identidades visuais, em consequéncia, foi afe-
tada. Além das tecnologias que medeiam a criagdo, também
os produtos de uma identidade se tornaram mais diversifi-
cados em ambientes digitais. Para dar conta do aumento
da complexidade, promovendo sua unidade e consisténcia,
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tornou-se ainda mais necessario o uso de um manual, docu-
mento que contém as diretrizes de aplicagdo e elementos do
sistema identidade visual (SIv).

Para entender aspectos dessas mudancas, mas a partir de um
ponto de vista local, recorre-se a producao da Micro-Histéria.
Segundo Barros (2007: 169), a Micro-Histéria é uma aborda-
gem que consiste em “determinada maneira de se aproximar
de certa realidade social ou de construir o objeto historio-
grafico”. Ao reduzir a escala de observacao, busca-se estudar
nio o objeto em si, mas algo do contexto através do objeto,
para perceber aspectos que de outro modo nao seriam nota-
dos. Tal abordagem mostra-se adequada para observar as
grandes mudancas tecnolégicas mencionadas no contexto
gaucho do final do século xx, contribuindo, assim, com a
construcao da identidade do campo profissional do Rio
Grande do Sul. Nesse contexto, a Verdi Design, fundada em
1995 pelos irmaos Luiz Mario e José Anténio Verdi, tornou-se
uma referéncia na criacdo de marcas e identidades visuais
no Rio Grande do Sul, sendo reconhecida e premiada nos
anos que seguiram. Assim, coloca-se a pergunta-problema
que guia este estudo: Como era concebido, desenvolvido,
registrado e utilizado um manual de identidade visual nos
anos 1990 no Rio Grande do Sul? A partir dela, foi estabele-
cido o objetivo geral: Identificar como uma identidade visual
era sistematizada e implementada no manual de identidade
no contexto gatcho dos anos 1990, observando o desenvol-
vimento e estrutura do documento. Os objetivos especificos,
desdobrados do principal, sdo:

Identificar conceitos acerca da construcao, caracteris-
ticas e finalidades dos manuais de identidade visual.

Compreender como uma identidade visual era sis-
tematizada e estruturada por meio de um manual,
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considerando aspectos tecnolégicos no final dos anos
1990 no Rio Grande do Sul.

A histoéria oral, procedimento metodologico escolhido, busca
resgatar e registrar depoimentos sobre a histéria vivida
(DELGADO, 2003) a partir do depoimento de pessoas chave.
Envolve a construcdo de fontes e documentos e a escrita
de uma narrativa como meio de registro na producao de
conhecimento histérico. Uma caracteristica marcante é sua
temporalidade multipla, pois busca o tempo passado a par-
tir do olhar do tempo presente. Dentre as possibilidades de
resgate estdo as entrevistas tematicas que investigam expe-
riéncias ou processos especificos vividos ou testemunhados
pelos entrevistados. Desse modo, a presente pesquisa contou
com o depoimento de um profissional gaticho atuante na
area do Design desde meados dos anos 1990, que relatou
sobre a criacdo e implementacdo de um S1v por meio de um
manual de identidade.

As etapas do procedimento histéria oral foram realizadas
da seguinte forma:

a. Definicdo do objeto de estudo: por meio de pesquisa
bibliografica e documental (manuais de marca);

b. Preparacio da entrevista: definicio dos critérios para
selecdo do(s) entrevistado(s), a saber: (i) profissional que
trabalhou em projetos de s1vs e criacdo de seus respec-
tivos manuais de identidade em meados dos anos 1990;
(ii) profissionais/projetos gatichos;

c. Preparacao do roteiro que, segundo Delgado (2003),
evita questionarios fechados e inflexiveis; considera
a trajetéria do entrevistado; provoca respostas; entre
outras caracteristicas;
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d. Realizacdo das entrevistas observando a relacdo de
respeito, a busca por um dialogo sincero e consistente;
a fluidez da conversa, respeitando siléncios e esque-
cimentos; a busca por reconstrucoes de vivéncias e
experiéncias;

e. Processo e analise das entrevistas: transcricdo, ana-
lise, interpretacao e escrita narrativa do caso.

Este estudo, portanto, tem como base a entrevista reali-
zada com José Antonio Verdi, nos dias 25 e 26 de setembro
de 2023, por meio da plataforma Google Meet, e transcrita
para fins de consulta posterior. A secio 2, a seguir, trata de
esclarecer os conceitos acerca do tema a partir do referen-
cial tedrico. A secdo 3 apresenta o estudo de caso realizado,
abordando a concepcao de siv da Verdi Design, o caso Ughini
Empreendedora e o desenvolvimento do projeto de siv. Em
seguida, na secio 4 sdo tecidas discussoes sobre a influéncia
das tecnologias na criacdo de um s1v e seu manual. O traba-
lho conclui com as consideragdes finais.

Conceituacoes

O manual é o componente que estrutura o sistema de identi-
dade de uma marca (SILVA JUNIOR, 202I), sendo assim essen-
cial para o desenvolvimento de uma comunicacdo visual
coesa e eficaz. Esses conceitos sdo explicados a seguir.

Design grdfico e design de comunicagdo visual

Schneider (2010) apresenta uma definicdo de design grafico
como o projeto e execucdo de comunicagoes visuais em
superficies bidimensionais, como cartazes, livros e embala-
gens. O autor explica que esta designacdo para a atividade
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perdeu espaco no final do século XX, a partir da revolu-
cao digital, pois as novas midias iam além de superficies
bidimensionais estaticas. Por isso, termos como design de
comunica¢do ou comunicacdo visual passaram a ser empre-
gados. Consoante, Frascara (2006) considera que design de
comunicacéo visual descreve melhor o campo de atividade,
pois inclui o método (design), o objetivo (comunicacio) e
o meio (visual). Apontando para os caminhos que o oficio
pode seguir, Schneider (2010) defende que o centro de inte-
resse se volta para a conformacao do software, e nao tanto
para o hardware.

Marca, Sistemas de Identidade Visual e Branding

No campo da comunicacéo, marcas sdo signos verbais e visu-
ais (COSTA, 2011) imprescindiveis para a comunicacdo entre
uma entidade e seu pablico. Enquanto assinatura visual,
Meggs e Purvis (2016) salientam que néo sdo fendmenos
recentes. Ha séculos marcas visuais so criadas e replicadas
como forma de identificacdo. A materializacdo de aspectos
simbélicos culmina na identidade de uma marca, em um
processo chamado semiose da marca (COSTA, 2011). Wheeler
(2018) considera como parte da identidade todos os elemen-
tos sensoriais que a representam deliberadamente elencados
e ordenados. Entre eles, os elementos visualmente percep-
tiveis que configuram a identidade visual da marca, “um
sistema expressamente enunciado, realizado voluntaria-
mente, planejado e integrado por elementos visuais de apli-
cacdo coordenada” (PEON, 2009: 9). De acordo com a autora,
o Sistema (ou Programa) de Identidade Visual (s1v) é a con-
figuracao objetiva de uma identidade, incluindo elementos
como simbolo, logotipo, cores, tipografias, entre outros como
aplicacoes e normas de uso. O s1v proporciona unidade e
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identidade aquilo que representa. Para Pe6n (2009), as fun-
¢oes de um s1v sao diferenciar uma entidade de seus pares,
transmitir conceitos alinhados com sua esséncia, com o
intuito de persuasdo. E associar a entidade com as ideias
de coletividade e perenidade, e institucionalizar a entidade.

Moreira (2012) salienta que a identidade visual da AEG, desen-
volvida por Peter Behrens, a partir de 1907, é considerada
uma das precursoras dos sistemas atuais. Em meados de
1950, no ambito do Estilo Internacional, o siv da 1BM, proje-
tado por Paul Rand, é um dos pioneiros em incluir todas as
manifestacoes da empresa. No cendrio brasileiro levantado
por Cameira (2012), também entre as décadas de 1950 e 1960,
os processos de industrializacio e urbanizagdo fomentaram
a necessidade de comunicacao e diferenciacio entre empre-
sas, 0 que eventualmente configurou o contexto para que os
primeiros escritorios de design e projetos de grandes marcas
surgissem. Além disso, a fundacao da Espi, em 1962, e da
ABDI, em 1963, ddo o inicio a configuracdo do campo profis-
sional. Dos expoentes da area, atuantes entre o final dos anos
1950 e 1970, destacam-se Alexandre Wollner e Geraldo de
Barros, fundadores do forminform. Outros nomes sdo Ruben
Martins, Aloisio Magalhées, Jodo Carlos Cauduro e Ludovico
Martino. O seminario Panorama da Identidade Visual, pro-
movido pela ABDI em novembro de 1977, no Museu de Arte de
Séao Paulo, evidencia a consolidacgio da atividade de criacao
de identidades visuais para empresas no pais (CAMEIRA, 2012).

Manual de Identidade Visual

Os elementos graficos de uma identidade por si s6 ndo con-
figuram um sistema. Para tanto, é necessaria uma estrutura
de relacoes e coeréncia entre eles. O manual de identidade é
o documento que visa estabelecer esses critérios, sendo um
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elemento-chave para a implementacao do siv. Silva Junior
(2021: 27) afirma que o manual é elaborado na fase final
de criacio e que nele “sdo compilados todos os elementos
que compoem o universo visual do sistema, suas aplicacoes,
sistematizacao, diretrizes de uso e especificagbes técnicas
de producéo”.

Munhoz (2013) propde um modelo para a construcdo de
manuais de identidade estruturado em trés partes. A pri-
meira parte direciona-se ao cliente: expoe informacgées rela-
cionadas as bases do projeto e o cerne da instituicao, tais
como norteadores estratégicos, posicionamento da marca
e dados sobre o publico-alvo, entre outras. Na segunda parte
sdo apresentadas informacGes técnicas direcionadas aos
designers e outros profissionais que irdo criar a partir do
manual. Sdo informagdes precisas sobre a construcao e dire-
trizes de uso dos elementos graficos da identidade que “ndo
podem deixar margens para dividas” (MUNHOZ, 2013: 33). E
a terceira parte abrange a etapa de produgio e comunica
aos fornecedores, apresentando exemplos de aplicacdo da
identidade de forma clara, considerando o vocabulario ade-
quado e incluindo diretrizes de producio de forma direta e
bem especificada.

Como conjunto de regras, o manual pode ser considerado
um programa. Nesse sentido, Lupton e Phillips (2015) defen-
dem que a defini¢do de regras cria um framework de design
sem necessariamente determinar todos os resultados pos-
siveis e, assim, outros profissionais podem interpreta-lo
e produzir resultados inovadores a partir dele. Para Karl
Gerstner (2007), esta é uma abordagem metodoldgica na qual
o objetivo é criar um programa (ou sistema) que soluciona
problemas, e ndo solucionar apenas um problema especi-
fico. Silva Junior (2021: 70), dando enfoque aos sistemas
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flexiveis, explica que nesta abordagem projetual o designer
deve buscar desenvolver “um sistema de regras que se uti-
lize de variaveis e constantes, formando um programa que
solucionaria problemas em diversos contextos”. Um sistema
flexivel tem como potencialidade a automatizacgao de tarefas
de desdobramento da identidade bem como a sustentacdo
de sua unidade.

Sistema de Identidade Visual Ughini Empreendedora,
por Verdi Design

Fundada pelos irmé&os Luiz Mario e José Antonio Verdi, em
Porto Alegre/rs, a Verdi Design teve como marco inicial o
desenvolvimento do projeto de identidade visual para a
Stemac Grupos Geradores, em 1995. O estudo realizado por
Curtis, Cossio e Moraes (2010) investiga o escritério pelo
ponto de vista da gestio e aponta sua longevidade como
resultado da exceléncia do servico prestado pautada na ges-
tdo do negdcio e dos projetos realizados. A seguir, a narrativa
é baseada no relato prestado por José Antonio Verdi (2023),
em entrevista concedida a autora.

A concepgdo de Design de Identidade Visual
da Verdi Design

Nos primeiros anos de atuagao do escritério, o foco e maior
volume de servicos vinha de demandas de comunicacdo
visual - como folders, banners, displays para vitrines — e
nao da criacio de identidades visuais. Paulatinamente,
mais projetos de s1v foram desenvolvidos. Até o inicio dos
anos 2000, a Verdi Design identificava tais projetos com o
termo identidade visual, e ndo branding, por entender que
este se tratava de um termo estrangeiro para algo que ja era
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desenvolvido pelo escritério. Ao longo dos anos seguintes,
entretanto, a concepcao foi modificada a partir da tomada
de consciéncia de que branding envolvia etapas estratégicas
e o estabelecimento de um posicionamento para as marcas,
algo que passou a ser entregue nos projetos.

Em meados dos anos 1990, ndo havia uma quantidade
expressiva de empresas multinacionais instaladas no Rio
Grande do Sul. O mercado era bastante “regionalizado”.
Quanto a cultura local como influéncia na demanda de
design, J. Verdi (2023) explica que, de modo geral, havia
uma preferéncia por aquilo que parecesse internacional,
vindo de outros paises, globalizado. O Design nao era ple-
namente reconhecido como atividade econémica impor-
tante pelo publico em geral no contexto gaticho. Nao havia,
ainda, um numero expressivo de concorrentes fortes. Para a
Verdi Design, estabelecer o campo e a atividade econémica
naquele momento era prioritario, e isso esta relacionado
com a participacao dos sécios na Apdesign® (Associacdo dos
Profissionais em Design do Rrs).

Sistema de Identidade Visual da Ughini Empreendedora

A Ughini Empreendedora é uma empresa do ramo da cons-
trucdo civil gerida por mulheres e atuante na cidade de Porto
Alegre/rs. Sua origem vem da divisdo entre herdeiros de um
negocio familiar de geragdes anteriores. Um dos desafios do
projeto foi diferencia-la justamente da outra empresa que
surgiu na cisdo, pois ambas levaram o nome Ughini. A Verdi
Design desenvolveu a criacdo da marca e identidade visual
da empresa entre o final dos anos 1990 e inicio dos anos
2000. O projeto comecou com uma pesquisa de mercado que
atestou o estagio incipiente na area de marcas e identidades
visuais de empresas de engenharia e construcao civil. . Verdi
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(2023) relata que muitas das empresas atuantes no ramo
nio apresentavam uma identidade consistente, conforme
principios s6lidos de design, salientando que essa avaliacio
veio posteriormente. O campo ainda nio estava saturado,
logo havia espaco para se comunicar com o publico.

Criagdo do s1v

A pesquisa de mercado foi feita parcialmente em campo por
meio de registros fotograficos das empresas concorrentes
e suas manifestacoes visuais — por exemplo, os tapumes de
obras. A Internet ja era utilizada como meio de pesquisa,
mas ainda nao fornecia um retrato fiel da area, pois muitas
empresas nao tinham presenca virtual.

A primeira parte do desenvolvimento foi entregue em forma
de relatério (verbal), que incluia resultados da pesquisa de
mercado e definicoes dos conceitos-chave do projeto: sofis-
ticacdo, confianca, solidez, equilibrio e preocupacdo com o
espaco. Naquela época, este servico, que viria a ser o embrido
do desenvolvimento de posicionamento, nao era precificado
separadamente. No relatério ja constavam apontamentos
para o desenho do logotipo, do simbolo, da paleta cromatica
e do sistema da identidade.

O desenho do logotipo (Figura 1) expressa a verticalidade
dos empreendimentos na letra H, denotando o desafio da
engenharia de construir prédios cada vez mais altos naquele
momento. A tipografia acompanha essa verticalidade. A cor
azul-verde (turquesa) significava o equilibrio entre serie-
dade/sobriedade e elegincia/modernidade/humanismo,
além de representar a criagao e o feminino.
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As tecnologias empregadas no projeto de design do siv
incluiam ferramentas digitais. Por exemplo, parte das pes-
quisas foi feita pela Internet, mas também localmente, por
meio de fotografias. Ja os desenhos foram feitos a méo e
escaneados, gerando imagens que serviram de base para o
desenho digital, no editor grafico vetorial Corel Draw. Além
disso, as restri¢coes de produgdo das variadas aplicacoes,
tais como disponibilidade de tecidos para os uniformes,
possibilidades de aplicacdo de adesivos na frota de carros e
especificacoes de placas e tapumes, orientaram as escolhas
do projeto. Em 2001, o projeto do sistema de identidade
visual da Ughini Empreendedora foi inscrito e venceu o
prémio Saldo da Propaganda.

Desenvolvimento do manual de identidade

O manual de identidade da Ughini Empreendedora (2001)
demarcou a finalizacio e a entrega do projeto e foi desen-
volvido em paralelo com a produgéo das aplicacoes, orques-
trada pela Verdi. E um documento horizontal (formato A4)
com 24 paginas, impresso a laser e encadernado com Wire-o
(a versao acessada foi um arquivo digital no formato pDF). Ele
contém capa, indice, introdugao, conceito da marca (cada
um em uma pagina) e as se¢oes de Sistema basico (dedicado a
aplicacdo da assinatura visual) e Sistema aplicativo (voltado
para as derivacoes da identidade em materiais diversos).
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Figura1: Assinatura
Visual da Ughini
Empreendedora.
Fonte: Verdi

Design (2001).
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O Sistema basico (Figura 2) contempla as diferentes versoes
da assinatura (principal sobre branco, branco sobre fundo
preferencial, monocromatica, tons de cinza e preto); especi-
ficacoes de cores, incluindo as referéncias Pantone (brilho
e fosco), cMYK, adesivo e tintas Esmalte e pva (Renner); o
alfabeto (fonte tipografica) padrao; malha de reproducao;
reducdo maxima da assinatura e area de ndo-interferéncia;
usos indevidos; e aplicagbes sobre fundos diversos, com tex-
tos explicativos e exemplos ilustrados.

O Sistema aplicativo (Figura 3) inclui layouts e especificacoes
de producdo para materiais de expediente (folha timbrada,
envelopes, pasta e cartdo de visitas); frota; uniformes; iden-
tificacdo de obras (placas, totens, tapumes); aplicacoes diver-
sas (canetas, chaveiros, caneca); originais para reproducdo
(uma pagina com cores e outras com assinaturas visuais,
com indicacdo de corte); e, na Gltima pagina, uma ficha téc-
nica com os contatos de fornecedores diversos e recomen-
dacgdes gerais sobre o uso do manual. Tais recomendacoes
incluem a importancia de seguir as normas estabelecidas a
fim de manter a integridade da identidade; uma orientacao
para que a equipe de design seja contatada nos casos de
projeto e aplicagdo néo previstos, a fim de que se esclarecam
davidas ou se estabelecam novas diretrizes; e uma orienta-
cao para que a equipe de design seja consultada caso outros
fornecedores sejam contratados para a produgao dos mate-
riais, para evitar distor¢des no projeto original.

Quanto a implementacio da identidade por meio do uso
do manual, J. Verdi (2023) comenta que muitos materiais
(material de expediente, frota, tapumes) foram produzidos
até a finalizagdo do projeto ainda sob a supervisio do escri-
torio. Apos isso, a Verdi Design ndo atuou mais na identi-
dade da empresa, mas atuou na criagdo da identidade de
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um de seus empreendimentos. Atualmente (2023), a Ughini
Empreendedora utiliza a mesma assinatura visual e padrao
cromatico desenvolvidos originalmente.

Sistematizacao da identidade atraveés de tecnologias
no final do século xx

Para J. Verdi (2023), um manual de identidade é considerado
um momento “normativo”, de registro do processo, e ndo
criativo. E um documento voltado para o piblico técnico
(designers, fornecedores) e deve ser escrito e estruturado
de forma simples, para que os usuarios consigam acessar
a informacdo da forma mais direta possivel. Tal afirmacéo
corrobora com Munhoz (2013), que menciona a importancia
de uma linguagem acessivel em tais documentos. J. Verdi
(2023) ainda afirma que uma sistematizacdo em excesso, com
muitas possibilidades de variacdo especificas, por exemplo,
pode ser um complicador e, por isso, defende uma apresen-
tacdo simples e direta, com ilustracées de uso claras.

O manual da Ughini Empreendedora inicia com informa-
cOes sobre a instituicao e marca (paginas iniciais), contempla
aspectos graficos (Sistema basico) e inclui informacoes de
producao (Sistema aplicativo), consoante com os elementos
de um manual apontados por Munhoz (2013). Contudo, o
documento nao se aprofunda em aspectos da sistematiza-
¢do visual que visam a uma automatizacio da identidade
grafica, como sugere Gerstner (2007).

Quanto as tecnologias contemporaneas ao caso, muitos
recursos de producdo grafica chegaram ao mercado local
nos anos 1990, o que influenciou uma preferéncia por mate-
riais impressos associada as necessidades de comunicacao
da marca na época. Mais tarde, preocupacoes com o descarte
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entraram em cena e o ambiente digital comecou a ganhar
mais relevancia, derivando disso um movimento inverso
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Tais caracteristicas ndo foram adotadas na identidade da
Ughini Empreendedora, pois nao condiziam com sua essén-
cia: sofisticacao, confianca, solidez, equilibrio e preocupagao
com o espago.

A reproducio das cores da identidade apresentava desafios,
porque havia diferencas expressivas entre as cores vistas nos
monitores da época e os resultados impressos. As paginas de
originais para reproducdo dos manuais impressos (Figura
4) foram uma heranca de processos mais analogicos e ser-
viam como referéncia para que os usuarios dos manuais
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dos materiais.
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E notavel o predominio de diretrizes voltadas aos materiais
fisicos e nao digitais. A paleta de cores ndo contempla codi-
gos RGB ou hexadecimal.

Consideracoes Finais

Nesta pesquisa buscou-se identificar como uma identidade
visual era sistematizada e implementada no manual de
identidade no contexto gaticho dos anos 1990, observando
o desenvolvimento do documento e sua estrutura, levando
em conta os aspectos tecnolégicos. O manual analisado con-
templa os elementos essenciais da identidade, tais como as
versoOes da assinatura visual, a paleta cromatica e a fonte
tipografica, mas ndo aborda diretrizes para estruturacao
de composicoes que os relacione ou por meio de grids, por
exemplo. Nesse sentido, ndo alcanca uma sistematizagdo
que possa ser aplicada em novos e diversos casos de apli-
cacao da identidade (além dos layouts ja elaborados que o
manual contém). Para tais situacoes, é indicado, na secdo
de Recomendacgodes Gerais (pagina 24 do manual), que a
equipe de design seja contatada, corroborando os limites
do alcance do manual enquanto uma ferramenta mais aut6-
noma e favorecendo possibilidades de futuros servicos ao
escritorio de design.

O resgate de um projeto de s1v desenvolvido na época pela
Verdi Design permitiu registrar um bom exemplo que atesta
as mudancas na criacdo e implementacao de um s1v, muitas
vezes influenciadas pelas tecnologias de criagao, producéo e
veiculacdo de uma identidade, que antes era predominante-
mente fisicas e impressas, passaram a ser digitais nos anos
2000. Com o passar dos anos, o volume expressivo de mate-
riais impressos, produzidos fisicamente, deu lugar aos pon-
tos de contato digitais das marcas da atualidade. A evolucdo
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das tecnologias de captacdo de imagem e resolucio das telas
proporcionou uma melhoria em termos de reproducao fiel
das cores das identidades. Hoje, contudo, a necessidade da
presenca digital das marcas demanda a inclusdo no manual
de diretrizes que contemplem um comportamento mais
dindmico de uma marca, a adaptabilidade em diferentes
formatos e a presenca em redes sociais, entre outras.

Para consolidar uma visdo sobre o desenvolvimento de
manuais de s1vs no cenario gatcho da virada de século,
sugere-se como possibilidade de pesquisas futuras o estudo
de outros casos iconicos, nos quais a abordagem da Micro-
Historia, nas formas como a referenciam Braga e Ferreira
(2023), pode ser promissora com seu foco nas fontes prima-
rias, na delimitacio temporal e geografica e nas relacoes
conjunturais do campo do Design e da tecnologia.
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O Design do Brincar: ludicidade
e metodologia projetual na SisperDesign

Bruna Moreira Mattos Balestro
Maria do Carmo Gongalves Curtis
Vinicius Gadis Ribeiro

Introducao

pensamento projetual — a esséncia do Design - per-

meia diversos campos de conhecimento, aplicando

experiéncia, planejamento e producao. Isto permite
transformar a abstragao em conexdes significativas do indi-
viduo com o mundo, assim como o divertimento propor-
ciona relagoes simboélicas e duradouras, sendo este o prin-
cipio da ludicidade.

O ato de brincar é essencial ao ser humano, alimentando seu
repertério com vinculos emocionais e cognitivos que tornam
mais facil a absor¢ao do conhecimento, da cultura e do desen-
volvimento do pensamento criativo, essencial para a resolu-
¢ao de problemas (KISHIMOTO, 1995). O brinquedo faz parte
da nossa cultura, seja o artesanal ou o industrial, ja consoli-
dado como area de estudo e potencial econémico no Brasil.
Entretanto, no Rio Grande do Sul, as pesquisas sobre a area de
brinquedos sdo incipientes, o que indica um recorte de estudo
em potencial. Portanto, o objeto de estudo desta pesquisa é
uma microempresa gaticha de brinquedos, orientada pelo
design e multidisciplinaridade. Criada em 2001 pela desig-
ner Simone Sperhacke, a SisperDesign aborda o processo de
criacdo do brinquedo como recurso pedagoégico e heranca
cultural, tornando a iniciativa em um modelo de negécio
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(SPERHACKE, 2023). Embora recente, a empresa apresenta no
seu portfoélio projetos que buscam oferecer ao usuario uma
alternativa de produtos representativos da heranca cultural
porto-alegrense. O que denota uma visao projetual diferen-
ciada no segmento de brinquedos, em termos locais.

Esta pesquisa busca responder a seguinte questdo: como
o design pode contribuir para o projeto de produtos ladicos,
em especial brinquedos, como um modelo de preservacéio
da heranca cultural do Rio Grande do Sul? Como resposta
aos aspectos do problema, os objetivos da pesquisa abor-
dam a compreensdo de conceitos relacionados ao design,
ludicidade, indastria de brinquedos, cultura gaticha, edu-
cacao, utilizando como objeto de estudo a metodologia pro-
jetual de brinquedos da SisperDesign e a complexidade
de suas interrelagoes.

Buscando conectar os assuntos da pesquisa, foi realizada
uma revisao bibliografica sobre ludicidade, a industria e a
fabricacdo de brinquedos e o contexto cultural do Rio Grande
do Sul, complementando a abordagem da Micro-Historia,
que embasa este trabalho. A Micro-Historia busca extrair, a
partir de fontes primarias — obtidas por investigacdo e/ou
de uma rede de contatos — informacdes sobre aspectos ndo
registrados, presentes apenas em arquivos pouco ou ainda
ndo divulgados, em depoimentos e entrevistas de envolvidos
no contexto estudado (BARROS, 2007; BRAGA; FERREIRA, 2023).
Assim, foram realizados um recorte e uma investigacio a
partir de entrevistas elaboradas com base no método da his-
toéria oral, que busca formalizar falas e experiéncias para
a ampliacdo do conhecimento histérico, em paralelo com
publicacées ja realizadas (ALBERTI, 2005). Foram coletadas
informacoes sobre a trajetéria da SisperDesign desde sua
origem até o presente momento, bem como a metodologia
projetual empregada pela empresa.
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Design e Ludicidade: a cultura do brincar

Compreendido como o aprendizado de uma linguagem que
sintetiza e traduz conceitos abstratos para conceitos tangi-
veis, o design pode ser considerado, a partir da definicdo
de Cross (2007), como “uma terceira area” da educacio, em
relacdo as ciéncias e humanidades, que deveria ser parte da
educacao de todos. Uma percep¢ao comum sobre o design,
principalmente durante a industrializacdo no século xx, é a
priorizacdo dos aspectos da funcionalidade, ou seja, uma
racionalizacdo sobre o produto e seu uso (BURDEK, 2006).
Contudo, a abstracado do processo criativo — inerente ao
pensamento projetual — e, sobretudo, a visualidade de um
artefato permitem estabelecer relacoes entre o design e as
funcoes estético-simbolicas. O design articula o conjunto
de experiéncias da cultura material, convergindo experi-
éncia, habilidade e o entendimento, incorporado na arte
de planejar, inventar, produzir e fazer, tendo por esséncia
a multidisciplinaridade (cross, 2007).

Kishimoto (1995) destaca o fator multidisciplinar aliado
ao ludico e a importéncia do brincar como elementar ao ser
humano, alimentando seu repertério com vinculos emocio-
nais e cognitivos que tornam mais facil a absor¢ao do conhe-
cimento, da cultura e do desenvolvimento do pensamento
criativo, essencial para a resolucdo de problemas. A lingua-
gem do pensamento projetual permite transformar a abstra-
cao em conexdes significativas do individuo com o mundo,
indicando uma forte relacdo entre o design e a ludicidade.

Com origem etimolégica do latim ludus, jogo, divertimento,
distracao, o principio da ludicidade enfatiza a qualidade
do divertimento, presente nos jogos e brinquedos. A cultura
do brincar data de milénios, com registros dos primeiros
brinquedos na pré-historia, feitos a partir de itens encontrados
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na natureza, como pedras ou madeira (KISHIMOTO, 1995).
Muitos brinquedos artesanais fazem parte da nossa cultura,
como bola de gude, peteca, carrinhos de lomba, pipa,
boneca de pano ou pido, sdo praticas ainda incentivadas
na educacao. Na perspectiva produtiva, o brinquedo,
assim como os artefatos em geral, passou pelo processo de
industrializacdo para atender demandas de alta producéo
do mercado.

Muito provavelmente, esse processo contribuiu para a seg-
mentac¢do dos brinquedos entre o artesanal e o industrial.
Entretanto, resistindo a essa polarizacéo, iniciativas como
a SisperDesign emergem, buscando desenvolver brinque-
dos de forma independente por meio de processos de fabri-
cagao digital, incorporando fatores educativos, bem como
as particularidades da cultura gatcha, exploradas nos
capitulos a seguir.

Fabricacao de Brinquedos no Brasil:
origens e particularidades

No Brasil, a indastria de brinquedos é relativamente
recente em comparacao a Alemanha, Franca, Inglaterra
OU EUA, 0 que faz com que os brinquedos aqui produzidos
em geral sejam resultado de intercambios internacionais
(ALTMAN, 1991). A producdo de brinquedos industrializados
iniciou somente no final do século xix na Alemanha, onde
surgiram as primeiras indastrias especializadas na produ-
¢ao de brinquedos. No Brasil, as indastrias de brinquedos
surgiram em 1937 com a pioneira Fabrica de Brinquedos
Estrela, influenciadas por imigrantes alemaes refugiados
no Brasil devido a perseguicio nazista (MEFANO, 2005).
Segundo Kishimoto (1995), conforme as industrias de
brinquedos e jogos aprimoravam a fabricacio proépria
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ao longo das décadas, o brinquedo e o direcionamento
ao publico infantil comecaram a pavimentar o segmento
como area de estudo e potencial econémico no Brasil.

Esse processo de valorizacio do jogo, mais recente, chega ao
Brasil na década de oitenta com o advento das brinquedotecas,
a criacdo de associagdes de brinquedotecas, a multiplicacdo
de congressos, o aumento da produgao cientifica sobre o tema
e o interesse crescente dos empresarios em aumentar seu fatu-
ramento, investindo em novos produtos (KISHIMOTO, 1995, P.44).

Em toda a construcido do segmento, uma das principais
particularidades do design de brinquedos — assim como o
design industrial como um todo — é a adaptacao e a influ-
éncia tanto das técnicas de producéo de industria quanto
das caracteristicas culturais dos brinquedos populares arte-
sanais brasileiros (KISHIMOTO, 1995). O que leva a inferir que,
no cenario nacional, parte da trajetéria histérica do design
de brinquedos néo esta na indastria propriamente dita, e
sim na cultura, no artesanato e nos costumes transmitidos
entre geracgoes e nas influéncias inter-regionais.

SisperDesign:
projetando brinquedos no Rio Grande do Sul

No Rio Grande do Sul, os estudos sobre design de brinque-
dos sdo escassos. Por isso, uma das maneiras de rastrear
indicios da cultura gaticha do brinquedo se da por meio
do histérico de empresas e fabricas, sendo a maioria pro-
venientes do interior do Estado. A partir de 1930 houve um
aumento nas areas de comércio e producdo de pequenas
industrias em regides com maior concentracdo de imi-
grantes, que traziam da Europa a mentalidade de produ-
cdo em maior escala e progressdo econdmica (PESAVENTO,
1985). Podemos citar alguns exemplos de fabricas ainda
ativas em 2023, como: Xalingo Brinquedos, criada em 1947
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1.0 Monumento

do Lagador, do escultor
Anténio Caringi,

é a estatua simbolo
oficial de Porto Alegre,
tombada como
patrimonio historico
dacidade em 2001.

2.0s Armazéns do
Cais Maud do Porto,
secdo do porto fluvial
de Porto Alegre, sdo
protegidos pelos
Patrimdnios Histéricos
Nacional e Municipal.

3.Gas6metro é uma
estrutura utilizada
para a geracao ou
armazenagem de gas
natural de Porto Alegre,
um dos simbolos

da cidade.

4. A CasadeCultura
Mério Quintana

é um prédio histérico
brasileiro e um centro
cultural da cidade

de Porto Alegre,
nomeado a partir

de um dos maiores
poetas brasileiros,
Mario Quintana.

em Santa Cruz do Sul; a Brinquedos Junges, criada em 1963
em Harmonia, e Dismat, criada em 1986 em Caxias do Sul
(ABRINQ, 2023b).

Além da forte ascendéncia europeia, o Rio Grande do Sul
possui grande influéncia indigena na cultura dos brinque-
dos, destacando-se os povos Charruas, Minuanos e Guaranis.
Essa interseccao é, sobretudo, devido as interacoes durante
as Missoes Jesuiticas, enfatizando a conexao do brincar com
anatureza, a cultura e o carater artesanal do brinquedo feito
a mdo com materiais naturais (FASSHEBER, 2006). Por meio
dessas adaptagoes pelas comunidades, regionais e culturais,
o brinquedo passou a ser ainda mais valorizado em suas
variadas manifestacoes. Entretanto, a area de brinquedos,
independente de industrias de larga escala ou pequena pro-
ducéo artesanal, passou por fragilidades. Numa perspectiva
histérica mais recente, em 1994, apds a abertura dos portos
e de produtos importados da China com precos extrema-
mente acessiveis, diversos fabricantes de brinquedos no
Brasil, especialmente no Rio Grande do Sul, encerraram
suas atividades (SPERHACKE, 2023). Isto enfraqueceu ainda
mais o segmento no Estado, que ja era escasso. Essa cate-
goria de produto tende a induzir o consumidor a escolher
entre qualidade ou prego, abrindo margem, ao longo dos
anos, para iniciativas de empresas e negécios com design
emergente, resgatando a qualidade e o valor do design,
como o caso da SisperDesign.

A SisperDesign, criada em 2001, desenvolve presentes,
brinquedos, jogos e acessoérios para casa e jardim. Desde
sua fundacdo, dedica-se ao mundo infantil, fabricando
produtos para atender as necessidades sociais, emocio-
nais e intelectuais das criancgas. O resgate da tradicdo do
brincar é destacado como uma de suas principais moti-
vacoes. Seu lema é “viajar no tempo” para criar produtos
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inspirados em brinquedos, jogos, brincadeiras e acessé-
rios de épocas passadas. Os projetos sdo idealizados como
releituras de aspectos culturais de brinquedos antigos.

Cada regido do Brasil possui particularidades culturais refle-
tidas na culinaria, danca, musica e nos brinquedos tradi-
cionais. “No Nordeste, por exemplo, existem muitos brin-
quedos de rua, outdoor, pelo clima quente... no rs pode ficar
bastante frio e imido, entdo sdo mais comuns brinquedos
indoor.” (SPERHACKE, 2023). Portanto, os aspectos culturais
e climaticos do Rio Grande do Sul séo incorporados cons-
cientemente no design de produtos da Sisper, configurando
uma premissa projetual de sua metodologia.

Atuando em parceria com o Instituto do Patrimonio
Historico e Artistico do Estado (1PHAE-RS), ligado a Secretaria
de Cultura do Rs, a SisperDesign desenvolveu pecas represen-
tando diversos monumentos arquitetonicos de Porto Alegre,
como o iconico monumento do Lacador® (com licenciamento
de Anténio Caringi), Armazém do Cais?, Gasdmetro3 ou
Casa de Cultura Mario Quintana4, fazendo parte do acervo
da IPHAE-RS.
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Figura1:aesq.
Monumento

Lagador (2022). pLA
(5,5x2,5x11cm). A dir.
Colegdo de Porto Alegre
no Acervo da IPHAE-RS.
Fonte: SisperDesign.



5. Técnica de sintese
dainformacdo de
formavisual, coma
utilizacao de esquemas,
icones e ilustragoes.

6.SPERHACKE, S. L.;
Simone Sperhacke:
Curriculo Lattes.
Disponivel em:
<http://lattes.cnpq.
br/2463288129514762>.
Acesso em: 24 set. 2023.

A inspiracdo para a colecdo foi a paixdo por Porto Alegre
e RS, aliada ao conhecimento da reproducéo de miniaturas
de outros paises: “[...] ja viajei bastante pelo mundo e sempre
encontrava miniaturas lindissimas dos paises. Aqui em POA,
eu achava tudo sem uma 'cara de design' e ndo me identifi-
cava”. O projeto das pecas envolveu estudos museoldgicos
sobre monumentos iconicos da cidade e o visual esbocado
a partir de fotos. A colecdo feita em 2022, préxima de quando
Porto Alegre completou 250 anos, é um exemplo de produto
desenvolvido pela empresa que é prioritariamente decorativo
e comemorativo a data, porém com potencial ladico e educa-
tivo com formas simplificadas e amigaveis e simboélico pela
representatividade e heranca cultural. Toda a bagagem de
referéncias adquirida pela criadora se reflete nos produtos.
O item a seguir é dedicado exclusivamente a sua trajetoria.

Simone Sperhacke: a trajetéria de uma maker

Designer e ceo da SisperDesign, Simone Sperhacke assina
todas as criacoes da empresa. Doutora e Mestre em Design
pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul, possui expe-
riéncia nas areas de facilitacio graficas, educacao, design
de jogos e brinquedos e Desenho Industrial, com énfase em
Desenho de Produto, atuando em: design de produto, gestdo
em projetos de design, jogos e brinquedos®. Mas a paixdo
pelos brinquedos nasceu na infancia:

Sempre gostei de brinquedos antigos. Na minha infincia, eu
gostava mais de construir brinquedos do que brincar com eles.
Quando eu tinha 7, 8 anos, ganhei da minha mée o livro “Brincar
de fazer brinquedos”[...] ele ensinava a fazer brinquedos em papel,
e eu passava muito tempo fazendo isso. [...] Desde que comecei a
minha empresa, sempre tive esse pensamento de que as pessoas
estdo esquecendo de como brincar (SPERHACKE, 2023).
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De ascendéncia germéanica, Simone passou uma tempo-
rada morando na Alemanha em 1994, e se reconectou com
a paixao pelo brinquedo, admirando a cultura do brinquedo
aleméo e europeu pelo foco no fator fisico, analdgico e ndo
eletronico. Apés retornar ao Brasil, ja tinha como obje-
tivo ingressar no curso de Desenho Industrial na ULBRA
Canoas-RS, em 1995, com énfase em produtos. Desde o inicio
da faculdade, seus trabalhos foram relacionados ao lidico
e ao educativo, com experiéncias em design de joias infan-
to-juvenis ou interesse em mobiliario infantil.

Ap6s a formatura em 2001, ela relata grande dificuldade
de colocacdo no mercado de produto — em comparacao
a area grafica —, bem como da caréncia da percepcao social
sobre a area de design de produto. Diante desse contexto
problematico e buscando trabalhar com o que gosta, funda
a SisperDesign em 2001. Iniciativa que comecou pelo pro-
jeto de utilitarios domésticos, posteriormente atendendo
demandas do mercado publicitario na execuciao de mate-
riais promocionais como brindes e troféus para agéncias
de publicidade.

A SisperDesign, desde sua origem, operou em formato
home office. Em 2004, Simone chegou a receber a oferta de
dividir um escritério externo com um colega, recusando
devido ao nascimento do filho no mesmo ano. Esse foi um
marco referencial para a mudancga no foco da empresa.
A SisperDesign deixou de atender demandas publicitarias
e deu prioridade a qualidade e a gestao do tempo, e retomou
o modelo de empreendimento home office para conciliar tra-
balho e maternidade. A situacao reflete a decisdo de muitas
mulheres empreendedoras ao se tornarem maes, buscando
alternativas para moldar seus negocios e equilibrar mater-
nidade e carreira.
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7. LIFELAB. Mais
informacoes disponiveis
em: https://www.
fablabs.io/labs/life.

Entre 2004 e 2009, Simone continuou na area de design de
produto, desenvolvendo artefatos de decoracao e ja dese-
nhava alguns brinquedos produzidos por fornecedores
externos. Porém “se tornava muito caro o preco final [...].
Eu terceirizava a fabricacdo, era um lote pequeno e o preco
ficava alto para uma marca ‘desconhecida’ (SPERHACKE,
2023). Como forma de oxigenar as experiéncias profis-
sionais, manteve a empresa em espera e ingressou no
mestrado da UFRGS, em 2009. Depois de defender a dis-
sertacdo, passou ao doutorado em 20II sob orientacdo
de Mauricio Moreira e Silva Bernardes. A experiéncia do
doutorado foi extremamente importante para a trajetéria
da SisperDesign.

O brinquedo é uma questio multidisciplinar. Minha tese tinha
a ver com processos de aprendizagem e eu fui a fundo. A ques-
tdo académica do curso de mestrado e doutorado me deu muito
mais aprofundamento dentro desse universo do aprendizado.
Eu ja tinha mais entendimento e vivéncia e, por ter um filho,
a gente quer entender como é o processo de aprendizagem,
e qual brinquedo é mais adequado para a crianca, sem gerar
frustracoes. [...]| (SPERHACKE, 2023).

Neste contexto, é perceptivel uma relagdo intensa entre
a designer e a mée, transcendendo o carater profissional
e fluindo para o pessoal, que se expressa na motivacao e
no interesse pelo processo de aprendizagem. Reflexdes
como “Qual brinquedo é mais adequado para a crianca?”,
“Como a crianca manipula o brinquedo sem frustracoes?”
ou “Qual o material mais facil de higienizar?” sdo alguns
questionamentos inerentes a empatia, vivéncias da pers-
pectiva materna. Isso resulta numa investigacdo mais com-
pleta da relagdo entre o usuario e produto, o qual pode, sim,
produzir brinquedos com diferencial, pela perspectiva da
adequacao técnica e do zelo com o usuario.
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A vivéncia no doutorado também proporcionou o con-
tato de Simone com o que viria a ser o método de fabri-
cagdo e o material base das criacoes da SisperDesign nos
préoximos anos. Por meio do Departamento de Design e
Expressdo Grafica e vivéncias no LIFELAB — Laboratoério
de Inovacao e Fabricacdo Digital da Escola de Engenharia
da UFrrGs’ (localizado no subsolo do prédio da Engenharia
Nova), na sede UFRGS, campus Central —, Simone entrou
em contato com a impressao 3D ao cursar a disciplina de
Fabricacdo Digital como Ferramenta de Projeto, da profes-
sora Underléa Miotto Bruscato. Simone adquiriu grande
apreco pela técnica 3D e substituiu o uso do MDF, material
utilizado até entdo. Com uma preocupacio constante com
questoes de sustentabilidade, a entrevistada teve contato
com o material PLA (Biopolimero acido polilactico).

Foila (no LIFELAB) que eu descobri o PLA, que ndo tem petréleo
e é biodegradavel, um polimero feito a partir de cana-de-acicar,
soja, milho, beterraba. [...] A partir dali eu comecei a traba-
lhar com pLA para fazer as pegas, de acordo com as cores que
eu precisava. Isso facilitou também uma outra parte do pro-
cesso de fabricacdo, ja que as pecas ja saiam com a cor correta.
Eu ndo precisava pintar, envernizar, ou passar por outras eta-
pas do processo de fabricacdo com o MDF, e talvez ndo fosse
tdo ecolégico quanto (SPERHACKE, 2023).

Os aspectos estético e funcional dos produtos em pLA
impressos em 3D se alinham ao minimalismo, lingua-
gem aplicada no Design da Sisper. Sob a perspectiva
do design, o principio do minimalismo sugere a sintese
das formas e a busca por uma estética compreensivel
sobre os elementos, priorizando a func¢do do produto
(BURDEK, 2006). Na Sisper, além dos produtos, essa sin-
tese se reflete na metodologia de projeto e nos aspectos
mercadologicos.
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Em um dos relatos, Simone comentou que se considera uma
“maker” fazendo parte de diversos grupos de “makers”. O sig-
nificado da palavra é “fazedor”, ou seja, criador, realizador
ou fabricante, uma evolucdo do termo DIY (do it yourself),
"faca vocé mesmo”. Segundo Hatch (2013), o manifesto da
Cultura Maker se baseia na ideia de que qualquer pessoa
dotada das ferramentas necessarias e adequadas pode
fabricar, construir, reparar e incrementar diversos tipos
de artefatos, acompanhando todo o ciclo de suas criacoes.
Nessa linha de raciocinio, Simone adquiriu suas proprias
impressoras 3D para materializar seus projetos. Uma das
habilidades adquiridas na sua trajetoéria foi a facilitacdo
grafica, quando fazia treinamento em empresas utilizando
jogos diversos para pequenas e grandes equipes. Uma das
empresas, entao, sugeriu a facilitacio grafica como recurso
visual para sintetizar o contetdo abordado.

A Facilitacdo Grafica tem a ver com a questdo da ludicidade tam-
bém, nio é? Ele é quase intuitivo [...], transfere e retém a infor-
macio de uma forma muito rapida, para a pessoa conseguir
olhar uma figura e ter um entendimento universal do que aquilo
significa, como uma crianca (SPERHACKE, 2023).

Em suma, o vinculo com o brinquedo antigo; o contato
com o brinquedo europeu — principalmente o alemao;
o formato home office; a experiéncia de mercado e de desen-
volvimento de produtos; a identidade rio-grandense; a con-
figuracao estético formal minimalista e o direcionamento
didatico; a maternidade e o conhecimento académico
culminaram na trajetéria da SisperDesign, uma empresa
gaucha que desenvolve produtos lidicos que buscam res-
gatar a esséncia do brincar. Como maker, ela trabalha de
forma auténoma em seu negocio, sendo responsavel por
todo o ciclo de criagéo do produto, desde sua concepgéo,
fabricacdo, manutencao, divulgacao, venda e distribuicao.
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Fabricagdo dos brinquedos: Tecnologias e métodos projetuais

Para auxiliar o projetista de brinquedos contemporaneo,
0 “Guia do Designer”, documento encontrado no acervo
da ABRINQ, Associacdo Brasileira dos Fabricantes de
Brinquedos, possui diversas informacgdes sobre a fabrica-
¢ao de brinquedos no Brasil, compiladas por Altman (1991).
No documento, a propria metodologia da criagao de brinque-
dos corrobora a multidisciplinaridade, discutida anterior-
mente, como base projetual: “[...] é grande a preocupagio com
a formacao de especialistas na criacdo de brinquedos e jogos,
buscando-se uma estreita ligacdo entre teoria, pratica e intera-
cao com outros setores das ciéncias” (ALTMAN, 1991, p.1). O Guia
do Designer da ABRINQ (ALTMAN, 1991, p.6), cita as seguintes
caracteristicas sobre os brinquedos, conforme adaptagao feita
pela autora na figura 2.

VALOR FUNCIONAL VALOR EXPERIMENTAL | VALOR DE ESTRUTURACAO

530 as qualidades intrinsecas do Diz respeito aquilo que a crianga pode E tudo que compete a elaboragdo da
brinquedo, ou seja, sua adaptagdo a0 fazer ou aprender com seu bringueda area afetiva, Esta em relagio com o
usudrio. Por exemplo, em outros manipulagBes sensbrio-maotoras, desenvolvimento da personalidade da
tempos, os primeiros jogos de construgdes. operagdes erianga e o contedido simbélico, como
construgdo eram mintsculos, adaptados I6gjco-matemdticas, experidncias projegdo, transferéncia, imitagdo, bem
a maa da crianga, sentada frente a uma cientificas, diddticas ou culturais, como sensagbes e emogdes.

mesa; hoje a maioria deles esta na criatividade.

escala da mesma crianga brincando no

chao, com todo 0 seu Corpo.

Os brinquedos da Sisper, embasados em épocas antigas, pos-
suem dimensodes proporcionais as méos das criancas, como
abordado no item "valor funcional". Todas as criacoes da
SisperDesign seguem valores similares aos apontados, com
base nos conhecimentos de Simone em educagao, pratica
de mercado e ergonomia, elaborando cada projeto e testa-
gem seguindo as diretrizes de regulamentacio pela ABNT.
Segundo a entrevistada, a certificacdo pelo INMETRO é uma
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Figura 2: quadro de
valores dos brinquedos.
Fonte: Elaborado pela
autora, conforme
Altman (1991, p.6).

VALOR DE RELACAO

Diz respeito a contribuigado do
bringuedo na relagdo com as outras
eriangas e com os adultos, através do
estabelecimento de regras, de
comportamentos.



Figura 3: brinquedo
“Animais Brasileiros”.
PLA (18x9X10CM) A €5q.
Adir, “Brasileirinhos”,
versao em menor
escala do brinquedo.
PLA (15x10x3cm). Fonte:
SisperDesign, 2023.

das etapas mais dificeis do design de brinquedos devido aos
custos e prazos estabelecidos. Simone pesquisou as diretrizes
europeias e norte-americanas e percebeu que estdo pratica-
mente em conformidade com as regras da ABNT brasileiras.
Cada produto tem sua propria indicagao de faixa etaria, seja
por medidas ou por complexidade da brincadeira. Alguns
dos brinquedos da Sisper sdo feitos em duas versoes de
escala, para atender idades diferentes.

Figura 4: modelo
3p da SisperDesign
replicando traquéia

infantil. Registrado pela ]

autora no escritorio
da SisperDesign.

. s -

Como ferramenta essencial para verificar a escala minima
dos brinquedos, Simone elaborou um modelo que replica as
medidas de uma traqueia de crianca de 6 anos para calcular os
tamanhos minimos para a prototipagem, utilizando os mesmos
materiais dos brinquedos, o PLA. Também realiza varios testes
de resisténcia dos brinquedos, como amarrar ou sobrepor pesos
para ter certeza de que as pecas nao vao quebrar ou se soltar
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facilmente, indo além das indicacoes de medidas ou pesos
exigidos pela regulamentacdo do INMETRO (SPERHACKE, 2023).
Entretanto, ndo ha a validacao frequente com profissionais
da satde. O procedimento padrao das empresas fabricantes
de brinquedos é apenas terceirizar os testes de produtos em
laboratérios acreditados, sem necessidade de politica interna
para procedimentos de seguranca de produtos (INMETRO, 2023).

O portfélio da Sisper, atualmente com cerca de 45 brinque-
dos e 20 itens de decoracéo, é 100% produzido no Brasil,
utilizando como método de fabricacio apenas técnicas
de impressao 3D do tipo de impressdo FFF8, com reforco
de preenchimento do brinquedo para evitar quebras. E possi-
vel acompanhar o processo de criacdo dos produtos a seguir.

Figura 5: Esbocoe
resultado final do
brinquedo “Humaninho
Toti”. Video do processo
disponivel em: https://
youtu.be/SjTzmysfC8c.
Fonte: youtube.
com/@sisperdesign.

A metodologia projetual de produtos da SisperDesign, como
caracteristica ja consolidada no design, se conecta a varias
areas de conhecimento, podendo ser categorizada em trés
fatores diferentes: percepcao de uma necessidade de mer-
cado, pesquisa de similares e memoéria emocional. “Assim
como design é uma profissdo multidisciplinar, a forma
como eles (os brinquedos) nasce também é multidiscipli-
nar” (SPERHACKE, 2023). Com o intuito de mapear etapas
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8. Técnica de impressio
3p comumente utilizada
pelasua facilidade de
uso e prego acessivel.



Figura 6: Brinquedo
“Os MUsicos de Bremen” __|
(2019), PLA (16x8x3).

Fonte: sisperdesign.com.

da metodologia e o processo criativo da SisperDesign, foi
escolhido o primeiro brinquedo nos moldes 3D, elaborado
em 2018, ainda presente na linha Sisper. E baseado no conto
compilado pelos irmaos Grimm, “Os musicos de Bremen”.

Teve uma época, quando meu filho era menor, em que a gente brin-
cava todos os dias com o brinquedo, no café da manh3, contanto o
conto e cantando as musicas do musical "Os Saltimbancos". A cada
dia, a gente tinha que montar uma estrutura diferente. Em um dia,
o burrinho vai ficar de ponta cabega, no outro, vai ficar de lado.
[...] Ja trabalhava até as leis da fisica (SPERHACKE, 2023).

O primeiro fator — a percepc¢ao de uma necessidade de mer-
cado — pode ter origens diferentes. Estas percepcoes podem
partir de conversas com escolas ou contato com o publico,
buscando desenvolver releituras de brinquedos e jogos que
ndo tenham grande quantidade ou qualidade no mercado,
realizando um cruzamento de informacoes e enfatizando
o valor do design. O registro em video do processo é uma
estratégia para estimular a valorizacio do design, sobretudo
se a fabricacdo é feita de modo auténomo, aproximando
o designer do usuario.

Durante a pesquisa de similares existentes no mercado,
sdo compiladas diversas referéncias, com foco na pesquisa

202 Histérias do Design no Rio Grande do Sul, vol. II, 2024

de brinquedos de culturas e épocas diferentes. A partir disso,
sdo feitos muitos desenhos & mao até conseguir traduzir em
um modelo alinhado ao conceito desejado. Geralmente, em
complemento a esta etapa, é feito um protétipo de papel
antes da impressao 3D para estudo de proporcéo, volumetria
e simplificacdo maxima da forma, um recurso de prototipa-
gem rapido e com baixo custo.

Outro fator de suma importancia para os produtos da Sisper
€ o uso das cores. Formas e cores sdo pensadas ja na etapa de
esbogo. O conhecimento da designer sobre cores faz parte
do processo, equilibrando tons fortes e suaves e mantendo o
aproveitamento do material disponivel. “Hoje tenho um certo
padrio quando vou aplicar a cor; evito colocar tudo cinza, por
exemplo, porque quero o colorido [...], as criancas compram
pelo colorido também” (SPERHACKE, 2023).

Para tornar realidade os produtos, Simone vetoriza os esbo-
cos, fazendo correcoes de curvas e formas em softwares open
source — de graca —, como Inkscape, evitando pontas afia-
das para melhor manuseio. As ilustracoes vetorizadas pas-
sam para a modelagem 3D com aplicativos cAD. Em seguida,
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Figura 7: esbogo

do Brinquedo

“Os Msicos de Bremen”
(2019). Registrado pela
autora no escritério

da SisperDesign.

Figura 8: printdo
modelo 30 do Brinquedo
“Os Mdsicos de Bremen”
(2019) (s50mm). Fonte:
Simone Sperhacke.



9. Feiras que que retinem
microempresas, artesaos
eartistas independentes
para expor e vender

seus produtos, sendo
estes geralmente de
fabricagdo propria, como
aOpen Design, Armazéem
Colab, Criar Colab etc..

sdo materializados na impressio 3. Esse processo define os
produtos da SisperDesign como digital handmade, feito a mao
digitalmente, ja pertencendo a uma escala industrial de pro-
dugdo. Segundo definicao de Johnston (2015), a categorizacio
digital handmade resulta da combinacio entre a precisio e
flexibilidade da computagéo e fabricagao digital; e as habili-
dades tateis do artesanato para criar objetos e produtos dese-
javeis e inesperados, envolvendo designers, artistas e artesdos.
A fabricacio permite customizacao e personalizacdo de cada
peca, adaptando o produto ao longo do tempo ou conforme
a encomenda.

Muitos experimentos, modelos e formas dos brinquedos e
produtos sdo elaborados preservando sua visdo de mundo
como designer de brinquedos. Neste contexto, fica clara
a prioridade da Sisper aos aspectos culturais e histéricos em
comparacao as tendéncias emergentes e recursos tecnolé-
gicos do mercado dos brinquedos. Uma tendéncia conside-
rada como necessidade, aplicada pela empresa como parte
da metodologia, é o pensamento consciente e ecologicamente
responsavel. O pensamento ecolégico — preocupacéo global
na questdo da producéo e da poluicdo — é um importante
valor para a Sisper. A empresa busca solucoes sustentaveis
desde a matéria prima, produgéo, embalagem e distribuicao.
Além do uso do pra, polimero biodegradavel, a fabricacdo dos
produtos é compensada por energia solar, uma fonte limpa e
renovavel. “Através do aproveitamento dessa energia abun-
dante e néo poluente, buscamos minimizar nossa pegada
de carbono e contribuir para um futuro mais sustentéavel”.
(SISPERDESIGN, 2023).

Outro conceito apontado por Simone como motivagio e
método é a filosofia do “brincar livre”. O conceito é definido
por Kall6 e Balog (2017) como um fator vital para o desen-
volvimento da crianca, favorecendo habilidades inatas,
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como autonomia, movimentos livres e estabelecimento de
vinculos com foco no brincar. Isso deixa explicita a relacdo de
cuidado, de valorizacéo da brincadeira, do desenvolvimento
saudavel e da imaginacao.

O usuario, em especial a crianca, esta sempre presente na
validacdo dos produtos. Os testes sdo feitos principalmente
em feiras de artistas independentes . Nesses ambientes, sdo
observadas as interagdes da crian¢a com o brinquedo, a
manipulacio, quais cores e formas chamam mais a atengao
e possiveis melhorias sdo detectadas em campo. Em suma,
todo esse conjunto de técnicas, métodos e ferramentas sdo
utilizados na SisperDesign no design dos brinquedos e visam
contribuir para a ludicidade e a educacao.

O lidico e a educagdo: transformando brinquedos em servigo

Embasando sua motivacao pelo ladico como ferramenta
social, Simone cita Stuart Brown e Vaughan (2009):
"O oposto de trabalhar ndo é brincar. O oposto de brincar
é depressao”. Os autores Brown e Vaughan (2009) sugerem
que brincar é mais do que diversdo. E um fator vital que
permite o uso da imaginacao, expor vulnerabilidades e
estabelecer conexoes e convivio com as diferencas, afas-
tando o individuo de sentimentos negativos como 6dio e
violéncia. Esse item propoe a reflexdo de como é necessario
manter o “ser brincante” ao longo de todas as fases da vida
e o quanto a educacio, simulando atividades sérias e adul-
tas com brincadeiras, pode influenciar positivamente no
comportamento, visdo de mundo e preparo para o futuro
do ser humano (KISHIMOTO, 1995).

O design e o ladico trabalham com a ideia de “apropria-
¢ao”, indicando a necessidade do protagonismo do usuario
com o contexto (KISHIMOTO, 1995; CROSS, 2007). A sensacao
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de apropriacdo indica um vinculo com os aspectos sociais
e culturais, como a autonomia e o pertencimento a socie-
dade. Ao longo desta pesquisa, ficou evidente a relevancia
do resgate do contexto histérico do brinquedo, o que o
torna um instrumento educativo de heranca cultural em
potencial, como relata Sperhacke (2023):

Estou sempre pesquisando marcas, produtores, paises [...].
A gente pode ver o reflexo da cultura de um pais pelos brinque-
dos que eles utilizam também. Tem, por exemplo, a Suécia com o
cavalo Dala Horse. Ele é um simbolo do pais, da cultura de uma
regido especifica. Assim como as Kokeshi, que tem tudo a ver
com o Japdo, é uma forma amplamente utilizada néo s6 como
brinquedo, mas também em representacéoes graficas [..] E quase
como se fosse a nossa cuia de chimarrio.

E pertinente mencionar novamente a colecio de Porto
Alegre, desenvolvida pela SisperDesign, como simbolo
dessa relacdo. Nascida da paixao pela cidade, a colegéo
preserva e comunica aspectos culturais pela representacgao
dos monumentos histéricos. Esse estudo de elementos da
cidade faz parte da heranca cultural, a qual a Sisper contri-
bui na preservagao. Além da heranca cultural, o brinquedo
pode incentivar a autonomia e o beneficio emocional do
bem-estar. Simone relata as experiéncias de brincadeiras
tanto com a sua mée quanto com o filho e criancas. Ela
falou sobre a autonomia e seus beneficios por meio do jogo
e do brinquedo: “A pessoa estd no comando, lembrando das
regras do jogo e formulando sua brincadeira. Isso traz o
beneficio da producdo de dopamina, resultando em um
bem-estar emocional” (SPERHACKE, 2023).

A caracteristica da autonomia é estimulada pelo cara-
ter educativo presente nos brinquedos da SisperDesign.
O brinquedo “Malabaristas” (2021), representado pela
figura 9, € um exemplo desse carater educativo. Além de
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serem bonecos empilhaveis, também “[...] trabalham corpo,
psicomotricidade fina, criatividade, cores e até matema-
tica.” (SPERHACKE, 2023). Embora o brinquedo faca bastante
sucesso e seja considerado um simbolo entre os brinque-
dos da Sisper, Simone relatou que ele demorou meses até
vender as primeiras unidades. Ela recebeu alguns retornos
de que a clientela ndo o entendia, ou que ele parecia um
“brinquedo sério” ou objeto decorativo, mas Simone insis-
tiu em manter em linha o brinquedo por acreditar no seu
design e promover suas possibilidades educativas.

A entrevistada comenta que os pais, tendo como prioridade
a educacao dos filhos, buscam por produtos educativos,
o que resulta em maior venda de produtos da Sisper com
essa caracteristica. O desenvolvimento dessas habilidades
ao longo da brincadeira estimula uma percepc¢ao de domi-
nio e aprimoramento, além do prazer pelo divertimento.
O recurso educacional, complementar aos brinquedos,
é feito atualmente por meio de videos no Youtube, com
dicas de como brincar de forma educativa, estimulando
a reutilizacdo dos mesmos brinquedos e incrementan-
do-os com materiais e maneiras diferentes de brincar.
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Figura 9: Brinquedo
| “Malabaristas” (2021).
PLA (5x4x1,2cm). Fonte:

sisperdesign.com.



Figura10: Embalagem
da Colegdo “Leve poa __|

no Bolso” e indicagio das

pegas. PLA (10X15x1cm).

Fonte: SisperDesign.

A SisperDesign tem uma série de dicas de brincadeiras
e jogos autorais print and play no site para download, como
uma alternativa para atingir publicos de classes menos
privilegiadas. Os recursos para baixar e imprimir sdo popu-
lares em especial entre as professoras, que dao feedbacks
positivos sobre os materiais disponibilizados.

Incorporando uma preocupacao ecolégica, os brinquedos
sdo distribuidos em embalagem plastica transparente reu-
tilizavel com ziplock, que pode ser aberto e fechado varias
vezes. O manual acompanha a embalagem, indicando a
faixa etaria, quantidade de pecas e informacgoes comple-
mentares, conforme a figura 10. Ha planos para aplicar
recursos pedagogicos na propria embalagem para inserir
os produtos com mais forca no mercado.

Do ponto de vista mercadolégico, a industria brasileira de
brinquedos em 2023 estima que o faturamento ultrapasse
os 6 bilhoes, o triplo do valor em comparacéo aos artigos
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importados, conforme a ABRINQ (2023a). E um indicio do
fortalecimento da producéo brasileira do segmento. O
conhecimento mercadolégico, como relata Simone, foi
essencial para alavancar a SisperDesign como fabricante
de brinquedos. Em meados de 2007, Simone se especia-
lizou em diversos cursos online disponibilizados pelo
SEBRAE-RS, considerando-os um excelente recurso para
quem quer comecar a sua prépria empresa.

Além dos brinquedos, a Sisper tem uma linha décor de obje-
tos decorativos direcionada ao publico adulto que busca
produtos diferenciados pelo design, como porta-retratos,
organizadores e figuras decorativas. Simone eventual-
mente desenvolve produtos sob demanda, como troféus e
brindes promocionais para empresas, também impressos
em 3D. A distribuicio dos produtos é feita por plataforma
online prépria da Sisper, além de algumas feiras e parceria
com lojas onde a Sisper possui estoque colaborativo, seja
consignado ou por caucio. Para nao concorrer com o com-
prador intermediario, mantém o mesmo preco final em sua
loja online. Pela plataforma, ha a opcdo de encomenda de
pecas individuais, com o recurso da impressao 3p. Em caso
de perda de uma peca especifica de um jogo ou brinquedo,
a empresa aceita a encomenda somente da peca perdida,
uma estratégia alternativa para minimizacao de custos e
fidelizacdo da clientela. Simone relata frequente demanda
de reposicao de pecas por escolas e consultorios infantis
— como psicologia e pediatria —, pois é muito comum
perder pecas trabalhando em sala de aula e com criancas.

Ao comentar sobre as complexidades da fabricagao de brin-
quedos, Simone menciona a diferenca de perspectivas entre
os publicos. “A crianca deseja o produto, mas quem torna
isso realidade é o tutor responsavel [...] ou o professor, que
é um publico bastante exigente” (SPERHACKE, 2023). Seja por
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questdes de custo, estética, interacdo, qualidade ou segu-
ranca, o design de brinquedos se torna um campo que
requer grande sensibilidade, estudo e testes para melhor
atender as necessidades dos diferentes publicos.

Discussao

A partir desta investigacdo, é evidente que existe uma
fluéncia entre a trajetéria de Simone no desenvolvimento
de projeto de produto e a SisperDesign, ocorrendo em
6 fases principais. A primeira fase apresenta a paixao
adquirida pelo brinquedo, tanto no livro da infancia e
o vinculo com o brinquedo antigo, quanto o contato com
o brinquedo europeu, abrindo margem para a possibi-
lidade de trabalhar com o segmento. A segunda fase é
o contato com o design de produtos, em 1995, no curso
de Desenho Industrial da ULBRA, quando Simone adquire
conhecimento de métodos projetuais e do valor do design,
bem como da dificuldade de colocacdo no mercado de pro-
dutos. Essa dificuldade, aliada ao desejo de trabalhar com
desenvolvimento de produtos, levou Simone a terceira
fase: a fundacdo da propria empresa, a SisperDesign, em
2001 Inicialmente, desenvolvia utilitarios domeésticos,
passando a atender demandas publicitarias, area com
maior demanda no mercado. A quarta fase é a da mater-
nidade, em 2004. O nascimento do filho a fez repensar
todo o modelo de negdcios, as demandas e a gestdo e qua-
lidade do tempo, mantendo a decisdo de trabalhar com
escritorio em casa para conciliar maternidade e profissao,
adquirindo consideravel conhecimento mercadolégico
com especializacOes e experiéncia de trabalho. Alguns
projetos de brinquedos comecaram a surgir, embora ter-
ceirizados, o que resultava em produtos bastante caros.
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O ingresso no mestrado e, na sequéncia, o doutorado em
Design da UFRGS em 2009, caracterizam a quinta fase da
SisperDesign. O aprofundamento em pesquisas sobre
os temas de cultura, aprendizagem, ludicidade e design
trouxeram novas perspectivas para o negécio. Nesta fase,
Simone adquiriu conhecimento sobre impresséo 3D, que
se tornou a tecnologia principal de suas produgoes. Por
fim, a sexta fase se caracteriza pela autonomia adquirida
por Simone, resultando em um empreendimento gaticho
de brinquedos com fabricacio prépria.

Na SisperDesign, ha um vinculo forte entre os métodos e os
valores da empresa, desde a escolha da matéria prima a
divulgacao do produto. De acordo com a entrevista, o his-
torico, valores e métodos, foi possivel identificar as seguin-
tes palavras-chave que podem representar a empresa, nao
necessariamente em ordem de prioridade:

I. Sustentabilidade: As preocupacoes com a pegada ecol6-
gica sdo evidentes, pensando em uma fabricagao consciente
e sustentavel. Esse atributo é representativo a partir da esco-
lha da técnica de fabricacdo com impressora 3D compacta,
manutencao propria, matéria prima de polimero pLA biode-
gradavel e pela compensacio de energia com placas solares.

2. Cuidado: Para melhor atender o pablico, o cuidado é apli-
cado como valor da empresa. Além dos procedimentos de
regulamentacio e seguranca das dimensoes, formas e mate-
riais, ha o intuito de adequar o brinquedo a crianca, preser-
vando a criatividade e o bem-estar.

3. Heranca Cultural: O fator cultural é intimamente ligado a
escolha do segmento e, mais especificamente, ao resgate de
brinquedos de geragdes passadas. HA uma motivagio acerca
da histéria do brinquedo, pesquisando sobre seus espacos,
locais e épocas historicas.
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4. Design Autoral: Embora tenha como objetivo preservar
a esséncia do brincar, resgatando brinquedos antigos,
todos os produtos da empresa sdo projetos autorais, emba-
sados pelas referéncias coletadas. No estilo minimalista,
eles tém sua propria linguagem, percepcéo de cores e sin-
tese das formas. Como parte da identidade projetual, ha
a busca pela sustentabilidade de processos e fontes de
energia utilizadas.

5. Maker: A tecnologia permitiu reduzir o distanciamento
entre concep¢ao e produgio, como na origem da Revolucao
Industrial, o que fortaleceu ideais como o manifesto da
Cultura Maker. Na Sisper, Simone aplica a esséncia maker
mostrando que é possivel conduzir seu préprio negécio
como designer, abrangendo projeto e producao.

6. Educacao: Pensando nos diferentes publicos para seus
produtos, como os pais, os professores e as proprias crian-
¢as, a empresa tem por objetivo incentivar o potencial edu-
cativo do brinquedo e o brincar livre, exercitando a auto-
nomia, aprendizado e imaginacéao.

A partir das informacéGes coletadas, foi possivel obser-
var dois marcos importantes para o desenvolvimento da
SisperDesign: a maternidade e a p6s-graduacao (mestrado
e doutorado). A maternidade proporcionou vivéncias sob
uma perspectiva de empatia e cuidado, estabelecendo a
prioridade de adequar a carreira a maternidade, e ndo
ao contrario. Ja as vivéncias da p6s-graduagao proporcio-
naram conhecimentos académicos sobre aprendizagem
e tecnologia — foco da pés-graduacgdo em Design da UFRGS
— e meios de como aplicar esses conhecimentos.

Dentre os produtos analisados, é interessante destacar o
brinquedo “Malabaristas” (2021). Simone o considera como
o brinquedo que melhor representa a Sisper, mesmo que a
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clientela ndo tenha compreendido de imediato. Ele parecia
um brinquedo “sério”, para adultos, ou decorativo, e ndo
para criancas. Para transmitir a percepcdo de design pela
qual ele foi concebido, foi necessario um trabalho intenso de
promover o brinquedo e suas possibilidades educativas. Esse
trabalho compensou: o brinquedo vende bastante. Nesta
perspectiva, é evidente que alguns produtos menos “literais”
ou menos “populares” ainda precisam de estratégias além
do produto em si, como documentagio do processo, divul-
gacdo, vinculo com outras areas e vantagens a longo prazo,
disseminando a cultura do design.

Ha indicios de que a SisperDesign impulsiona, por meio
do brinquedo e do lidico, percepcoes de valor do design de
brinquedos com producao em pequena escala — em geral de
80 unidades de cada modelo, anualmente —, incorporando
seus valores, ideais e referéncias culturais como ferramentas
de projeto. O embasamento em caracteristicas culturais, as
representacoes dos monumentos histdricos e as releituras de
brinquedos de geracoes passadas sdo os fatores que conec-
tam a producao da Sisper ao RrSs.

A SisperDesign possui planos de expansio para colecoes
dedicadas a monumentos histéricos, brinquedos regionais
e atingir novos puablicos, a fim de tornar-se referéncia de
design de brinquedos, com planos para expansio. A tra-
jetéria da empresa apresenta a combinacdo entre design
e ludicidade como método potencial para o desenvolvi-
mento de brinquedos, que exige sensibilidade, seguranca e
embasamento sobre aprendizagem e fatores mercadol6gi-
cos como custo, producio e conhecimento sobre o publico.
Tais caracteristicas sdo atendidas em todas as etapas devido
a intensa fundamentacgao no design.
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Consideracoes finais

Apés a redagdo do texto, a metodologia da pesquisa, emba-
sada na abordagem da Micro-Histéria e histéria oral, se
mostrou coerente quando complementada pela revisdo
bibliografica, validando os depoimentos e fornecendo
insumos de argumentacao e analise para conectar os
temas. Para finalizar a pesquisa, foi aplicado o proce-
dimento de validacdo comunicativa (FLICK, 2009) pela
entrevistada, a fim de alinhar a redagdo desenvolvida e
os aspectos citados tanto no depoimento quanto nos pro-
prios materiais da empresa, além da assinatura da carta
de Cessado de Direito sobre Depoimento, permitindo uma
possivel publicagéo do trabalho (ALBERTI, 2005).

Como apontado na pesquisa, os aspectos culturais sdo
fundamentais para incorporar o design de brinquedos na
empresa. Em comparacdo com outras empresas fabrican-
tes de brinquedos do Rs, como Xalingo, Junges ou Dismat,
a Sisper tem como diferencial justamente o embasamento
pelo design. Entretanto, vale ressaltar que esse diferencial
é devido ao histérico recente da empresa. A estruturagdo
de um negécio fundamentado pelo design — estabelecida
antes de sua origem — é muito menos provavel para empre-
sas mais antigas do rs, que podem demorar ou mesmo
ter resisténcia a incorporar o design em sua organizacio
(CURTIS, 2017).

A trajetéria da SisperDesign endossa o potencial do desig-
ner como profissional auténomo, além do contexto de ser
mulher e mae, ressaltando o diferencial das qualidades
de empatia e cuidado ao longo do ciclo de suas criagées.
A esséncia do pensamento multidisciplinar do design, como
o conhecimento de histéria, mercado, cultura e educagéo
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podem pavimentar o caminho para a criacdo de uma
empresa de brinquedos adepta ao manifesto maker.
Isto permite ao designer acompanhar todas as etapas
do projeto, realizando melhorias de produto e servico,
e a possibilidade de ressignificar artefatos culturais com
novas ferramentas e, consequentemente, valorizando
a heranca cultural local. Todavia, é preciso considerar
o contexto de cada designer e suas possiveis limitacoes
de informacao, recursos, locais e acesso a equipamentos
compactos para fabricacdo em menores escalas e quan-
tidades, como é o caso da impressédo 3D.

Dentre as diversas ferramentas, diretrizes e informacoes
que circundam a area de design de brinquedos, as que
mais se destacaram foram o fator cultural, reforcando a
relevancia do tema como heranca e parte da educagéo de
todo o individuo; e multidisciplinar, citado por Sperhacke
(2023), Kishimoto (1995) e Cross (2007), como fundamen-
tacdo para os projetos. As informacodes coletadas sobre
principios que orbitam o universo dos brinquedos, como
ludicidade, educacéo e a prépria industria, possibilitaram
compreender ndo sé6 o nivel de relevancia, mas de com-
plexidade da area no rs. Ficou evidente que ainda had um
grande desafio em difundir a cultura do valor do design;
o potencial criativo, construcao e simbolismo que ele car-
rega. Um dos meios para esta difusdo pode ser a relagao
entre o design e a ludicidade, ambos criando conexdes
significativas do individuo com o mundo. A pesquisa na
area do design de brinquedos no Brasil, principalmente a
galcha, ainda é incipiente, porém a SisperDesign é uma
evidéncia de que existe potencial para a area ser explo-
rada como projeto, heranca cultural e ferramenta peda-
gbgica no Rio Grande do Sul.
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O Curso de Comunicacao Visual da UFSM -
Universidade Federal de Santa Maria
(1980-1988) sob a perspectiva da formacao
de seus egressos

Roberto Severo Bastos
Marcos da Costa Braga
Vinicius Gadis Ribeiro

Introducao

ste capitulo investiga como transcorreu o processo

de formacéao profissional dos estudantes egressos do

Curso de Comunicacao Visual da Universidade Federal
de Santa Maria-rs, considerando o seu periodo de existéncia,
de 1980 a 1988, a partir de sua estrutura curricular e, parti-
cularmente, das atividades desenvolvidas nas disciplinas de
projeto. O estudo baseia-se em fontes primarias disponiveis
e na memoria de estudantes diretamente envolvidos; con-
textualiza a criacdo do curso no Centro de Artes e Letras da
universidade a partir da transformacdo do Curso de Desenho
e Plastica — Habilitacdo em Artes Graficas; e percorre a grade
curricular a fim de investigar a natureza programatica do
curso como vetor principal da formacao dos seus alunos.

Para atingir os objetivos deste trabalho, foi utilizada a abor-
dagem historiografica com base na Micro-Histéria, cuja
estratégia metodolégica possibilita o foco e o aprofunda-
mento no objeto de estudo. A Micro-Histéria, por meio da
reducdo na escala de observacao, visa buscar informacées e
aspectos nao registrados de determinados objetos de estudos
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pela macro-histdria, a partir de intensa exploragao de fontes
primarias: arquivos, depoimentos ou entrevistas de envolvi-
dos diretamente com esses objetos de estudo. (BARROS, 2007;
BRAGA; FERREIRA, 2023).

Dessa forma, foi delimitado um enfoque especifico para a pes-
quisa, centrado nas entrevistas realizadas com o método da
histéria oral. Foram entrevistados quatro ex-alunos egressos
do curso e uma ex-professora, que contribuiram a pesquisa
com seus relatos histéricos. O método da histéria oral tem
como objetivo formalizar narrativas e vivéncias para enri-
quecer a compreensio historica, juntamente com a analise
de documentos ou publicagdes existentes (ALBERTI, 2005).
As entrevistas realizadas por videoconferéncia procuraram
extrair aspectos relacionados as atividades projetuais e aos
programas das disciplinas de projeto a partir dos relatos dos
ex-alunos. Além das entrevistas com a finalidade de cons-
truir um conjunto de dados mais abrangente, foi realizado
um levantamento documental junto ao Arquivo Permanente
da Universidade para explorar todos os dados que pudessem
fornecer informacoes relevantes para a pesquisa. Conforme
Cellard (2008), como as capacidades de memoéria sdo limi-
tadas, o documento escrito constitui uma “fonte extrema-
mente preciosa” para realizar alguns tipos de reconstrucgéo ou
reconstituicio referente a um passado relativamente distante.
Deste modo, considerou-se relevante a revisao de trabalhos
de outros pesquisadores dedicados ao objeto de estudo, bem
como a analise documental dos registros oficiais obtidos,
como forma de complementar a pesquisa.

Ao tratar da formacéo dos primeiros profissionais que viriam
a atuar no Rio Grande do Sul em atividades especificas do
campo do Design, este estudo se justifica porque, possivel-
mente, pode enriquecer a discussao sobre as bases da for-
macio académica e profissional dos primeiros designers
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graduados no estado, podendo revelar peculiaridades ou
diferentes visGes sobre a didatica da aprendizagem projetual
no ensino de Design entdo em crescimento no Pais na 1980.

Contexto e antecedentes

A partir dos anos 1960, surgem no Pais os primeiros escri-
torios, as primeiras escolas e a primeira associacio pro-
fissional. Em 1962 foi fundada no Rio de Janeiro a Escola
Superior de Desenho Industrial, reconhecidamente como a
primeira escola superior especifica de Design. Antes disso,
na década anterior, s6 tinha ocorrido a criacio do curso de
desenho industrial do Museu de Arte de Sdo Paulo Assis
Chateaubriand (MASP) como tentativa de implantagdo do
ensino sistematico de Design no Brasil em nivel superior.
Entretanto, é apés a criagdo da Espi que que se multiplicam
as iniciativas nos campos do ensino e da organizacao pro-
fissional do design no Brasil.

Em 1967, a partir de uma reforma curricular, é implemen-
tado na Universidade Federal de Santa Maria o Curso de
Artes Plasticas — Licenciatura em Desenho e Plastica, estru-
turado em um ciclo basico e um ciclo de formacéo profis-
sional. O ciclo basico, com dois anos de duragao, agrupava
disciplinas voltadas ao campo da arte, como pintura, gravura
e historia da arte, consideradas base para as carreiras das
Artes Plasticas, como registra Santos (2000).

O ciclo de formacéo profissional oferecia as seguintes opcoes
aos estudantes: Licenciatura Plena em Desenho e Plastica,
Pintura, Escultura, Arte Decorativa e Artes Graficas. Neste
ciclo, quando entdo ingressavam no programa especifico
da habilitac@o escolhida, os estudantes tinham contato com
disciplinas técnicas, orientadas a pratica profissional e ao
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mercado de trabalho. A habilitacdo em Artes Graficas, com
trés anos de duracdo, conforme dados institucionais, era
organizada conforme segue (ver Quadro 1).

1° Ano 2° Ano 3° Ano
Desenho Desenho Organizacao Publicitaria
Gravura Gravura Desenho de Publicidade
Desenho de Publicidade Desenho de Publicidade Indastria Grafica
Fotografia Fotografia
Histoéria da Arte do Brasil Indastria Gréafica

Histdria das Artes Graficas

Quadro 1: Estrutura
curricular da Habilitagao
em Artes Graficas do
Curso de Curso de Artes
Plasticas—Licenciatura
em Desenho e Plastica.
Quadro adaptado pelo
autor com base nos
dados institucionais.

Os estudantes que optavam pela habilitacdo em Artes
Graficas desenvolviam trabalhos para demandas reais que
eram solicitadas a grafica da Imprensa Universitaria. Eles
eram orientados principalmente pelo grupo de professores
que eram profissionais reconhecidos no mercado de traba-
lho, que se deslocavam de Porto Alegre até Santa Maria para
lecionar (SANTOS, 2000). A Imprensa Universitaria, Orgao
Suplementar Central da Reitoria da ursm, tinha como finali-
dade principal o atendimento de servigos de impresséo gra-
fica de toda a universidade e seus campi, tais como servicos
de impressdo de livros, revistas, jornais, cartazes, folhetos,
convites, cadernos didaticos, cartoes de visitas e banners.

Em meados da década de 1970 houve uma tendéncia nacio-
nal de alguns cursos de Arte se tornarem cursos de Desenho
Industrial ou Comunicagéo Visual. A UFSM, assim como
ocorreu em I972 na FAAP (SP) e na UFR], também seguiu essa
orientacdo, conforme relata a Prof* Ana Licia Rodrigues
Oliveira. A ex-aluna e ex-professora registra que no ano de
1978, juntamente com outros ex-alunos do Curso de Artes
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Graficas, que entdo ja estavam atuando como professo-
res do curso, iniciaram um estudo para a reestruturacao
curricular visando a transformacao deste Curso de Artes
Graficas em Comunicacdo Visual. Fizeram parte deste
grupo, além da Prof* Ana Licia Rodrigues Oliveira’, os pro-
fessores Orion da Silva Mello?, Léo Guerreiro3, Reinaldo
Apoldnio Pedroso da Silva4, Ivone Mendes Richters e
Marina Veiga®.

A criacdo do Curso de Comunicacao Visual

Em 31 de agosto de 1979, o processo de n° 402/79 que tratava
da transformacéo da Habilitacdo Artes Graficas do Curso de
Desenho e Plastica em Curso de Comunicagao Visual teve
o parecer aprovado por unanimidade pelos membros da
Comissdo de Ensino e Extensdo da Universidade Federal
de Santa Maria, conforme ata da Comissdo de Ensino e
Extensdo da UFSM, 1979. A transformacao, conforme consta
no processo, visava “a formacao de profissionais com pro-
fissdo regulamentada e mercado de trabalho conhecido”.
(Cabe esclarecer que a profissdo néo era e nunca foi regu-
lamentada). A comissdo encarregada do estudo e propo-
sicdo do novo curso apresentou o curriculo elaborado de
acordo com o que determinava a Resolucdo n° 5, de 2 de
julho de 1969, do Conselho Federal de Educacdo. Em 1979, no
dia 4 de setembro, o projeto de transformacao do curso da
Habilitacdo Artes Graficas do Curso de Desenho e Plastica
em Curso de Comunicac¢do Visual obtém nova aprovacao
por unanimidade da Comissdo de Legislacio e Regimentos
da universidade. O inicio do funcionamento do curso era
entdo previsto para o ano seguinte.

Em 1980 ocorre o primeiro vestibular para o Curso de
Comunicacao Visual, entdo reconhecido pelo Conselho
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1. Ana Llcia Rodrigues
Oliveira, natural de
Tupancireta, RS, 1949.
Desde cedo mostrou
interesse pelas areas
de artes, diagramacao,
projetos graficos e
tipografia. Trabalhou
no departamento de
arte da Revista Rainha.
Em 1970 ingressou no
Curso de Artes Graficas
do Bacharelado em
Desenho e Plastica, na
UFSM. Foi a primeira
bolsista do curso na
Imprensa Universitaria.
Formou-se em 1974

e no ano seguinte
iniciou sua carreira
docente. Foi editora

de artes graficas da
Revista O Quero-Quero
da ursm. Nos anos
1990 foi orientadora e
supervisora de estagios
do Laboratério de
Programacdo Visual na
Imprensa Universitaria.
Em 2012 foi

convidada a ministrar
uma Disciplina
Complementarde
Graduacio (Dcc) de
Oficina Tipografica.
Aposentada desde 1998,
continua participando
como voluntaria

em alguns projetos

no Centro de Artes

e Letras da UFsSM.



2. Orion da Silva Mello,
natural de Cruz Alta, Rs,
1938. Como desenhista,

integrou a equipe

do documentario

de animagio Avida

do solo. Mais tarde,
assumiu a fungao de
direcdo de animacao.
Integrou a equipe da
Tv Educativa na UFsMm.
Participou de um curso
de Especializagao em
Artes Craficas para v
Educativa, nauspeTv
Cultura e de um Curso
de Tv Educativa da
Unesco. Lecionou no
curso de Comunicacio
Social e foi criador e
coordenador do Curso
de Comunicagdo Visual
da ursm. Foi um dos
trés professores que
elaborou o projeto do
curso de Design da
Unifra. Atualmente é
aposentado da UFsm

e s6cio da Enovative-
Design e Tecnologia,
empresa especialista em
solugBes interativas que
desenvolve trabalhos
junto a museus.

3. Léo Pinto Guerreiro,
natural de Porto Alegre,
1953. Entre 1956 € 1969,
atuou como assistente
técnico da Secretaria de
Educagdo e Cultura, de
onde saiu para lecionar

Federal de Educacao, pelo processo de dispensa, nos ter-
mos do Parecer n° 2.115/76-CFE e da Portaria de n° 299/81-
MEC. O curso, que teve sua génese a partir do Curso de Artes
Graficas, fruto de um estudo de restruturacio desenvolvido
por alguns dos seus professores, constituiu-se de forma inde-
pendente do curso de origem, como um novo curso superior,
assumindo um carater maior de planejamento grafico, vol-
tado ao mercado de design e comunicacéo.

Os professores e a estrutura curricular do curso

Os professores do curso eram todos vinculados ao
Departamento de Artes Visuais do Centro de Artes e Letras,
sendo que alguns deles passaram a se dedicar mais especi-
ficamente ao Curso de Comunicagao Visual. Outros profes-
sores que atuavam exclusivamente nos cursos da area das
artes também passaram a ministrar aulas no novo curso.
Neste periodo, no inicio da década de 1980, conforme Santos
(2000), o curso ganhou em seu quadro novos professores
concursados vindos de outras instituicoes de ensino, como
o professor Paulo Kuhlmann, da UFR], e a professora Rosa
Alice de Salles van der Linden, da ESDI/R].

A grade curricular do curso, proposta para atender a
Resolugdo n° 5, de 2 de julho de 1969, do Conselho Federal
de Educacao, conforme dados institucionais, foi organizada
em oito semestres. (ver Quadro 2).
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1° Semestre (510h)

2° Semestre (480h)

Desenho I (de observagdo) (60h)

Expressdo em Volume A (45h)

Analise e Exercicio de Técnicas e Materiais
Expressivos D (120h)

Histéria da Arte I (30h)

Desenho A - I (artistico) (60h)

Teoria da Comunicac&o (45h)

Pesquisa de Opinido Puablica (45h)

Introducéo as Técnicas de Representacio
Grafica (45h)

Estudos de Problemas Brasileiros A (30h)

Educacio Fisica (30h)

Desenho II (de observacao) (60h)

Expressao em Superficie, Volume e
Movimento B (45h)

Histéria da Arte II (30h)

Desenho A —II (artistico) (60h)

Fundamentos da Linguagem Visual I (60h)

Elementos de Administracdo e Mercadologia

(45h)

Semidtica (60h)

Sociologia Geral e da Comunicacao (60h)

Estudos de Problemas Brasileiros B (30h)

Educacé&o Fisica (30h)

3° Semestre (480h)

4° Semestre (450h)

Desenho III (de observacéo) (60h)

Histéria da Arte III (30h)

Desenho A - III (artistico) (60h)

Fotografia I (60h)

Técnicas Industriais I (serigrafia) (60h)
Fundamentos da Linguagem Visual II (60h)
Analise Grafica I (30h)

Planejamento Visual I (60h)

Psicologia Geral e da Comunicacéo (60h)

Desenho IV (de observacao) (60h)

Histoéria da Arte IV (30h)

Desenho A - IV (artistico) (60h)

Teoria e Técnica dos Materiais (30h)
Fotografia II (60h)

Técnicas Industriais II (xilogravura) (60h)
Fundamentos da Linguagem Visual III (60h)
Analise Grafica II (30h)

Planejamento Visual II (60h)

Continua.

Quadro 2: Estrutura
curricular do Curso de
Comunicagdo Visual.
Quadro adaptado pelo
autor com base nos
dados institucionais.
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Continuagao.

5° Semestre (420h)

6° Semestre (360h)

Histéria da Arte V (30h)

Iustracdo I (60h)

Programacdo Visual (90h)

Teoria e Técnica dos Materiais II (30h)
Fotografia III (60h)

Técnicas Industriais III (litografia) (60h)
Analise Gréafica III (30h)

Planejamento Visual III (60h)

Histéria da Arte VI (30h)

Iustracao II (60h)

Estéria em Quadrinhos (60h)

Teoria e Técnica dos Materiais III (30h)
Oficina I (60h)

Fotografia IV (60h)

Técnicas Industriais IV

(gravura em metal) (60h)

7° Semestre (330h)

8° Semestre (300h)

Historia da Arte VII (30h)
Histéria da Arte VIII (30h)
Expressao em Movimento (120h)
Oficina II (60h)

Filosofia da Arte (60h)

Etica (30h)

Estagio Profissionalizante (300h)

E possivel observar que a grade curricular, com mais de
3.000 horas, oferecia aos estudantes uma formacéo estru-
turada em trés grandes grupos ou eixos: as disciplinas de
fundamentos, meios e técnicas de expressao e representacao
grafico-visual; as disciplinas teéricas de formacéo cultural,
histéria e comunicacéo; e as disciplinas técnicas voltadas a
atividade profissional.

As disciplinas de fundamentos, meios e técnicas de expres-
sdo e representacio visual ofereciam aos estudantes uma
formacéao fortemente vinculada as artes visuais. Ao todo,
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oito disciplinas de Desenho, sendo quatro de Desenho de
Representacdo e quatro de Desenho Artistico; havia tam-
bém quatro disciplinas praticas de Técnicas Industriais de
impressao e gravuras: serigrafia, xilogravura, litografia e
gravura em metal; aulas de Expressdo em Volume, com
principios e fundamentos da escultura; e aulas de Analise e
Exercicios de Técnicas e Materiais Expressivos.

As aulas tedricas de formacgéao cultural apresentavam forte
ligacdo com as artes; eram oito disciplinas de Historia da
Arte além de Filosofia da Arte. Outras disciplinas tedri-
cas eram advindas das ciéncias da comunicag¢éo, como a
Psicologia e a Sociologia Geral e da Comunicacao, Teoria
da Comunicacao, Semiética e Pesquisa de Opinido Publica.
Complementavam este grupo de disciplinas teéricas, uma
disciplina do campo da administracdo — Mercadologia (ainda
nio se falava em Marketing) e a Etica.

As disciplinas técnicas voltadas a atividade e a pratica profis-
sional eram as Técnicas de Representacao Grafica (Desenho
Técnico); Teoria e Técnica dos Materiais; Fundamentos da
Linguagem Visual; Analise Grafica; Ilustracao; Fotografia;
Expressao em Movimento (Técnicas de Animacéao); Oficinas;
Planejamento Visual e Programacéo Visual.

Sobre a formacao desta grade curricular, dois pontos mere-
cem destaque. Primeiro, que as disciplinas de Oficinas,
embora nao fizessem parte da grade curricular do antecessor
Curso de Artes Graficas, ja eram disciplinas oferecidas no
curriculo original da EspI. E, em segundo lugar, é importante
observar que a esta grade curricular, organizada para aten-
der a resolucéo de 1969, do Conselho Federal de Educacéo,
somavam-se as disciplinas de Analise Grafica, Psicologia
e Sociologia, previstas na proposta de um novo curriculo
para os cursos de desenho industrial, conforme decidido

O Curso de Comunicagéo Visual da ursm — Universidade Federal de Santa Maria 227
(1980-1988) sob a perspectiva da formagao de seus egressos

na ursm. No Centro de
Artes criou e ministrou
para varios cursos a
disciplina de fotografia.
Foi professor contratado
da UFsMm por "notério
saber". Fotografou

a universidade em
varias oportunidades

e grande parte das
imagens com vistas
aéreas é de sua autoria.
Participou da fundacio
da Associagao do
Reporteres Fotograficos
e Cinematograficos
(ARFOC/RS) e dos
conselhos fiscal

e deliberativo

da Associagao
Riograndense de
Imprensa (ARI).
Faleceuem 2016.

4. Reinaldo Apol6nio
Pedroso da Silva, natural
de Cruz Alta, RS, 1944.
Formou-se bacharel

em Artes Plasticas,
opcao Artes Graficas e
Licenciatura Plena em
Desenho e Plastica na
UFsM. De estudante
passou a professor,
lecionando no curso de
Comunicagdo Visual

e, posteriormente,

no Curso de Desenho
Industrial/Programacio
Visual, onde também
foi coordenador.



Em paralelo com

seu trabalho como
docente, atuava como
chargista, cartunista e
cronista em diversos
periddicos, tendo
lancado em 2012 0 livro
40 Anos de Humor &
Outros Delitos, que
reuniu uma sele¢io
de seus trabalhos.
Faleceuem 2023.

5. lvone Mendes

Richter, natural de

Porto Alegre, RS,1939.
Graduada em Desenho
e Plastica, bacharelado e
licenciatura, ambas pela
UFSM. Mestra em Master
In Art Education pela

no 1° ENDI — Encontro Nacional de Desenho Industrial, ocor-
rido em 1979, na cidade do Rio de Janeiro, promovido pelas
associacoes existentes na época: ABDI, APDINS-R] € APDINS-PE.

Por fim, o estudante precisava cumprir 300 horas de estagio
profissionalizante em uma agéncia de comunicacéo, escri-
torio de desenho industrial ou empresa da industria grafica.

Ao lado (ver Quadro 3), um quadro demonstrativo dos grupos
de disciplinas do Curso de Comunicacéo Visual, organiza-
das por grupos ou eixos de formacao, conforme descrito
acima. Complementavam a grade curricular as disciplinas
de Educacéao Fisica e Estudos de Problemas Brasileiros, entao
obrigatérias em cursos superiores.

Esta estrutura curricular, quando observada detalhada-
mente, pode revelar uma possivel identidade do curso, que
nasceu dentro do Centro de Artes e Letras, com a maio-
ria das disciplinas vinculadas, fundamentalmente, ao
Departamento de Artes Visuais, que eram entéo a base de
formacao dos cursos de Artes Plasticas.

A identidade do curso

Com os depoimentos dos ex-alunos, egressos do Curso de
Comunicacdo Visual, é possivel confirmar algumas carac-
teristicas de uma identidade prépria do curso, que resulta
no modelo de formacao desses profissionais, os primeiros
graduados em um curso superior do campo do Design no
Rio Grande do Sul.

Conforme depoimento da ex-aluna Simone Guerreiro, for-
mada em 1987, com bastante experiéncia em agéncias de
publicidade e comunicacdo interna, escritérios de design
e veiculos comunicac¢do de Porto Alegre, a orientacéo, por
vezes antagonica, dos professores das disciplinas de desenho
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Disciplinas de fundamentos,
meios e técnicas de expressao
erepresentacao grafico-visual

Desenho de Observagao

Desenho Artistico

Serigrafia

Xilogravura

Litografia

Gravura em Metal

Expressao em Volume

Analise e Técnica de Materiais Expressivos

Disciplinas tedricas de formacéo
cultural, histéria e comunicacao

Histéria da Arte

Filosofia da Arte

Psicologia Geral e da Comunicacao
Sociologia Geral e da Comunicagao

Teoria da Comunicagéo

Semiética

Pesquisa de Opiniao Pablica

Elementos de Admnistracdo e Mercadologia
Etica

Disciplinas técnicas aplicadas a
pratica e o desenvolvimento de
projetos

Técnicas de Representagdo Grafica
Teoria e Técnica do Materiais
Fundamentos da Linguagem Visual
Anélise Grafica

Iustracéo
Fotografia

Expressdo em Movimento
Oficinas

Planejamento Visual
Programacao Visual

Estagio Profissionalizante

Quadro 3: Estrutura
das disciplinas por
eixos de formacao por
intepretagao do autor,
a partir do programa
das disciplinas.

O Curso de Comunicagéo Visual da ursm — Universidade Federal de Santa Maria 229
(1980-1988) sob a perspectiva da formagao de seus egressos




Concordia University,
do Canada, e Doutora
em Educagdo pela
Universidade Estadual
de Campinas, UNICAMP.
Foi responsavel

por trazer uma
discussao interessada
na ampliagdo das
possibilidades do
trabalho com a arte

na escola desde

uma perspectiva da
interculturalidade e

do multiculturalismo.
Protagonizou, entre

0s anos 1980 e inicio
dos anos 2000, a luta
pela obrigatoriedade
da arte na educagao no
Brasil. Foi professora nos
Cursos de Comunicagio
Visual e Desenho
Industrial da uUFsm.
Aposentou-se em1998.

6. Marina Veiga,
nascida em Santiago,
RS, graduadaem
Desenho e Plastica com
habilitagdo em Artes
Graficas pela UFsM, foi
professora de gravura no
Departamento de Artes
Visuais do Centro de
Artes e Letas da UFsMm.
N3o foram encontradas
mais informagoes
sobre a biografia

de Marina Veiga.

foi importante em sua formacdo no que diz respeito aos
processos criativos de geracdo de alternativas nas fases ini-
ciais de um projeto. Relata a ex-aluna que, nas disciplinas
de desenho de observacéo, “o professor exigia do aluno uma
reproducao fiel e realista” de determinado tema. Ou seja, o
aluno precisava aprimorar-se na representacao correta das
proporgcoes, dos efeitos de luz e sombra sobre os objetos,
no enquadramento, na composicao, na escala e perspec-
tiva. Ja nas disciplinas de desenho artistico, os professores
instruiam os alunos ao livre exercicio da expresséo e da
abstracio, sem a preocupacio com o carater realista do
tema em questao.

Como recorda Simone, “enquanto um professor dizia ‘dese-
nha exatamente tal e qual tu estas vendo’, o outro recomen-
dava ‘ndo se prendam exatamente ao que estdo vendo, dei-
xem o desenho fluir naturalmente”. E reforca: “esse exercicio
de desenho eu faco até hoje e sempre se mostrou funda-
mental para o meu trabalho”. O grande niimero de aulas de
desenho e as diferentes abordagens dos professores propor-
cionavam uma formacao diversificada aos alunos do curso.

Graduada no Curso de Comunicacéo Visual em 1986,
Reinilda Minuzzi, que trabalhou com Ivens Fontoura, em
Curitiba, e passou pela Imprensa Universitaria antes de se
tornar professora da mesma universidade em 1991, deu um
depoimento interessante sobre o que chamou de “ambiente”.
Segundo a percepcao da ex-aluna, o curso tinha um diferen-
cial que ela atribui ao “convivio com as Artes”. Como o curso
funcionava no Centro de Artes e Letras, existia um ambiente
que propiciava aos estudantes uma vivéncia mais intima
com as Artes. Ela lembra que as disciplinas de gravura, seri-
grafia, gravura em metal, xilogravura eram ministradas por
professores das Artes, o que agregava uma “visdo do artista”.
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Segundo ela, era um “ambiente contaminado pela arte”.
Reinilda reconhece que, por vezes, o design é mais racional
em seus encaminhamentos e tem uma certa objetividade,
mas a ideia de convivio com as Artes, para ela, no curso foi
um diferencial.

Eu diria que o diferencial, em termos de imagem do curso, o que
resultou nesses grupos de egressos que foram se formando e se
colocando em diferentes setores, foi a boa formacao que eu atri-
buo muito mais ao ‘ambiente’, que propiciava uma interlocucio
[entre arte e design]. Era estar num Centro de Artes. Afinal, o
design também esta ligado as Artes e havia uma influéncia posi-
tiva neste sentido. Entdo eu acho que a gente teve essa particulari-
dade. O nosso olhar estava todo cercado por produgdes artisticas,
nao sé6 das Artes Visuais, mas de outras areas como o Teatro e a
Musica. (MINUZZI, 2023).

O atual professor do Curso de Desenho Industrial da ursm,
Mario Lucio Bonotto Rodrigues, ex-aluno da Comunicacao
Visual da turma de 1984, pondera que o grande diferencial do
curso era o “aprendizado absolutamente atipico” que oportu-
nizava aos estudantes a possibilidade de realizar “trabalhos
reais”, como o planejamento grafico para publicacoes da
prépria universidade, junto a Imprensa Universitaria.

Eu tinha aulas com [os professores] Reinaldo, Ivone Richter, Ana
Luacia e Orion. Faziamos marcas, o que hoje a gente chama de
identidade visual, embalagem e projetos graficos. Com a Prof*
Ana Licia, na grafica [Imprensa Universitaria] faziamos produ-
¢do grafica, o que era um aprendizado absolutamente atipico,
um aprendizado enorme, pois tinhamos a oportunidade de fazer
trabalhos reais, como, por exemplo o Manual do Estudante e
o Manual do Candidato, entre outros. O curso nasceu com essa
“pegada” de [0 estudante] fazer trabalhos reais. (BONOTTO, 2023).

De acordo com Mario Lucio, o fato de ter trabalhos reais
em sala de aula foi decisivo ndo sé para o aprendizado, mas
por forjar nos alunos a confianca e a seguranga necessarias
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para o futuro exercicio profissional. Destaca ainda que essa
pratica nas disciplinas pode ser considerada uma caracte-
ristica propria do curso.

Causava um entusiasmo enorme e uma seguranga para logo
poder trabalhar com clientes. Eu fiz clientes durante o curso.
Os professores faziam essa ponte, indicavam os alunos para
demandas reais de trabalho. Acho que isso era decisivo porque eu
via [encontrava] alunos que iam [participavam] em congressos,
conversava com eles sobre isso [fazer trabalhos reais] e eles des-
tacavam isso [o fato de o Curso de Comunicacéo Visual ter esse
diferencial] porque os professores de outros cursos nao davam
trabalhos reais. Eu lembro que falava com outros alunos, de
outros cursos, de outras capitais e eles ndo tinham nada disso.
(BONOTTO, 2023).

O depoimento de Mario Lacio é apoiado pelos relatos de
Ricardo da Silva Mayer, egresso do Curso de Comunicacdo
Visual em 1988. Ricardo que retine experiéncias em diversos
escritorios de Sao Paulo, foi estagiario, contratado e freelan-
cer em empresas como SAO, a divisdo de design da agéncia
DPZ, a Made In Brazil, ligada a W/Brasil, a Cauduro-Martino,
a Und Design e o escritério de Carlos Ferro. Ricardo salienta
que o diferencial em sua formacao foi o “conhecimento pra-
tico” adquirido da grafica da Imprensa Universitaria.

Trés coisas que fizeram a diferenca na minha vida: o conheci-
mento pratico sobre grafica, que eu aprendi, que eu adquiri em
Santa Maria, na universidade. E os dois cursos de p6s-gradua-
¢do na area de embalagem que eu fiz décadas depois. Naquela
época [anos 1980], em S&o Paulo, o pessoal que vinha da usp,
do Mackenzie ou da FAAP, por exemplo, talvez nio tivesse tanto
conhecimento sobre grafica. E eu me destacava por isso. Eu sabia
como as coisas funcionavam fora da prancheta, porque eu tinha
muita pratica com grafica. (MAYER, 2023).

Ricardo lembra que o mercado de design de Sao Paulo valorizava
os estudantes formados em Santa Maria e a isso atribui muito o
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fato de ter a grafica da Imprensa Universitaria sempre a dispo-
sicdo dos alunos, inclusive para trabalhos fora das disciplinas.

Eu fazia coisas fora das disciplinas, para um ou outro diret6rio
académico ou para eventos de outros cursos da universidade
que precisavam de divulgacio através de cartazes ou folhetos.
Eu fazia o layout e as artes finais desses materiais. Depois ainda
acompanhava a impressdo e o acabamento. Fazia por interesse
de aprender. (MAYER, 2023).

Esta experiéncia que alunos adquiriam junto a grafica da
Imprensa Universitaria propiciava um contato intimo com
a produgdo grafica, permitindo aos estudantes uma experi-
éncia e uma vivéncia da totalidade do processo — da criacéo
a producao e acabamento dos materiais graficos. Ricardo
reforca essa ideia de aprendizado pratico quando compara
sua vivéncia na grafica em Santa Maria, e em duas agéncias
de propaganda locais antes mesmo da formatura, com a
experiéncia na sA0, em Sao Paulo.

Eu sabia fazer calculo de texto. Sabia planejar que corpo de letra
deveria ser usado para encaixar um texto recebido datilogra-
fado numa arte final para impressio. Esse era um conhecimento
importante quando néo se tinha computadores a disposicio
como hoje. (MAYER, 2023).

Outra peculiaridade que Ricardo aponta em seu relato é a
diferenca de percepcio sobre o seu trabalho que os profis-
sionais das agéncias de propaganda tinham em relacdo aos
arquitetos proprietarios de escritérios de design.

Quando eu fui para Sdo Paulo, percebi que para as pessoas que
eram de agéncias, pessoas da publicidade, o meu trabalho nio
tinha nada de mais, era um trabalho comum. Mas quando eu
mostrava meu trabalho para arquitetos, a visdo deles é que o
meu trabalho era muito bom. Todos os arquitetos para quem eu
mostrava o meu trabalho gostavam muito. (MAYER, 2023).
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Essa constatacdo do profissional revela possivelmente uma
sensibilidade mais apurada dos arquitetos as qualidades
relacionadas aos aspectos do design. Como descrito anterior-
mente, Ricardo trabalhou em escritérios cujos lideres eram
arquitetos de formacéao, como Joao Carlos Cauduro, Ludovico
Martino e Carlos Ferro, além de Alexandre Wollner, um
designer grafico de formacio funcionalista. E possivel que
a visdo mais publicitaria ndo valorizasse tanto a linguagem
do design presente no trabalho de Ricardo.

A linguagem do design é uma linguagem diferente da publici-
dade. Até foi um diretor de arte de uma agéncia que me falou
assim: para nés o importante é a mensagem e néo a forma. Eu
acho que no design a forma é importante e deve ser bem resol-
vida. A forma é mais permanente para o design do que para
a publicidade ... e os professores do curso ndo nos formavam
para atuar em publicidade. Isso néo quer dizer que o trabalho
fosse meramente técnico, eu me destacava também nas ideias
e solucdes estéticas. (MAYER, 2023).

Sobre o fato de o curso funcionar dentro do Centro de
Artes e, consequentemente, possuir fortes vinculos com o
ambiente artistico, com professores ligados as Artes, Mayer
tem uma posicdo que, de certo modo, questiona se a aproxi-
macao foi de todo positiva.

S6 nio sei se [essa aproximacao] era tdo boa. Tinhamos oito disci-
plinas de Histéria da Arte, mas nio tinhamos Histéria do Design!
Acho que era uma deficiéncia porque a histéria do design te da
a compreensdo do design. Nao da pra dizer o que é Design, se
néo se conhece a sua histdria. (MAYER, 2023).

O depoimento de Ricardo evidencia que o curso foi forjado
com base nas disciplinas e professores dos cursos de Arte e
que, possivelmente, eram disciplinas aproveitadas também
para a formacdo do estudante de Comunicacdo Visual. Pelo
menos as disciplinas relacionadas aos fundamentos, meios e
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técnicas de expressao e representacio visual eram de fato as
mesmas oferecidas na formacao em Artes. As disciplinas téc-
nicas voltadas a atividade e a pratica profissional eram entdo
as especificas da linha de formagao em Comunicagao Visual.
Algumas dessas disciplinas eram tipicas deste curso, como
relata o professor e ex-aluno Mario Lucio: “o curso era um
dos raros cursos do Brasil que tinha Histéria em Quadrinhos,
por exemplo”. Maucio, como é conhecido o professor, faz um
registro interessante quando lembra que as disciplinas ndo
tinham o nome de “projeto”. Em suas palavras: “..detalhe, a
palavra projeto nao era utilizada no nome das disciplinas. A
palavra projeto s6 vai aparecer na transformacéo do curso
para Desenho Industrial”. Sobre as disciplinas praticas de
desenvolvimento projetual, especificamente as disciplinas de
Planejamento Grafico e Programacao Visual, Ricardo lamenta
a caréncia de visdo de projeto que havia nessas disciplinas.

Depois é que fui entender melhor que a gente néo tinha uma
visdo de projeto. Ou se tinha, eu ndo absorvi. A gente tinha que
fazer, mas néo tinha um ensinamento de como fazer. Tipo: ‘faz
um cartaz, faz um logotipo’, etc. Mas ndo tinha metodologia. Era
excessivamente pratico, digamos, com pouco embasamento de
pensar sobre aquilo. Essa é a minha viso. E talvez isso nio fosse
um problema daqui [de Santa Maria]. Talvez fosse um problema
do Design no Brasil, no geral. (MAYER, 2023).

A constatacdo de Ricardo indica que, possivelmente, a agao
educativa no Design neste curso nao devia estar apoiada
em um conjunto teérico. E, como registra Freitas (2000),
esse conjunto tedrico de fato nio existia naquela época nos
demais cursos de desenho industrial, pois poucos docentes/
designers tinham algum tipo de formac&o pedagdgica, o que
nos permite concluir que o ensino de Design se fundamen-
tava quase que totalmente no espontaneismo e no repro-
dutivismo (FREITAS, 2000). A pratica pedagoégica no ensino
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do Design deveria considerar ndo somente o fazer, mas que
esta pratica fosse também conduzida e esclarecida por uma
base tedrica.

De qualquer forma, os relatos dos ex-alunos registram que as
disciplinas voltadas a pratica de projeto, fundamentalmente
as disciplinas de Planejamento Visual e Programacao Visual,
propunham como atividades de aula o desenvolvimento de
identidades visuais, marcas graficas, logotipos, embalagens,
ilustracoes, historias em quadrinhos, painéis expositores,
cartazes, displays para ponto de venda e programacao visual
de estandes.

A partir da analise da estrutura curricular e do entendi-
mento da organizacdo das disciplinas que fundamentavam
a formacéo, e tomando-se por base os depoimentos dos
ex-estudantes, é legitimo delinear o que poderia vir a ser
a identidade do Curso de Comunicacao da ursMm. Um curso
que, por um lado, tinha fortes conexdes com o ensino das
Artes, o que proporcionava um conhecimento e um aprendi-
zado fundamentados em padroes formais e estéticos, e, por
outro lado, oferecia uma experiéncia pratica relevante pelo
contato direto com os meios de produgao grafica da época.
Com base na abordagem historiografica da Micro-Historia,
a partir da analise documental e dos depoimentos obtidos
nas entrevistas pelo método da histéria oral, é possivel cons-
tatar que o principal aspecto ou caracteristica que moldou
o Curso de Comunicacéo Visual da ursm foi a conjuncdo do
fazer Design com o exercicio pratico dentro da grafica da
universidade como apoio nos fundamentos das artes. E esta
combinacdo - pratica na grafica com base nas artes — parece
ser o que “desenhou” a formacéo dos egressos deste curso.
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Consideracoes finais

Este trabalho teve por objetivo investigar o processo de for-
macao profissional dos estudantes egressos do Curso de
Comunicacao Visual da UFSM, que teve uma curta duracao,
entre 1980 e 1988, e esta situado num periodo intermediario
entre o Curso de Artes Graficas, que o antecedeu, e o Curso
de Desenho Industrial, que o sucedeu. O que se pode con-
cluir com a pesquisa e com as entrevistas realizadas é que
o Curso de Comunicacéo Visual possuia, sem davida, uma
forte identidade, considerando que teve sua génese dentro
do Centro de Artes e a partir da transformacao do Curso de
Artes Plasticas — Habilitagdo em Artes Graficas.

Com base nos depoimentos e nas experiéncias dos ex-alunos, é
possivel constatar avaliacGes positivas, mas também fragilida-
des decorrentes dos aspectos que forjaram a criagdo do curso.
Se, por uma lado, a aproximacao com as Artes, nas disciplinas
que tinham origem no curso que o antecedeu, e a possiblidade
da realizacdo de atividades praticas de projeto, participando de
trabalhos reais, junto a grafica da Imprensa Universitaria pare-
cem ser fatores diferenciais bastante positivos na formacao dos
egressos; por outro lado, o distanciamento de fundamentos
proprios do Design, como a histéria do Design, o estudo dos
métodos projetuais em Design, pode indicar uma caréncia ou
fragilidade na formacao destes mesmos estudantes.

A area do Design, como dominio de conhecimento e campo
expressivo na educacao superior brasileira, deve conside-
rar o desenvolvimento de pesquisas e projetos pedagogicos
consistentes que reflitam as praticas de ensino. E possivel
afirmar que a grade curricular, a estrutura do curso, seu
espaco fisico junto ao Centro de Artes, o acesso a grafica da
Imprensa Universitaria e a formacao e orientagado do corpo
docente estabeleceram uma caracteristica propria e Gnica
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a este curso. E esta identidade talvez possa ter contribuido
de algum modo para uma formacao diferenciada destes
primeiros designers a atuar profissionalmente no Brasil, a
partir de um curso superior pioneiro no campo do Design,
no estado Rio Grande do Sul e no Pais.
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Curriculo do Curso de Comunicagao Visual.

Entrevista realizada com Ana Licia de Oliveira Rodrigues,
em 27 de setembro de 2023, por video conferéncia, com 1
hora e 22 minutos de duracéo.
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Entrevista realizada com Mario Lucio Bonotto Rodrigues,
em 29 de setembro de 2023, por video conferéncia, com 46
minutos de duragéo.

Entrevista realizada com Reinilda Minuzzi, em 10 de outubro
de 2023, por video conferéncia, com 1 hora e 22 minutos de
duragéo.

Entrevista realizada com Ricardo da Silva Mayer, em 12 de
outubro de 2023, por video conferéncia, com 51 minutos de
duragéo.

Entrevista realizada com Simone Guerreiro, em 27 de
setembro de 2023, por video conferéncia, com 52 minutos
de duracdo.
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Design para a Saide: panoramada
pesquisa no grupo Virtual Design da Pos-
Graduacao em Design da Universidade
Federal do Rio Grande do Sul desde 2009

Rafaela Jongh Potter
Maria do Carmo Gongalves Curtis
Fabio Gongalves Teixeira

Introducao

o Brasil, o ensino em Design passou a ter visibili-
Ndade quando o Desenho Industrial foi compreendido

como aliado ao progresso e maior desenvolvimento
do parque industrial do pais. No cenario nacional, a Escola
Superior de Desenho Industrial (Espi1), que comecou suas
atividades em 1963, foi pioneira no ensino, servindo como
referéncia a emergéncia de outros cursos de design. Apesar
do notavel pioneirismo, a Esb1 nao foi a primeira experiéncia
de ensino em Design no Brasil: a Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo da Universidade de Sdo Paulo (FAU-UsP) oferecia
uma énfase em Design Industrial (D1) (CURTIS & ROLDO, 2019;
LONA & BARBOSA, 2020).

Tal experiéncia serviu de inspiracdo para uma das primeiras
tentativas de ensino de Design no Rio Grande do Sul, mais
especificamente na Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS). Apés a primeira iniciativa, em 1966, seguiram-se
mais duas tentativas, em 1968 e 1970. Porém, o ensino de
design na UFRGS consolidou-se apenas em 2006 com a gradu-
acdo, sendo precedida por outras acoes como a implantacio

241



1. Na tltima Avaliacdo
Quadrienal da cAPEs,
0 PGDesign atingiu
anota 6, tendo
reconhecida asua
exceléncia académica
(BRASIL, 2022).

de um curso lato sensu na Pontificia Universidade Catdlica do
RS (PUC—RS) [1985], da Universidade Federal de Santa Maria
(ursMm) [1988] e da Universidade Luterana do Brasil de Canoas
(uLBRA-Canoas) [2004] (CURTIS, 2017).

Apesar de recente, a histéria do design na UFRGS tem pontos
interessantes a serem explorados, seja na graduacdo ou pés-
-graduacgao. Na atividade de criacdo e aprovacdo da gradua-
¢8o em Design, também foi iniciada a proposta da pés-gra-
duagdo, com mestrado em atividade a partir de 2007 (UFRGS,
2014). A P6s-Graduacao em Design (PGDesign) da UFRGS® foi
idealizada por professores de cinco laboratérios, sendo um
destes o Laboratério Virtual Design (vip). Até o momento, o
viD desenvolve pesquisas em diferentes linhas de pesquisa,
como Metodologia de Projeto, Design Educacional, Design
Virtual de Produtos e Tecnologia Assistiva (TA).

Especificamente sobre a pesquisa em Ta, pode-se afirmar
que possui grande relevancia social. A tecnologia assistiva é
citada no Estatuto da Pessoa com Deficiéncia como meio de
alcance da participagio social, autonomia, independéncia
e qualidade de vida da pessoa com deficiéncia, e, portanto,
é fator de importéancia e meio para o cumprimento da lei
(BRASIL, 2015). Os produtos de Ta, inseridos na area de design
de produto, representam uma das tematicas exploradas no
design para a saide, area de pesquisa que encontra-se em
crescimento. No PGDesign/UFRGS, grande parte das pesqui-
sas em TA estdo vinculadas ao Grupo de pesquisa Virtual
Design, o qual possui uma das 37 linhas de pesquisa em TA
relacionadas ao design existentes no Brasil (CNPQ, 2023b).

A pesquisa em TA no VviD esta vinculada a uma tematica
maior: o design para a saide. A jungao das duas areas, que,
apesar de distintas, sio complementares, propde o entendi-
mento de satide atrelado a qualidade de vida e participacao
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social, por exemplo, e a condugao de projetos de design para
o bem-estar. Ao design para a satide estdo atreladas diferen-
tes areas, como o design grafico, de interiores, de moda e
produto (WILDEVUUR, 20I7; MAGER, 2017).

Dentre as pesquisas desenvolvidas no vip, percebe-se desde
a atuacgdo na medicina, mais especificamente no auxilio em
planejamentos cirdrgicos, até o desenvolvimento de produ-
tos e métodos para a tecnologia assistiva e projetos para a
promocao de inclusdo social. Neste contexto, a pesquisa em
TA integra a pesquisa em design para a saide, a qual desdo-
bra-se em diferentes tematicas, levando em consideracio a
promocao de bem-estar, qualidade de vida e incluséo.

Com o objetivo de aprofundar a contribuicdo do design
para a histéria do Rio Grande do Sul pelo ponto de vista do
design na UFRGS, foi mapeada a pesquisa em design para a
satde no pGDesign/UFRGS, com enfoque no vip. Partindo da
investigacdo da pesquisa em Tecnologia Assistiva, linha de
pesquisa vinculada ao vip, e considerando sua importancia,
o presente trabalho propde o estabelecimento de elemen-
tos que compoem a linha do tempo da pesquisa em TA e
as vertentes de pesquisa em design para a saide, visando
investigar aspectos do surgimento, do desenvolvimento e do
futuro da pesquisa nas areas, além da trajetéria do Grupo
de Pesquisa Virtual Design.

Procedimentos Metodologicos

Para a presente pesquisa, pelo fato de tratar-se da investi-
gacdo de um recorte especifico e delimitado da histéria do
design no Rio Grande do Sul, a Micro-Histéria e a histéria
oral foram as bases metodologicas. Braga e Ferreira (2023)
salientam que a pesquisa em design no Brasil é recente e,
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além disso, é preciso investigar para além da industrializa-
¢ao, a qual a histéria do design sempre esteve atrelada. Os
autores apresentam a Micro-Historia como estratégia para
se obter uma visdo maior de temas e regides do Pais que
permeiam a histéria do design nacional.

A Micro-Historia propoe a pesquisa com foco em um deter-
minado objeto de estudo, considerando um recorte temporal
e um limite geografico, com o objetivo de conhecer aspectos
da histéria que poderiam permanecer desconhecidos (BRAGA
& FERREIRA, 2023). Para tanto, faz-se necessaria a aplicacdo
de abordagens, métodos, que permitam diferentes pontos
de vista da histéria a ser pesquisada, como a histéria oral,
procedimento baseado na realizacio de entrevistas grava-
das com individuos importantes para o objeto de estudo
(testemunhas, protagonistas, dentre outros) (ALBERTI, 2013).

Os procedimentos metodologicos considerados para a
investigacao foram (i) pesquisa bibliografica e documental,
compreendendo materiais para a contextualizacio e emba-
samento teérico com relevancia para a tematica abordada;
(ii) entrevistas e (iii) analise qualitativa dos dados obtidos, ou
seja, com carater exploratério a fim de, conforme Gil (2008),
esclarecer e estabelecer um panorama do recorte histérico
delimitado na pesquisa. Quanto as especificages de tempo
e espaco geografico, considera-se como ponto de partida o
momento de criacio do Laboratério Virtual Design, a cria-
¢80 do Grupo de Pesquisa Virtual Design (datada, de acordo
com pesquisa documental, de 2005) e, finalmente, a criacio
do Grupo de Pesquisa em Tecnologia Assistiva do PGDesign/
UFRGS, em Porto Alegre-Rrs.

Considerando as informacgoes obtidas sobre o Grupo de
Pesquisa Virtual Design, registrado no Diretério dos Grupos
de Pesquisa no Brasil?, foram convidados, por contato pessoal,
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para participagio na pesquisa os professores Fabio Gongalves
Teixeira e Régio Pierre da Silva, lideres do grupo de pesquisa.
Entrevistas semi-estruturadas foram conduzidas, contando
com um roteiro prévio de dez perguntas. As entrevistas foram
gravadas e, posteriormente, transcritas para analise, a qual
foi sintetizada para apresentacdo no trabalho.

Design para a Saude e Tecnologia Assistiva

O desenvolvimento do design na pesquisa e no projeto é
marcado pelo aumento da complexidade que envolve o
tema: como afirmam Nicolau e Nicolau (2013), o design
nao é estatico pois modifica-se conforme as necessidades
profissionais e sociais que surgem. Conforme Van der Bijl-
Brower (2019), as mudancas sociais originam problemas
complexos que necessitam da adaptacdo do design para a
sua compreensao e resolugao.

Dentre as questoes sociais com problemas emergentes (e,
também, ja existentes), pode-se citar a area da satde. O
Design Impact Report: Health Sector (MAGER, 2017) salienta
como areas de atuagio, desenvolvimento ou melhora na
salde a prevencdo, o tratamento, a manutencao de trata-
mento/poés-tratamento e também a cultura organizacional.
No ano de 2022 foram mapeadas pesquisas em design para
a satde no design de produto, grafico, interiores, servicos e
moda, sendo a area do design de produto a de maior nimero
de contribuigdes, com resultados voltados ao desenvolvi-
mento de métodos e ferramentas para o projeto de produto,
equipamentos médico-hospitalares e produtos de tecnologia
assistiva, por exemplo.

A area de design para a satilde pressup6e um novo conceito,
tendo como pilares a satide positiva e o design positivo. A
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saude positiva, conforme Huber et al. (2015), significa uma
compreensao de saude além da ‘auséncia de doenca’, con-
siderando as funcoes corporais e mentais, dimensao espi-
ritual/existencial, participagdo social, qualidade de vida e
vida diaria. O design positivo, por sua vez, contribui com o
conceito por considerar amplamente o “fazer design”, seja
no projeto, na pesquisa ou diferentes contribui¢ées no bem-
-estar subjetivo de pessoas (WILDEVUUR, 2017).

A producdo em design para a satide é intrinsecamente
relevante e de importéncia para a pesquisa, e a area de TA
exemplifica a contribuicio na area: produtos de TA sdo pon-
tos-chave para a promocao de incluséo social e autonomia
da pessoa com deficiéncia. O design alia-se a TA no projeto,
em termos metodolégicos e tecnolégicos, e também no que
tange a aproximacao com o usuario, considerando a iden-
tificacdo com o produto e a diminuicao de rejeicdo ao uso
(VASQUEZ, et al., 2016). Além destas frentes, o design esta no
desenvolvimento de novos produtos de TA ou, inclusive, de
métodos para a criacdo destes produtos, e em projetos cujo
foco é a inclusdo social, por exemplo.

PGDesign, viD e a linha de pesquisa
em Tecnologia Assistiva

Foi em 2004 que, por solicitagcdo da Reitoria da UFRGS, 0s
estudos para a implantacdo do curso de graduacdo em
Design comegaram, com um grupo de trabalho de professo-
res de diferentes laboratérios, dentre eles o atual Laboratério
Virtual Design (viD), que néo existia com esta nomenclatura
a época. O curso foi aprovado no ano de 2006, com habilita-
¢oes em Design de Produto e Design Visual, com a estrutu-
racdo partindo da possibilidade de aproveitamento de dis-
ciplinas e demais recursos ja existentes. A mesma comissio
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de estruturacio da graduacao, ao perceber a quantidade
suficiente de professores doutores, seguiu os trabalhos e
criou, no ano de 2007, o Programa de Pés-Graduacdo em
Design (pGDesign), a nivel de mestrado (UFRGS, 2014).

O Programa de P6s-graduacdo em Design da UFRGS tem
como suportes institucionais a Escola de Engenharia e a
Faculdade de Arquitetura, com area de concentracio em
Design e Tecnologia. Esses contribuem, respectivamente,
com a experiéncia na area tecnoldgica e no processo pro-
jetual, além do Instituto de Artes, que contribui na area de
design de superficie (UFRGS, 2023a). As linhas de pesquisa
contempladas pelo pGDesign no mestrado e doutorado séo
(i) Design Virtual, Representacio e Modelagem, (ii) Materiais
e Processos de Fabricacdo e (iii) Projeto de Artefatos. Até o
més de fevereiro do ano de 2020, o PGDesign contava com
a publicacdo de 39 teses de doutorado e 231 dissertacoes de
mestrado no Lume, repositério digital da UFRGS. Até outu-
bro de 2023, o Programa conta com 86 teses de doutorado e
289 dissertacoes de mestrado publicadas (GOMES, CURTIS &
RIBEIRO, 202T; UFRGS, 2023a).

A criacdo do pGDesign teve o apoio de diversos professores de
diferentes Departamentos da UFRGS e da propria instituicio
(Reitoria; Nucleo de Design de Superficie; Laboratério de
Design e Selecéo de Materiais; Grupo de Projeto, Fabricacio
e Automacao Industrial; Laboratério para Simulacao e
Modelagem em Arquitetura e Urbanismo; Laboratério
Virtual Design) e as aspiracoes pessoais dos professores com
relacdo ao avango na pesquisa em tematicas de interesse
foram motivadores. O professor Régio Pierre da Silva, em
entrevista, destacou os trabalhos de orientandos nas areas
de Design Instrucional e Tecnologia Assistiva, tematica de
interesse ao presente artigo, evidenciando uma relacio entre
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a pesquisa na area com o desenvolvimento do PGDesign
(GOMES, CURTIS & RIBEIRO, 202I).

Neste contexto, é preciso evidenciar o papel do Laboratério
Virtual Design porque esta relacionado a criagdo e desen-
volvimento do PGDesign, e também teve importante parti-
cipacdo na implantacio da graduacdo em Design na UFRGS.
Atualmente sediado na Escola de Engenharia, é vinculado ao
Departamento de Design e Expressao Grafica da Faculdade
de Arquitetura da UFRGS. Conforme informacoes disponiveis
na pagina online do vip3, é um grupo de pesquisa do PGDesign
com pesquisas desenvolvidas em diferentes areas. A equipe
é composta por alunos de mestrado e doutorado, além de
professores doutores como os professores Fabio Gongalves
Teixeira, Régio Pierre da Silva e Tania Luisa Koltermann da
Silva (UFRGS, 2023D).

O grupo de pesquisa Virtual Design possui registro no
Diretério dos Grupos de Pesquisa no Brasil, do cNPg, e encon-
tra-se certificado na plataforma desde o ano de 2013, com
Gltima atualizacdo em setembro de 2023. Consta, ainda, que
o seu ano de criacio foi em 2005. Os lideres do grupo sdo
Fabio Goncalves Teixeira e Régio Pierre da Silva. As linhas
de pesquisa registradas sdo Biomimética e Sustentabilidade;
Design Educacional; Design Virtual de Produtos (Modelagem,
Simulacdo e Representacdo); Metodologia de Projeto;
Tecnologia Assistiva e Técnicas Criativas para a Geragdo de
Alternativas de Projeto (CNPQ, 2023a).

Além do viD, percebe-se que a tematica de Tecnologia
Assistiva se faz bastante presente na producado do pGDesign:
em breve mapeamento, partindo de palavras-chave rela-
cionadas a tematica, (tecnologia assistiva, acessibilidade
e deficiéncia), foram verificados 49 trabalhos entre teses e
dissertacoes publicadas. Para identificar mais claramente
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a producéo, pode-se comparar o nimero total de trabalhos
defendidos por ano em relacio aos trabalhos que abordam
a tematica de 1A (ver Figura 1).

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

@32 @28
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@12
o7

@34
05

Legenda
@ PGDesign @ Design para a saide, TA e inclusdo

Deste conjunto, a partir de 2009 percebe-se a atuacao de
professores vinculados ao viD na pesquisa em TA, com des-
taque para os professores Tania Koltermann da Silva, Fabio
Gongalves Teixeira e Régio Pierre da Silva. No mesmo ano,
inicia-se a pesquisa na area no PGDesign.

Especificamente sobre a producéo do vip, pode-se estabe-
lecer uma divisdo de tematicas afins na linha de pesquisa
enfocada: a pesquisa em TA, inclusdo e design para a saide.
Apesar de ndo haver linha de pesquisa especifica de design
para a saude, as tematicas citadas estdo relacionadas
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Figura1: Tematica da
TA na produgio do
PGDesign (2009/2023).
Fonte: Elaborada
pelos autores.



Figura 2: viD: pesquisa
em TA, design paraa
salde e acessibilidade
(2009/2023).

Fonte: Elaborada
pelos autores.

intrinsecamente a area. Pesquisas em T4, inclusdo e design
para a saiide relacionam-se a questdes de promocao de bem-
-estar, qualidade de vida e inclusao social. Os trabalhos em
TA do viD destinam-se a artefatos relacionados a préteses e/
ou oOrteses; design para a saude a atuagao do design relacio-
nado ao planejamento cirrgico e a reabilitacio de pacien-
tes; enquanto os trabalhos para a incluséo buscam solucées
de projeto, diretrizes e métodos projetuais visando experién-
cias e produtos (fisicos ou digitais) acessiveis (ver Figura 2).

2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

o3
o1

Legenda
@ Inclusio @ Design para a saide @ TA

Os dados levantados no periodo enfocado apontam que a
contribuicdo do viDp para a pesquisa em TA e inclusdo é de
21 trabalhos, e quanto a atuacio no design para a satude é
de 4 trabalhos. Especificamente sobre o desenvolvimento
de produtos ou métodos para a tecnologia assistiva, foram
mapeados 4 trabalhos.
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Dados coletados nas entrevistas

A realizacdo das entrevistas permitiu que uma série de lacu-
nas existentes fossem preenchidas com detalhes da histéria
do viD como grupo de pesquisa. Algumas delas ja haviam
sido percebidas no momento da pesquisa bibliografica,
porém outras foram esclarecidas por meio de relatos iné-
ditos que vém somar a linha do tempo da pesquisa em TA
pelo grupo estudado.

Inicia-se a analise pelo ponto inicial da histéria da Linha de
Pesquisa em Tecnologia Assistiva, que é o objeto principal
desta investigacao: a criagéo, o crescimento e a consolida-
cao do vip como laboratério e grupo de pesquisa. Conforme
relatos do Prof. Dr. Régio Pierre da Silva (2023), o precur-
sor do grupo foi o Nucleo de Computacao Grafica Aplicada
(Nca), da Faculdade de Arquitetura, que tinha como ponto
principal a pesquisa e o estudo do ensino e aprendizagem
de Geometria Descritiva (GD). Silva (2023) destaca a sua tese
e a dissertacdo e tese da Profa. Dra. Tania Luisa Koltermann
da Silva, que se relacionam com metodologias de ensino
para GD. O entrevistado salientou que as pesquisas na area
comecaram desde o seu ingresso na UFRGS como professor,
em 1994, e estenderam-se até o ano de 2004.

Fazia parte do Nca o Prof. Dr. Fabio Goncalves Teixeira. Ele
conta que, a época do niicleo, havia a intencéo de criacdo do
curso de design. A alteracio de nome veio durante a constru-
cao do curso de graduagao: “a gente mudou o nome do grupo
para Design Virtual, Grupo de Pesquisa em Design Virtual. E
o laboratoério a gente chamou de Virtual Design, em inglés,
para ficar internacional” (2023). No ano de 2005, além de
trabalharem com a criacio do curso de Design, os profes-
sores Régio e Tania criaram a especializacdo Tecnologia
Computacional aplicada ao Projeto na UFRGS, atuavam na
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graduacio, na pesquisa e em cursos de extensao. Reiterando
a fala de Teixeira (2023), Silva (2023) comenta que o viD sur-
giu do objetivo de criar um curso de design, como estratégia
de “marcacdo de terreno” e de estabelecimento de um ele-
mento de ligagdo entre o grupo e o design. A criacdo do viD
como grupo é datada do ano de 2005,

Quanto a relacdo do vip com o PGDesign, Teixeira (2023) des-
taca que a criacao do mestrado em design da UFRGS foi na
“esteira da criacdo da graduacao”. O entrevistado era coorde-
nador do Laboratério de Computacéo Grafica da Faculdade
de Arquitetura, que se localizava no Prédio da Faculdade de
Arquitetura da UFRGS“. Depois da criacio do vib como grupo
de pesquisa, os professores passaram a ocupar uma sala de
professores no quarto andar da Escola de Engenharia da
UFRGS®. Nas palavras do entrevistado, “nao da para dizer que
era um laboratério, a gente chamava de laboratério, mas
ainda ndo era considerado um laboratério”. Apos a criacdo
do pGDesign, o espaco fisico do laboratério Virtual Design
foi pleiteado pelos professores integrantes (atualmente no
quarto andar da Escola de Engenharia, onde, antes, funcio-
nava um laboratoério de desenho técnico).

Conforme Teixeira (2023), a criacdo da p6s-graduacao abriu
caminhos para novos investimentos (foi possivel a compra
de uma maquina de corte a laser e uma impressora 3D, por
exemplo) e para a criagdo de um capital politico por parte
do viD, como ja havia pesquisas de mestrado em andamento,
para a obtencao de um espaco fisico exclusivo.

Destaca-se a publicacdo dos artigos “Virtual Design: con-
cepts” (TEIXEIRA et al., 2008a) e “Virtual Design: technologies”
(TEIXEIRA et al., 2008b) no sSAE Brasil Congress and Exhibit,
da Sociedade de Engenheiros da Mobilidade (Society of
Automotive Engineers). Conforme Silva (2023), a publicagéo
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dos dois artigos foi um ‘manifesto’ do vip, contendo o que os
participantes ativos do grupo entendiam por Design Virtual
e quais os caminhos delineados para a pesquisa na area. De
acordo com Teixeira (2023), a criacdo do pGDesign ajudou a
consolidar o vip como grupo de pesquisa.

Quanto a pesquisa em Ta, Silva (2023) reitera que toda a
pesquisa em uma poés-graduacao requer uma justificativa
de importancia e relevancia, e a pesquisa em Tecnologia
Assistiva apresenta estes critérios. De acordo com o entre-
vistado, “sdo milhoes de pessoas que tém alguma deficiéncia,
a visual principalmente”, portanto, a tematica possui rele-
vancia social, econémica e, além de tudo, a época do inicio
da pesquisa na area, poucas pessoas pesquisavam. Quando
questionado sobre o interesse na pesquisa em Ta, Silva (2023)
respondeu que surgiu quando foram disponibilizados inves-
timentos do governo para o desenvolvimento de pesquisas.

Para melhor entendimento das categorizacoes aplicadas no
trabalho em relacdo ao vip, entende-se grupo de pesquisa
como um grupo de trabalho central vinculado ao Programa
de Pos-Graduacéo, linha de pesquisa como uma tematica
registrada de pesquisa do grupo e laboratério a sede das
pesquisas vinculada ao grupo de pesquisa e demais pesqui-
sas relacionadas aos professores do viD (incluindo a gra-
duacéo). Além destes, reitera-se a nomenclatura nicleo,
tratando de um reconhecimento e registro a nivel federal
do viD como referéncia na pesquisa e desenvolvimento em
TA. Dentre os primeiros trabalhos relacionados a tematica
de TA no pPGDesign, Silva (2023) aponta a pesquisa da entdo
mestranda Cinthia Kulpa (2009), orientada em parceria
com o Prof. Fabio Teixeira, que resultou em um modelo de
cores para interfaces, com foco na usabilidade por pessoas
de baixa visdo. Ja Teixeira (2023) cita o trabalho de Miiller
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(2013), que propunha diretrizes para o projeto de parques
infantis escolares acessiveis.

Além de laboratério e grupo de pesquisa, o viD também é
um Nicleo de Pesquisa e Desenvolvimento em Tecnologia
Assistiva da UFRGS (NPDTA). Conforme Teixeira, (2023), a
parte de TA é uma linha de pesquisa e um nucleo. Tal titulo
foi obtido por meio de um edital ganho de financiamentos
governamentais para a pesquisa em TA, o qual, de acordo
com Silva (2023), foi disponibilizado em outras universida-
des de outras regides do Brasil. Teixeira (2023) afirma que o
titulo do NPDTA ajudou ainda mais na consolidacdo do vip e
no desenvolvimento de diferentes pesquisas na area de Ta,
tanto em nivel de mestrado quanto em doutorado. Segundo
o entrevistado, pode-se datar o niicleo de 2013/2014.

Silva (2023) cita que a participacao do edital foi em conjunto
com o Nicleo de Informatica para a Educacao Especial (NIEE),
da Faculdade de Educagao da UFRGS, pois foi o grupo que esta-
beleceu contato com o viD para o desenvolvimento do pro-
jeto. Apesar da parceria, ndo foram desenvolvidos projetos
em comum. Quando questionado sobre o desenvolvimento de
projetos como nucleo, Teixeira (2023) diz que deveria existir
um nucleo central no pais para contatar os demais quanto
ao desenvolvimento de projetos, mas nunca aconteceu.

A criacdo de nucleos de pesquisa em Tecnologia Assistiva
fez parte do plano Viver sem Limites, ou Plano Nacional
dos Direitos da Pessoa com Deficiéncia (decreto n° 7612 de
17 de novembro de 2011°%), que tinha como objetivo a promo-
¢do do exercicio pleno e equitativo dos direitos das pessoas
com deficiéncia em territério nacional. Quanto a pesquisa e
desenvolvimento em TA, uma das propostas principais era a
instituicdo do Centro Nacional de Referéncia em Tecnologia
Assistiva (CNRTA), seguido do estabelecimento de ntcleos que
compunham o centro.
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O cNRrA foi instituido pela Portaria McTI n° 139, de 23 de feve-
reiro de 20127, enquanto que a Rede Nacional de Pesquisa e
Desenvolvimento em TA (NPDTA) foi instituida pela Portaria
MCTI n° 1230, de 03 de dezembro de 2013. A selecdo totalizou
54 instituicoes (entre Institutos Federais e Universidades
Federais e privadas) componentes do CNRTA, sendo 4 destas
no Rio Grande do Sul: além da UFRGS, o Instituto Federal do
Rio Grande do Sul (1FRs), a Feevale e a Universidade de Caxias
do Sul (ucs) (BRASIL, 2013).

Os dois entrevistados citaram que a emergéncia do tema TA
no ambito do ensino em design na UFRGS esta relacionada a
disciplina de Projeto de Produto 111 da graduagao em design
de produto, antes ministrada pelo Prof. Dr. Fabio Teixeira e
atualmente pelo Prof. Dr. Régio Pierre da Silva. Estendendo
essa abordagem na graduacio para a pés-graduacao, pesqui-
sas relacionadas a area de TA, tanto de mestrado quanto de
doutorado, comecaram a surgir. Com o tempo, articulando
ensino e pesquisa, os alunos pesquisadores da tematica
puderam realizar seus estagios de docéncia na disciplina
de graduacao. Teixeira (2023) menciona a visita do Ministério
da Ciéncia e Tecnologia ao vip em meados de 2016. Teses e
dissertacOes na tematica foram apresentadas ao comité, que,
de acordo com Teixeira (2023), ficou impressionado com a
grande quantidade de trabalhos realizados em apenas um
edital. Pode-se perceber, entdo que a historia do vip tem mar-
cos importantes a serem atentados (ver Figura 3).

Sobre o estabelecimento de parcerias com instituicoes rela-
cionadas a satude, foi unanime a resposta de que este é o
ponto fraco do desenvolvimento de pesquisas na area de
satide e TA do viD. Silva (2023) complementa que a dificul-
dade nédo é exatamente conseguir as parcerias, mas, sim,
a continuidade do trabalho com elas. Teixeira (2023) cita
a parceria bem sucedida com o professor Marcus Vinicius
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de_23022012.html>.



Figura 3: Linha do tempo
do vip e da pesquisa em
TA no pdgesign UFRGS.
Fonte: elaborada
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@ Publicagao Kulpa (2009)

Martins Collares, cirurgiao plastico cranio-maxilo-facial
do Hospital de Clinicas de Porto Alegre, como suporte
para o desenvolvimento das pesquisas (dissertacio e tese)
de Pinheiro (2015, 2023). Tanto a dissertacdo de mestrado
quanto a tese de doutorado propunham abordagens de
design virtual como parte do planejamento cirargico, cuja
base é a relacio entre design e saude, e é referéncia tanto
na tematica que se insere quanto com relagio as parcerias
estabelecidas com ambientes e profissionais da satde.

Silva (2023) ainda citou uma parceria da disciplina da gra-
duacdo com o Centro de Integracdo da Crianca Especial
Kinder, de Porto Alegre, que foi interrompida em virtude
da pandemia de Covid-19 e nao foi retomada.

Existem aspiragoes do grupo de pesquisa viD tanto na linha
de pesquisa em TA quanto no desenvolvimento de pesquisas
de design para a satude, pois, conforme Silva (2023), ainda
ha muito a ser feito. Encontrar pesquisadores que sigam na
pesquisa para a saude e tecnologia assistiva é uma estraté-
gia, além da institucionalizacio das parcerias, como cita
Teixeira (2023). Quanto ao futuro do Grupo de Pesquisa em
Design Virtual, Silva (2023) salienta a definicdo de novos
caminhos por parte dos lideres e professores componentes,
com o intuito de determinar linhas de pesquisa, grupos de
trabalho e coordenadores dos grupos.

O entrevistado também cita o aumento do valor das bolsas de
pos-graduacdo como um estimulador de pesquisas, principal-
mente as mais desafiadoras como a tese de Pinheiro (2023).
Além disso, comentou que percebeu o aumento de interesse
pelo pPGDesign na Gltima selegao, em agosto de 2023, com 24
alunos de mestrado e 10 alunos de doutorado selecionados.
Respectivamente, havia 27 e 12 vagas para preenchimento.
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Consideracoes finais

O presente trabalho teve como objetivo a apresentacdo de
contextualizacao e desenvolvimento da Linha de Pesquisa
em Tecnologia Assistiva vinculada ao PGDesign/UFRGS, mais
precisamente ao Grupo de Pesquisa Virtual Design. A inves-
tigacdo, pelo fato de necessitar de embasamento teérico
quanto a aspectos histéricos da implantacdo do ensino do
design na UFRGS e do préprio vip, oportunizou o aprofun-
damento de conhecimentos acerca do vip como laboratério
influente tanto na graduacdo quanto na pés-graduacao.

Em conjunto com a coleta de dados na documentacao, foi
tracada uma linha do tempo rica em informacoes e aconteci-
mentos, os quais foram compartilhados de maneira similar
pelos dois entrevistados. Nota-se que a histéria da implan-
tacdo do ensino em design na UFRGS tem seu inicio antes
da criagdo dos cursos de graduacéo e pés-graduacao, cuja
implementagdo partiu de um interesse da propria Reitoria.
Ao mesmo tempo que o ViD teve importante atuacio na cria-
¢ao do pGDesign, o programa de pés-graduacao foi crucial
para o vip, por oportunizar sua consolidacdo por meio, pri-
meiramente, das pesquisas de mestrado.

Marcos especificos da histéria do vip como a conquista de
um espago proprio para sediar seu laboratério, na Escola
de Engenharia, e a implantacao da linha de pesquisa em TA
devem ser destacados, além da publicacdo dos ‘manifestos’
do grupo quanto aos caminhos pretendidos para a pesquisa.
Estes delimitaram um escopo quanto a compreensao do que
era design virtual, a qual foi ampliada para tematicas como
metodologia de projeto, processos criativos, e a propria area
de TA. Ressalta-se que foi levantada a possibilidade de uma
atualizacgio destes manifestos devido a diversidade de tema-
ticas nas quais o viD atua.
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O Laboratoério e a atuacao do Grupo de Pesquisa seguem
sendo influentes nas pesquisas do PGDesign principalmente
quando levada em consideracéo as contribuicGes relaciona-
das a tecnologia assistiva. Quanto a pesquisa em TA no vip,
percebeu-se uma relagdo tanto com o design para a saude
e quanto com a pesquisa acerca da inclusdo. Desde 2009,
quando foi defendida a primeira pesquisa na area orientada
por professores do viD, sdo 29 publicacdes mapeadas nos trés
assuntos: 4 no desenvolvimento de Ta, 2I na area de acessibi-
lidade e 3 na de design para a saiide. Desta forma, a pesquisa
no grupo mostra-se em constante evolugdo e expansio: a
tematica em design para a satde é trabalhada desde o ano
de 2009, sendo a linha de pesquisa em Tecnologia Assistiva
responsavel por abrir portas para as demais tematicas.

Destaca-se a consolidacio do viD como Nucleo de Pesquisa e
Desenvolvimento em Tecnologia Assistiva da UFRGS por ini-
ciativa do Governo Federal, em meados de 2013/2014. Pode-se
perceber a relacio de continuidade do projeto Viver sem
Limites, dos financiamentos na pesquisa em TA e a busca
por acessibilidade com o amadurecimento do Estado bra-
sileiro quanto aos direitos das pessoas com deficiéncia. Os
Decretos n° 186, do ano de 2008, referente a aprovacao do
texto da Convencéo das Pessoas com Deficiéncia e n°® 6.949,
de 25 de agosto de 2009, que promulga a Convencao deli-
neiam o caminho até a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiéncia (Lei n° 13.146 de 6 de julho de 2015). Em
seu capitulo terceiro, é reforcada a garantia de recursos de
tecnologia assistiva a pessoa com deficiéncia, bem como,
especificamente no artigo 75, “o fomento a pesquisa e a pro-
ducdo nacional de tecnologia assistiva” (BRASIL, 2015).

Ainda sobre a pesquisa em TA, pode-se salientar a articulacéo
entre ensino de design e pesquisa em design em fungao da
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tematica trabalhada em comum: os professores que atuam
na pesquisa também atuam na graduacio, oportunizando
a formacao de pesquisadores como docentes e a troca de
conhecimentos especificos na tematica.

Por fim, reitera-se a importancia da pesquisa no &mbito do
design para a saiide, sendo, no vip, a pesquisa em Tecnologia
Assistiva e Inclusao duas de suas frentes. A contribuicao do
grupo, neste sentido, direciona-se ao social, com a promocéo
de bem-estar, qualidade de vida e inclusao, seja propondo
novos métodos para a producao de proteses, projetando
produtos e métodos que incluam mais pessoas ou até apre-
sentando novas formas de promocgéao de saide, incluindo
procedimentos cirargicos. A tematica do design para a satide
esta em evidéncia e mostra oportunidades variadas de inves-
tigacdo, sendo um interesse para desenvolvimento de novas
pesquisas no viD e, consequentemente, no PGDesign.

Além das relacoes entre o viD, o desenvolvimento da pes-
quisa nacional em Tecnologia Assistiva e a influéncia no
PGDesign/UFRGS, a investigacio aqui desenvolvida salienta a
importéancia do estabelecimento e cultivo de parcerias para
o desenvolvimento de pesquisas, além da valorizacdo dos
pesquisadores para que o trabalho permaneca em desenvol-
vimento. As contribuicGes da pesquisa ndo apenas tracam
uma linha histérica, mas ampliam a visdo do futuro. Como
sugestoes para trabalhos futuros, pode-se citar a investiga-
¢do das demais linhas de pesquisa desenvolvidas pelo viD
e, além disso, pesquisas que tracem o histérico dos outros
NPDTAS nacionais, como forma de destacar suas contribuicoes
e perspectivas futuras na pesquisa.
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O ensino formal de sustentabilidade
na area da moda no PGDesign da UFRGS

Debora Idalgo Paim Marques
Marcos da Costa Braga
Jocelise Jacques de Jacques

Introducao

Design é uma area que congrega a reflexdo e a pratica

projetual de uma ampla gama de artefatos. Neste sen-

tido, o Programa de Pés-Graduacéo em Design (PGDe-
sign) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)
contempla trabalhos das mais diversas areas. A UFRGS nao pos-
sui graduacdo na area de Moda ou Design de Moda, portanto,
os estudos que envolvem o referido dominio de conhecimento
acabam por acontecer em nivel de p6s-graduacao. Dentro do
PGDesign discentes pesquisam a tematica de moda e seus des-
dobramentos, quer seja no formato de dissertacéo, tese ou até
mesmo de disciplinas que perpassam a area.

Isso posto e tendo como tematica o ensino formal de sus-
tentabilidade na area da moda em ambiente académico,
foi escolhido o pGDesign/UFRGS como local de investigagao
e entender como se deu a entrada do ensino e da pesquisa
sobre a sustentabilidade na moda. Tendo em vista a preocu-
pagdo em lancar luz a micro-histéria do design, ressalta-se
que essa pesquisa tem carater qualitativo e que, conforme
Flick (2009), é necessario perceber que as narrativas sao limi-
tadas em termos locais, temporais e situacionais. Portanto,
o recorte geografico na cidade de Porto Alegre, capital
do Rio Grande do Sul, e o delineamento tempo e espaco
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restringem-se as atividades que abordam o tema dentro da
referida Instituicao de Ensino.

A criac@o do Programa de Pds-graduacdo em Design na
Universidade Federal do Rio Grande do Sul aconteceu em
2007, na sequéncia da formacao do curso de graduagio ocor-
rida em 2006 (GOMES, CURTIS E RIBEIRO, 2021I). Conforme dados
obtidos no website do pGDesign, a Escola de Engenharia e a
Faculdade de Arquitetura fornecem as bases para o Programa
em que o design e a tecnologia sdo a area de concentracao. As
disciplinas ofertadas buscam a interacdo entre a area tecnolé-
gica e aquelas que envolvem questdes relativas aos processos
projetuais. Na secdo Apresentacao do site do PGDesign consta
a participagdo do Instituto de Artes da UFRGS (1a) através da
area de design de superficie (PGDesign, 2023).

Gomes, Curtis e Ribeiro (2021) apontam que o professor
Kindlein Junior, um dos fundadores do programa, relatou a
participacdo de diferentes professores e de cinco laboratoérios
existentes na UFRGS na formacdo do pGDesign, entre eles o
Nucleo de Design de Superficie, na pessoa da professora Dra.
Evelise Anicet Riithschilling, atualmente docente aposentada.
A professora organizou, dentro do Programa, um Nucleo de
Moda Sustentavel, que sera explicado ao longo do texto.

Por meio de um levantamento junto a Secretaria do PGDe-
sign, percebeu-se que o ensino de sustentabilidade na moda,
enquanto disciplina especifica do Programa, ocorreu entre os
anos de 2016 e 2017 na disciplina Design de Moda Sustentavel.
Cabe ressaltar que, antes e concomitante a esta iniciativa, o
tema Sustentabilidade foi e ainda é tratado em outras disci-
plinas, como Design de Superficie, Design e Sustentabilidade,
Materiais Naturais. Contudo, neste artigo serd abordada espe-
cificamente a disciplina Design de Moda Sustentavel.
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Procedimentos metodolégicos

Com o objetivo de identificar e entender como se da o inicio
do ensino formal a respeito da sustentabilidade na area de
Design de Moda no pGDesign e suas principais referéncias
tedricas, recorre-se a histéria oral que, conforme Neves
(2003), € um caminho para a produgao de conhecimento
histérico, logo, é relevante observar a importincia do depo-
ente a fim de elucidar fatos ocorridos no passado e assim
colaborar na construgao de visoes e representacoes de um
determinado periodo histérico.

De acordo com Neves (2003), deve-se priorizar a realizacdo
de entrevistas e depoimentos com pessoas que participa-
ram dos acontecimentos investigados ou que testemunha-
ram tais eventos. Isso posto, as seguintes pessoas foram
ouvidas: a professora Dra. Evelise Anicet Riithschilling
que era membro do corpo docente do pGDesign desde sua
fundacao até o ano de 2020. Duas alunas egressas do PGDe-
sign que cursaram a disciplina de Design de Superficie: a
pesquisadora Dra. Vera Felippi e a professora Dra. Tatiana
Laschuk contam como participaram da disciplina. E outras
duas entrevistadas comentam suas experiéncias enquanto
alunas da disciplina de Design de Moda Sustentavel: a
professora e pesquisadora Dra. Bruna Lummertz Lima e
a microempresaria Dra. Marina Giongo.

As entrevistas tematicas foram realizadas virtualmente,
gravadas e posteriormente transcritas. Ainda que o prin-
cipio norteador tenha sido a participacdo nas disciplinas
mencionadas anteriormente, outras questoes emergiram
das falas das entrevistadas.

Em seguida confrontamos os depoimentos e os documen-
tos tais como ementas, artigos e eventos gerados a partir
da realizacdo das disciplinas na tentativa de estabelecer
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correlacoes que evidenciem como se deu o ensino formal
de sustentabilidade na area da moda no PGDesign/UFRGS.

Em funcio de seu pioneirismo no ensino de moda e sus-
tentabilidade dentro do PGDesign, acredita-se importante
fazer um relato da trajetéria académica da Dra. Evelise
Anicet Riithschilling.

Trajetéria da professora Dra. Evelise Anicet Riithschilling

A professora graduou-se no Bacharelado em Artes Visuais pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul em 1978, posterior-
mente fez Mestrado em Artes Visuais pela UFRGS, e em 1994
realizou um aperfeicoamento em Pintura artistica e Fashion
Design, pelo The Art Institute of Chicago, nos Estados Unidos.
O seu doutoramento, Design de Superficie: pratica e aprendi-
zagem mediadas pela tecnologia digital, foi em Informatica
na Educacao pela UFRGS, no ano de 2002 e o pés-doutorado
em Design de Superficie Sustentavel no Nicleo de Design e
Sustentabilidade da Universidade Federal do Parana em 2013,
sob a orientacgdo do professor Dr. Agnaldo Santos.

Evelise contou na entrevista que seu ingresso no Design foi
pelo Design de Superficie, e lembrou seu pioneirismo na area:

Eu entrei para o design de superficie através da arte, uma vez
que ele é uma criacdo de imagens. Entdo, em 1998, eu lancei o
Ntcleo de Design de Superficie, sendo o primeiro no Brasil. Esse
nome (Design de Superficie) ndo existia como modalidade de
Design. Em 2005, no Congresso Brasileiro de Design, foi homolo-
gado, aceito pelo cNPQ e CAPES, como uma modalidade de Design
(RUTHSCHILLING, 2023).

O Nucleo Design de Superficie (NDs) foi fundado no Instituto
de Artes da UFRGS em 1998. Ele se propunha a estabelecer
um dialogo entre inddstria e universidade por meio de
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atividades que tangem a area de design de superficie, tais
como a estamparia, a malharia, a tecelagem, a papelaria, a
web e as texturas tactéis em trés dimensoes para materiais
sintéticos, vidro. O ntcleo também abarcava atividades para
a area da moda no setor de vestuario e decoragao.

Conforme mencionado anteriormente, o reconhecimento
do design de superficie enquanto uma das especialidades
da area de design aconteceu em 2005,

Dentro de um cenario de rapido avanco tecnoldgico, que pro-
voca constantes mudancas nos modos produtivos e também nos
modos de vida, objetiva-se aqui circunscrever o campo e explorar
os limites de atuacéo a partir da identificacdo de seus funda-
mentos, como também estimular a reflexdo e apontar caminhos
possiveis de investigacio nessa area que vem assumindo rele-
vancia cada vez maior a partir de seu reconhecimento como
especialidade do design pelo cNPQ, em 2005, no Brasil (RUTHS-
CHILLING, 2008, P.7).

Em 2005 aconteceu a terceira edicao do Congresso Internacional
de Pesquisa em Design, CIPED, na cidade do Rio de Janeiro. Na
oportunidade, a professora Evelise e mais dois pesquisadores
apresentaram artigo sobre uma investigacao feita por eles que
inicialmente buscava uma solucdo para a aderéncia de diferen-
tes materiais sobre malha circular, mas acabou por expandir o
foco e abordar o aproveitamento de residuos e retalhos.

O alargamento do uso de filmes termocolantes com foco na
moda e no design de superficie oferece vantagens reais como
em 10 ou 20 segundos se tem pronto um efeito novo na superficie
do tecido de uma peca de roupa diferenciada, a baixo custo, sem
poluicéo e com aproveitamento de residuos (ALVEZ, MONDARDO
e RUTHSCHILLING, 2005).
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1. O Fashion Revolution
é um evento que
acontece mundialmente
desde 2013 e busca
conscientizar as
pessoas a respeito

da sustentabilidade
namoda. A data faz
referéncia ao acidente
ocorrido nodia 24 de
abril de 2013, quando
1.138 pessoas morreram
com o desabamento

do Edificio Rana Plaza,
na cidade de Daca,
capital de Bangladesch.
Atragédia marcoua
indlstria da moda,
uma vez que as vitimas
estavam produzindo
roupas naquele local.
Disponivel em: https://
www.fashionrevolution.
org/south-america/brazil/
Acesso em: 10 out 2023.

A ligacdo entre design de superficie e sustentabilidade,
conforme relatos da professora Dra. Evelise, foi aprofun-
dada no pés-doutorado. Nas suas palavras:

Eu sempre tive a sustentabilidade introjetada nos projetos; eu ja
pensava o reaproveitamento, por exemplo. Entao, no pés-douto-
rado que eu fiz de 2011 a 2013, orientada pelo Agnaldo Santos, na
Universidade Federal do Paranj, eu tive a oportunidade de desen-
volver isso ainda mais, estudando design de superficie e moda sus-
tentavel. E entdo, em 2013, eu montei o Nticleo de Moda Sustentavel
dentro do PGDESIGN na UFRGS (RUTHSCHILLING, 2023).

Fruto de seu estreitamento com a moda e a sustentabi-
lidade, em 2013 a professora Dra. Evelise articulou um
Nucleo de Moda Sustentavel nas dependéncias do PGDe-
sign. Uma das agoes desse nucleo foi a parceria, em 2016,
com o Fashion Revolution®.

Os préximos topicos abordam as duas disciplinas rela-
cionadas com a Moda e ao Design de Superficie, anterior-
mente mencionadas.

Caracterizacao da disciplina design de superficie

Embora a disciplina tenha sido oferecida pelo pGpesign
desde a fundacéo, optou-se por investigar as turmas de 2015
e 2017, pois o recorte temporal aproxima-se das turmas de
Design de Moda Sustentavel. Sendo assim, busca-se entender
a ligacdo entre ambas a partir do assunto pesquisado, ou
seja, a sustentabilidade dentro da drea da moda. Em 2015,
a disciplina foi ofertada no terceiro trimestre e havia oito
discentes, enquanto em 2017, as nove vagas foram preenchi-
das. Em ambas as turmas, a professora Dra. Evelise Anicet
Riithschilling foi a docente.
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Conforme o documento fornecido pela Secretaria do pGDe-
sign/UFRGS, a ementa da disciplina (Figura 1) relata a ligacdo
entre conhecimentos tedricos e atividades praticas, men-
cionando que os discentes trabalham com programas de
computador especificos a fim de desenvolver produtos no
campo de design de superficie, sendo esse um dos objetivos
da disciplina. O outro objetivo é descrito da seguinte forma:
“Aplicar ferramentas de simulacdo computacional ao Design
de Superficie”.

No Método de Trabalho percebe-se a unido entre o que esta
exposto na Simula e o que foi colocado enquanto objetivo,
uma vez que sdo mencionadas as seguintes questdes: aulas
tedrico-praticas com uso de recursos visuais computacionais
e aulas praticas com aplicacoes e estudos de caso utilizando
sistemas de modelagem e simulacao.

O livro Desenhando a Superficie, da autora Renata
Rubim, editora Rosari, consta como referéncia. Conforme
Riithschilling (2023), a principal obra utilizada nas aulas
foi o livro de sua autoria chamado Design de Superficie,
publicado pela Editora da urrGs, em 2008 e com uma segunda
edicdo em 2013, 0 qual apresenta rigor cientifico necessario
nas atividades académicas.
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Figura1:Ementada
Disciplina de Design
de Superficie.

Fonte: Secretaria
PGDESIGN, 2023

2. Museu Moda e
Téxtil: “é um 6rgao
complementar, de

carater cientifico

e pedagdgico do

Departamento de Artes
Visuais do Instituto de
Artes e estd vinculado

a Rede de Museus e
Acervos Museoldgicos
da UFRGS—REMAM”
(MUSEU MODAE

TEXTIL UFRGS, 2023).
Disponivel em: https://
www.ufrgs.br/mmt/

UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL Péagina: 10
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM DESIGN Data: 2510912023
Relagdo de Atividades de Ensino Periodo Selecionado: 2030/3 Trimestral
Nome: DESIGN DE SUPERFICIE
Cédigo: DSG17 Créditos:3  Carga Horaria: 45 Tipo: Disciplina

Modalidade de Ensino: Presencial

Responsavel: EVELISE ANICET RUTHSCHILLING

Stumula
Este curso se desenvolve mesclando enfoques teéricos com o prazer pratico. O primeiro momento consiste na
apresentacao de conceitos basicos da linguagem do Desing de Superficie, campos de atuagéo e processos de
produgo. Na segunda etapa o aluno tem oportunidade de desenvolver trabalhos préticos com o auxilio de
programas de computador especifico para Design de Superficie.

Objetivo
Esta disciplina tem como objetivos d as seguintes competénci
* Habilitar para o desenvolvimento de produtos especificos em Design de Superficie;
* Aplicar ferramentas de simulagéo computacional ao Design de Superficie.

Avaliagao

A avaliagio seré realizada com base nos trabalhos praticos e de pesquisa desenvolvidos pelos alunos
Contetido Programatico

EM CONSTRUGAO
Método de Trabalho

* Aulas tedrico-praticas com uso de recursos visuais computacionais.

* Aules praticas com aplicages através de estudos de caso utilizando sistemas de modelagem e simulag3o.
Bibliografia

RUBIM, Renata. Desenhando a superficie. Sao Paulo: Rosari,[2005]. 96 p. (Colegdo Textos Design). ISBN
8588343312

Entende-se como uma realizacio importante, vinculada a
uma egressa do PGDesign e da disciplina de Design de super-
ficie, a existéncia de um acervo virtual — o Museu Moda
e Téxtil da uFrGs2 O empreendimento é fruto da tese de
doutorado da pesquisadora Dra. Vera Felippi, que teve como
orientadora a Dra. Evelise Anicet Riithschilling e foi defen-
dida em 2018 no PGDesign. A pesquisadora, que atualmente
desenvolve um poés-doutorado na Universidade de Lisboa,
Portugal, comentou que:

[..] eu acho que 0 museu é muito importante no que diz respeito a
disponibilizar rendas de forma online; que eu saiba, ele ainda é o
Unico no Brasil. Alguns outros museus disponibilizam rendas nas
roupas, mas ndo uma colecio especifica de rendas (FELIPPI, 2023).

Para outra discente da disciplina, a Dra. Tatiana Laschuk, a
disciplina de Design de Superficie proporcionou duas contri-
buicoes importantes: o dominio na utilizagao dos softwares
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em Ned Graphics? e a reflexdo tedrica proposta pela profes-
sora. Quando perguntada sobre como se deu a ligagao entre
design de superficie e sustentabilidade na sua trajetoria,
ela responde que antes do doutorado ja havia comecado a
desenvolver cursos de extensao sobre residuos e tingimento
natural na instituicdo onde lecionava na época, em torno
do ano 2011. Mas que a relacdo com a sustentabilidade ficou
mais explicita ap6s dois acontecimentos:

[..] o Fashion Revolution ajudou bastante no processo de reco-
nhecimento da importincia do tema (sustentabilidade). E outro
momento, em que eu percebi que ja estava fazendo isso (agoes para
sustentabilidade) ha um bom tempo e que eu precisava deixar mais
claro na minha comunicagio como pessoa e como profissional, foi
quando eu viajei, em 2019, para a Holanda e visitei o museu The
Experience, em Amsterda (LASCHUK, 2023).

O museu a que a entrevistada se refere é uma iniciativa da
Fashion for Good Foundation4. Em seguida, sera descrita a
disciplina de Design de Moda Sustentavel.

Caracterizacao da disciplina design de moda sustentavel

A disciplina foi ofertada pelo pGDesign nos anos de 2016 e
2017, em ambas as situacoes nos primeiros trimestres. A pri-
meira turma contou com quatro participantes e a segunda
com seis. Os resultados da producéo cientifica das turmas
envolvem publicacédo de artigo, realizacéo de eventos e par-
ticipacdo em publicagdes internacionais, os quais serdo
explanados a seguir.

Percebe-se pela leitura do documento de ementa da disci-
plina (Figura 2) que havia uma proposta de pensar um desen-
volvimento sustentavel na moda, envolvendo os impactos da
industria téxtil, o ciclo de vida do produto de moda e o uso
de estratégias de design sustentavel. Também se propunha a
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3. Ned Graphics: marca
internacional de
softwares que oferece
solugBes para area

de design téxtil, para
mercados de vestuario,
decoracao, pisos, entre
outros: Disponivel em:
https://nedgraphics.com/

4. Fashion for Good
Foundation é uma
instituicdo fundada em
17 de outubro de 2017
que tem o intuito de
promover e estimular
uma inddstria de
vestuario sustentavel
e responsavel.
Disponivel em: https://
fashionforgood.com/
museum/about/. Acesso
em: 03 out. 2023.



Figura2:Ementada
Disciplina de Design
de Moda Sustentavel.
Fonte: Secretaria
PGDESIGN, 2023

repensar a pratica de design de moda, abarcando novas pers-
pectivas e metodologia de projetacdo. E ainda mencionava
campanhas e movimentos focados em moda ética, comércio
justo e inovagao social.

& UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL Pagina: 7
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM DESIGN Rata:  25/08/2023
UFRGS ¢
Relagio de Atividades de Ensino Periodo Selecionado: 2030/3 Trimestral
Nome: DESIGN DE MODA SUSTENTAVEL
Cédigo: DSG61 Créditos:3 Carga Horaria: 45 Tipo: Disciplina

Modalidade de Ensino: Presencial

Responsavel: EVELISE ANICET RUTHSCHILLING

Suamula
Consideragées sobre o desenvolvimento sustentavel na moda, os impactos da indUstria téxtil e as alternativas
para uma moda mais sustentavel. O ciclo de vida do produto de moda e o uso de estratégias de design

sustentavel. Repensando a pratica do design de moda e suas novas perspectivas e metodologia de projetago.
Campanhas e movimentos focados em moda ética, comércio justo e inovagao social.

Objetivo
Capacitar o aluno a praticar design de moda sob abordagem do desenvolvimento sustentével, saber projetar
incorporando conhecimentos, conceitos, metodologia especifica, informagées e mensagens sobre o estado da
arte da moda, processos de producdo
sustentavel, e como tornar o consumidor mais seguro e satisfeito com produtos sustentaveis. Despertar o
engajamento pré-moda ética, ao propiciar o conhecimento e participagédo em movimentos focados em
sustentabilidade na 4rea da moda.

Avaliagao
A avaliagao é feita por meio de atividades individuais e/ou em grupo, conforme cada unidade de estudo,
apresentando resultados na forma trabalhos escritos, apresentagdes orais individuais, cadernos de investigagao e
de desenvolvimento, auto-reflexzo e criticas de grupo, demonstrando reflexao e construgéo de novos
conhecimentos e relatérios de atividades praticas. Seré exigida a frequéncia minima de 75% e sera valorizada a
participagéo em aula.

Contetdo Programatico
1.Apresentag&o da disciplina, metodologia, dindmica em sala de aula, bibliografia e avaliagio. Montagem
cooperativa do cronograma.
2.Pesquisa, leituras e discussao sobre o histérico e fundamentos do desenvolvimento sustentavel.
3.Reflexéo e assimilagéo de contetidos, dina em sala de aula e exercicios.
4.Metodologia de design de moda sustentavel: produtos, servicos e eventos.
5.Continuag&o do estudo sobre metodologia de design de moda sustentavel: teoria e discusso.
6.0 ciclo de vida do produto de moda e estratégias de design sustentavel para moda,
7.Exercicios préticos sobre montagem de projeto de design de moda sustentavel, Briefing, desenvolvimento,
solugdes em novos produtos e processos ndo-poluentes
8.As consideragdes socio-ambientais, econémicas e éticas da industria da moda, que levam ao desenvolvimento
de oportunidades mais sustentaveis.
9.Campanhas e movimentos focados em moda ética, comércio justo e inovagéo social.
Dialogo estreito com promotores de mudanga na sociedade: universidade, indstria, MSls, ONGs, midia, redes
sociais e governo.
10.Discuss&o sobre o estado da arte de conceitos de moda sustentavel: slow fashion, moda ética, green, vegana
etc. e o papel do consumidor.
11.Discussao interdisciplinar sobre como gerar impacto positivo nas dimensdes tecnolégicas, cientificas ou
culturais de desenvolvimento de forma sustentavel.

12.Avaliagzo geral.

Método de Trabalho
Aulas tecrico-praticas de tipo: expositivas, demonstrativas e seminarios, apoiados em leituras, palestras,
tutoriais, visitas, videcs, analises de casos , promovendo a discussdo em grupo e prética de estudio, criticas,
demonstragdes técnicas, trabalhos praticos com exercicios de projeto em design de moda e atividades extra-
classe focadas no impacto da moda sustentavel na comunidade.

O conteldo programatico da disciplina é bastante elucida-
tivo e menciona, dentre outras coisas, as seguintes questoes:
“Metodologia de design de moda sustentavel; ciclo de vida
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do produto de moda; exercicios praticos sobre montagem de
projeto de design de moda sustentavel, solucées em novos
produtos e processos nao-poluentes; consideracoes socioam-
bientais, econdmicas e éticas da indastria da moda; campa-
nhas e movimentos focados em moda ética, comércio justo e
inovacao socia; discussio sobre o estado da arte de conceitos
de moda sustentavel: slow fashion, moda ética, green, vegana
etc. e o papel do consumidor.”

A bibliografia indicada inclui uma variedade de obras e refe-
renciais para quem estuda o tema, dentre elas destacam-se o
livro Moda e Sustentabilidade: uma reflexdo necessaria, da autora
Liliam Berlim, editora Estacio das Letras; o artigo Procedimentos
Metodoldgicos para projeto de moda sustentdvel em ambiente
académico, de autoria de Cariane Camargo e Evelise Anicet
Riithschilling, publicado na Revista Moda Palavra.

Para Camargo e Riithschilling (2016), a moda da ética incen-
tiva novas causas sociais e ambientais, além das preocupa-
cOes estéticas e simbdlicas. As autoras mencionam as seguin-
tes abordagens e seus respectivos autores e autoras: Moda
ecologica ou ecomoda que enfatiza a reducao do impacto
ambiental, campo em que se encontra com recorréncia os
termos orgénico, bioldgico, ecologico, por exemplo (SALCEDO,
2014); Moda ética que se concentra na saide dos consumido-
res e nas condicoes de trabalho (SALCEDO, 2014); Slow Fashion
ou Moda lenta a qual apela para uma conscientizacdo dos
atores envolvidos no segmento da moda, desde designers até
consumidores, passando por fornecedores e distribuidores
(SALCEDO, 2014; FLETCHER € GROSE, 201T); Moda mais susten-
tavel que abarca todas as abordagens anteriores, incluindo
boas praticas sociais e ambientais (SALCEDO, 2014).

Outra autora mencionada é a Kate Flatcher, com duas obras
suas: Sustainable Fashion and Textiles: Design Journeys, editora
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Routledge (2008); Moda e* Sustentabilidade: design para a
mudanga, escrito juntamente com a autora Grose Lynda e
lancado em 2012 pela editora Senac Sdo Paulo.

Quatro livros da autora Alison Gwilt apareceram na ementa,
sdo eles: Shaping Sustainable Fashion: Changing the Way We
Make and Use Clothes, escrito com Timo Rissanen, lan¢ado
em 2012 pela editora Routledge; Fashion Design for Living,
lancado em 2014 pela editora Routledge; Moda Sustentdvel:
Um guia pratico, lancado em 2014 pela editora Gustavo Gilli.

Gwilt (2014) coloca grande enfoque no ciclo de vida de uma
peca de roupa de moda em que pese as seguintes etapas e
suas subdivisoes: design (design de roupas, escolha de mate-
riais e técnicas); producdo (moldes, pega piloto, confeccao
das pecas); distribuicdo (distribuir a producéao para o varejo);
uso (vestir, lavar, consertar e reformar); fim de vida (des-
carte, reuso e reciclagem). A autora destaca o papel do desig-
ner no funcionamento do processo descrito anteriormente.

A tese de doutoramento da professora Dra. Jocelice Jacques
de Jacques que abordou o desenvolvimento sustentavel de
produtos em empresas cal¢adistas a partir do conceito do
berco ao berco também era uma indicacdo. O livro Design
Para a Inovagdo Social e Sustentabilidade, do autor Ezio
Manzini, lancado pela editora E-papers em 2008 constava
na bibliografia, assim como o livro escrito por ele junta-
mente com Carlo Vezzoli: O Desenvolvimento de Produtos
Sustentdveis, lancado em 2005 pela Editora Universidade
de Sao Paulo.

Em relacéo a avaliacio, consta que os discentes teriam que
trabalhar individualmente e/ou em grupos, apresentando
resultados na forma de trabalho escrito, apresentacoes orais,
entre outros.
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Um dos resultados da turma do primeiro trimestre de 2016
foi um artigo publicado na Revista Design e Tecnologia, em
que as autoras desenvolveram critérios para que se possa
delimitar até que ponto uma marca é sustentavel. Conforme
a professora Dra. Bruna Lummertz Lima, uma das autoras
do referido artigo, embora muitas empresas possam se auto-
declararem sustentaveis, sdo necessarios alguns parametros
para estabelecer esse comprometimento, nas suas palavras:

[..] para uma marca se dizer sustentavel, com viés sustentavel ou no
caminho para a sustentabilidade, é importante conseguir mensurar
até que ponto ela realmente é sustentavel. Entdo, nés desenvolve-
mos critérios para que um pesquisador ou um profissional possa
entender até que ponto essa marca é sustentavel ou nio. Os critérios
envolvem o viés ambiental, social e econdmico. Para isso, usamos

varios autores conjugados (LIMa, 2023).

O desenvolvimento sustentavel pressupde que o cresci-
mento econdmico precisa considerar a inclusao social e a
protecdo ambiental. Partindo de tal premissa, Lima et al.
(2017) compilaram as abordagens de quatro obras: Moda
& Sustentabilidade (2011), Cradle to cradle: criar e reciclar
ilimitadamente (2013), Moda Sustentavel: um guia pratico
(2014) e Moda ética para um futuro sustentavel (2014). Feito
isso, buscaram critérios norteadores de cada dimenséo
ambiental, social e econdmica e montaram um quadro
(Figura 3). A partir disso, propuseram critérios e indicado-
res para avaliacdo de sustentabilidade em marcas de moda.
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I
Figura3: Compilagio
de dados para definir
critérios e indicadores
de avaliagao de
sustentabilidade.
Fonte: Limaetal., 2017

Quadro 5: Compilacéio de Dados

- BRAUNGART E
DIMENSOES FLETCHER € GROOSE, 2011 My e GwILT, 2014 SALCEDO, 2014
Fibras renovaveis Materiais seguros para a Baixo impacto de materiais Materiais de baixo impacto
Materiais Biodegradaveis saiide Material monofibra
Uso consciente dos recursos naturais | Materiais sem produtos Desperdicio zero
Corantes naturais quimicos
Aviamentos de baixo impacto Materiais de baixo impacto
= Reutilizagio de materiais Reuso de materiais
5 = Branqueamento e tingimento Gestao da dgua Cuidado de baixo impacto Baixo consumo de agua
- it o
g £ Lavagem de baixo impacto Gerenciamento da dgua Lavagem com oz6nio
g z limpa Desgaste a laser
E = Captagdo de produtos Amaciamento com nano bolhas
° quimicos e tratamento de Tingimento a frio
efluentes Reduzir a necessidade de lavar
Minimizagdo de uso de energia Energia renovvel Uso eficiente dos recursos Lista de substancias restritas
Combustiveis renovaveis Busca fontes de energia Redugdo do transporte Selegdo e gestio de tintas
Gestdo do estoque renovével Transporte de menor impacto
Compensar emisses C02 Lojas eficientes
Vinculo afetivo Design Design para o Bem-estar Lagos emocionais
Design a favor da cultura local Design por empatia Moda Etica
Slow Fashion Codesign Slow Fashion
Criando com os artesdos Moda mas sustentavel
Artesanato como ativismo
= Design participativo ou de intcrvengio
8 g
g 3 <ibras para o bem-estar do produtor | Justica Social Produgio Etica Bem-estar social
P Trabalho justo e digno Pacto Social da ONU Participagdo das comunidades | Informar o consumidor
g = Trabalho com empresas locais Projeto Social para locais na distribuicdo Condicdes de trabalho dignas (salrio
5 Comércio Justo comunidade local Comércio Justo justo, jornada adequada, seguranca)
Economia de riqueza real Transparéncia
Estética e modalidade de emprego Reuso de roupas (fim da vida) | O papel do usudrio
adequado ao lugar Uso ~ inclusdo (roupas para
Compartilhamento (de roupas) pessoas com deficiéncia)
Légica do Aluguel
g Comércio justo Comércio Justo Comércio justo Comércio justo
£ Preo real- incorporando custos Valorizagao da mdo de obra | Lojas eficientes
2 = sociais e ecologicos local Sustentabilidade como estratégia
§ = Pequena e média escala
g £ Estoque de recursos em nivel estavel
g = Venda de moldes
£ Crowdsourcing
s Modelos de negcios alternativos

Fonte: Montagem autoras (2017)

Entdo, para Lima et al. (2017), marcas de moda, entendendo
as dimensdes e complexidade que envolvem o que é ser uma
marca de moda sustentavel, podem fazer uso de critérios e
indicadores compilados por elas no quadro (Figura 4) para
analisar seu modelo de neg6cio e averiguar em que estagio
se encontra e o que pode fazer para melhorar sua intencéo

e acoes rumo a uma moda sustentavel.
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Design & Tecnologia 14 (2017)

Quadro 6: Critérios e indicadores para avaliagio de sustentabilidade em marcas de moda

OIMENSOES | CRITERIOS. NIVEL 1 NiVEL2 NiVEL3 NIVELA
Inicial Bisico intermediari | Avangad

Materiais ndo nocivos
Item 1: Materiais de baixo impacto

Item 4: Tintas e corantes; naturais, ou de baixo impacto, ou certificadas

Baixo desperdicio

Item 1: Priorizar modelagens que objetivem maior aproveitamento de tecido ou
2er0 woste

Item 2: Uso consciente de aviamentos

Reutilizagio de materiais
Item 1: Reutilizagdo de tecidos.
Item 2: Reutilizagdo de aviamentos

Uso consciente da 4gua na produgio
Item 1: Baixo consumo de agua na produgdo

Item 2: Lavagem de baixo impacto

Item 3: Processos de beneficiamento sem liberagdo de quimicos
Item 4 Captar e tratar efluentes o processo

Dimenso Ambiental

Uso eficiente de Energia
Item 1: Uso eficiente dos recursos

Item 2: Redugdo de uso de energia na produgio
item 3: Redugdo do transporte

Item 4: Gestdo do estoque

Uso de baixo impacto
Item 1: Reduzir a necessidade de lavar
Item 2: Reduzir a necessidade de uso ar
Item 3: Reduzir a necessidade de passar a roupa
Item 4; Design para facilitar reparos

ciantes na lavagem

Design para o bem-estar
tem 1: Codesign - Design participativo ou de intervenio
tem 2: Design para a valorizagao da utoestima gerando consumo consciente

Design para empatia

ftem 1: O produto cria Lagos emocionais com o consumidor

Item 2: Valorizagio do estilo, superando a necessidade de geragio/
acompanhamento de tendéncias/ modismos

Produgdo local

Item 1: Desenvolvimento de produtos em fabricas de pequeno porte

Item 2: Desenvolvimento de produto com artesdos

Item 3: Participagéo das comunidades locais, gerando trabalho e renda no entorno

Dimensdo Social

Condigéo de trabalho digno

Item 1: Os trabalhadores tém seguranca para exercer sua fungo.

Item 2: Os trabalhadores no lidam com produtos toxicos.

Item 3: Os trabalhadores possuem intervalo para as refeigdes e folga de 1 dia (a
cada 7 dias).

Item 4: Os trabalhadores possuem uma jornada adequada de trabalho

Item 5: Os trabalhadores recebem remuneragdo adequada.

Comércio justo
Item 1: Valor do produto ¢ adequado aos materiais e processos utilizados, com
custo-beneficio avaliado

Micro/pequena/média escala
Item 1: Producdo de pegas em micro ou pequena ou média escala

WModelo de negécio .
Item 1: A empresa/ marca comunica a0 seu consumidor como e onde sio
confeccionadas suzs pegas

Item 2: A empresa/ marca comunica 20 seu consumidor 0s custos e lucro
(percentuais)

Item 3: A empresa comunica suas acBes em favor do meio ambiente e da
sociedade

Dimensdo Econdmica

Sustentabilidade como estraté;
item 1: A sustentabilidade ¢ r:
Item 2: A sustentabilidade é un

como estratégia pela marca;
encial competitivo da marca.

Fonte: Autoras (2017).

Lima et al. (2017) classificam os niveis de sustentabilidade da
seguinte forma: inicial, basico, intermediario e avancado. As
autoras argumentam que os critérios de avaliacdo de proces-
sos e produtos sdo uma ferramenta importante para aqueles
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profissionais, designers ou ndo, que buscam uma cultura de
sustentabilidade, pois assim é possivel aperfeicoarem suas
praticas, alavancando a sustentabilidade em toda a cadeia
da moda.

A entrevistada Dra. Marina Giongo cursou a disciplina de
Design de Superficie e, em 2017, cursou a de Design de Moda
Sustentavel. Optou-se por inserir seu depoimento referente
a segunda disciplina por entender que ela reflete mais inti-
mamente o objetivo dessa investigacdo. Segundo ela, um
dos principais ganhos ao cursar a disciplina e fazer parte
do Nucleo de Moda Sustentavel foi ter acesso e, de certa
forma, mapear as empresas que atuavam na area de moda
sustentavel naquele momento:

Na disciplina de moda sustentavel, para mim, o mais interes-
sante foi estar dentro do nucleo (nticleo de moda sustentavel)
e conhecer as empresas da cena local, contatando uma rede de
empreendedores, a maioria mulheres. Isso mudou a minha tese
de doutorado que acabou tendo foco nas marcas de moda sus-
tentavel (GIONGO, 2023).

A participacio no evento Fashion Revolution, na edicéo de
2017, também foi mencionada por Giongo (2023). Ela relatou
sua contribuicdo ativa na producédo do evento e curadoria
das palestras, pois era integrante do Nicleo. Atualmente,
Marina é proprietaria de uma empresa situada em Porto
Alegre, organizada em torno de um grupo de costureiras
que se propoe a treinar mulheres para que elas desenvolvam
produtos de moda, abarcando as dimensoes da sustentabili-
dade social e econémica, ndo apenas a ambiental.

Outro importante resultado do trabalho cientifico desenvol-
vido no Nucleo de Moda Sustentavel da urrcs foi o fato da
professora Dra. Evelise Anicet Riithschilling ter sido convi-
dada pela pesquisadora inglesa Alison Gwilt para escrever
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com ela e com a autora Alice Payne o livro Global Perspectives
on Sustainable Fashion (2019), em que reuniram os resultados
de 50 pesquisadores em moda sustentavel em nivel mundial
(RUTHSCHILLING, 2023).

Consideracoes finais

Em face ao que foi demonstrado nos depoimentos das
entrevistadas, bem como das evidéncias a respeito do que
foi produzido e referenciado como bibliografia nas disci-
plinas mencionadas ao longo do texto, acredita-se que o
ensino formal a respeito de sustentabilidade na area de
design de moda no PGDesign/UFRGS tem seus primérdios no
design de superficie. Ele esta ligado a figura da professora
Dra. Evelise Anicet Riithschilling e abarca outras dimensoes
da sustentabilidade que n&o apenas questoes ambientais.
Ou seja, demonstrou-se que existe uma preocupagdo em
entender aspectos sociais tais como as condicoes de traba-
lho e o incentivo a producéo local, por exemplo; também
aspectos econémicos que envolvem comércio justo, valori-
zacdo da mao de obra, entre outros. Constatou-se que existe
uma preocupagao em entender aspectos sociais tais como
as condicoes de trabalho e o incentivo a produgéo local, e os
aspectos econdmicos que envolvem comércio justo e valo-
rizagcdo da méao de obra, ambos expostos como critérios de
avaliacdo no artigo produzido na disciplina de Design de
Moda Sustentavel.

Dentre as quatro egressas do PGDesign/UFRGS, duas mencio-
naram a importdncia do movimento Fashion Revolution.
E as duas entrevistadas que participaram da disciplina de
Design de Moda Sustentavel destacaram o entendimento a
respeito de design de moda sustentavel para além das ques-
toes ambientais.
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Como sugestdo para trabalhos futuros, percebe-se a pos-
sibilidade de aumentar o nimero de entrevistadas, bem
como de relacionar suas producées académicas com o
assunto pesquisado.
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Posfacio

exemplo do primeiro, este segundo volume do livro

Histérias do Design no Rio Grande do Sul surge em

um momento importante da trajetéria do Programa
de P6s-Graduagado em Design da Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (PGDESIGN/UFRGS). Nosso Programa
obteve a Nota 6 na ultima Avaliacdo Quadrienal da CAPES
(Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior), 6rgao do Ministério da Educacdo (MEC) que tem
como missdo a expansao e consolidacio da p6s-graduacdo
stricto sensu (mestrado e doutorado) no Brasil. Nessa ava-
liacdo da CAPES, 0 PGDESIGN/UFRGS teve reconhecida sua
“Exceléncia Académica”, reservada aos Programas com
notas 6 e 7. Essa é uma conquista que expressa o resul-
tado do esforco e da competéncia de alunos, professores
e corpo técnico, os quais vém se dedicando a atividades de
pesquisa e desenvolvimento na area do Design.

No contexto da histéria do design rio-grandense, nos orgu-
lhamos de fazer parte como a principal instituicdo local
formadora de mestres e doutores na area. Como parte
dessa historia, o PGDESIGN/UFRGS foi criado em 2007 com
um curso de mestrado e, posteriormente, em 2012, foi apro-
vado o curso de doutorado, figurando entre os 5 primeiros
do Brasil. Nessa consistente trajetéria, o Programa ja titu-
lou mais de 300 Mestres e mais de 100 Doutores em Design.
Os ntmeros transcendem o sucesso local do Programa,
eles representam mais de 400 profissionais altamente qua-
lificados, capazes de impactar nao s6 o mercado com seu
conhecimento e praticas inovadoras, mas também a acade-
mia, lecionando em cursos de graduagéo e p6s-graduagao
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em Design. Essa é uma importante contribuicao para con-
solidar a pesquisa cientifica em Design no Brasil, desta-
cando o papel do Design no contexto do Sistema Nacional
de Pés-Graduacao.

Na continuidade da nossa histéria, em 2023, 0 PGDESIGN/
UFRGS passou a fazer parte do Programa de Exceléncia
Académica (PROEX) da CAPES. Em 2023 ocorreu a disciplina
Toépicos Especiais em Design: Historia Social do Design
no Brasil, que culminou no presente livro. A iniciativa
do professor Marcos da Costa Braga (usp) e da professora
Maria do Carmo Gongcalves Curtis (UFRGS), tanto em propor
a disciplina, quanto em propor o segundo volume do livro,
foi recebida como uma nova oportunidade para pesquisar
e difundir a Histéria do Design. Assim, como néo poderia
ser diferente, tal iniciativa foi imediatamente apoiada
pelo Programa de Pés-Graduacao em Design da UFRGS que,
desde sua criagdo, tem como um dos pilares contribuir
para a consolidacio da pesquisa em Design no Brasil.

Prof. Dr. Fabio Pinto da Silva
Coordenador do PGDESIGN/UFRGS

Julho de 2024.
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