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RESUMO

Sabe-se que o design tem expandido suas fronteiras e vem adquirindo uma forma
mais ampla, sistémica e humanista ao longo das ultimas décadas. O design voltado
para atender as reais necessidades da sociedade vem ganhando forca através de
debates, pesquisas e acles nesta area do conhecimento; além de uma maior
conscientizacdo por parte dos designers que se deve assumir o papel de agente
transformador dentro da sociedade. Este trabalho tem como objetivo demostrar
como a atuacao do design junto ao artesanato pode favorecer o desenvolvimento de
produtos com valor mercadolégico, possibilitando assim maior geracdo de renda
para artesdaos e pequenos produtores de artigos manuais, bem como sua
valorizacdo cultural. Para isso desenvolveu-se a presente pesquisa pautada em uma
abordagem qualitativa de natureza aplicada. O método de investigacdo é o estudo
de caso através do procedimento de pesquisa — acdo. A pesquisa encontra-se
estruturada em trés etapas: construcdo do referencial tedrico baseado nos assuntos
gue permeiam os campos do design, artesanato, sustentabilidade e inovacédo social;
execucao da pesquisa de campo e praticas junto a cooperativa Dedo de Gente da
cidade de Araguai e na ultima etapa o desenvolvimento de uma base de dados
(caderno de produtos digital). Os resultados demonstraram que o design pode de
fato contribuir com o desenvolvimento de produtos com alto valor mercadolégico
através da agregacdo de valor aos mesmos, contribuindo assim para a
transformacao social, maior geracdo de renda e valorizagdo da cultura local. O
projeto encontra-se em fase de andamento, a nivel de defesa final.

Palavras-chave: Design e artesanato; Design social; Geracdo de renda; Producao

artesanal; Araguai.



ABSTRACT

Design is known to have expanded its boundaries and has taken on a broader,
systemic and humanistic form over the last decades. Design aimed at meeting the
real needs of society has been gaining strength through debates, research and
actions in this area of knowledge; In addition to a greater awareness on the part of
designers, the role of transformative agent within society must be assumed. This
work aims to demonstrate how the performance of design with handicrafts can favor
the development of products with market value, thus enabling the greater generation
of income for arts and small producers of handicrafts, as well as their cultural
appreciation. For this, the present research was developed based on a gqualitative
approach of applied nature. The investigation method is the case study through the
action research procedure. The research is structured in three stages: construction of
the theoretical framework based on the subjects that permeate the fields of design,
crafts, sustainability and social innovation; field research and practices with the
Finger of People cooperative of the city of Aracuai and in the last stage the
development of a database (digital product notebook). The results showed that
design can in fact contribute to the development of products with high market value
by adding value to them, thus contributing to social transformation, greater income
generation and appreciation of local culture. The project is currently underway at the

final defense level.

Keywords: Design and crafts. Social design. Income generation. Handmade

production. Aracuai.
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“Estejam vigilantes, mantenham-se firmes na fé,
sejam homens de coragem, sejam fortes.”

1 Corintios 16:13

INTRODUCAO

Pode-se observar nos ultimos tempos um aumento de abordagens de design que
vao além de projetos industriais, evoluindo para uma visdo ampla e sistémica. A
necessidade de contemplar problemas de natureza social e ambiental tornaram-se
latentes na sociedade. Como afirma Pazmino (2007), os problemas sociais fazem
parte da realidade das cidades, as intensidades deles sao diferentes de acordo com
a regiao, porem nenhum profissional deve ignora-los. “O design existe para todos e,
portanto, deve ser divulgado, levado a locais onde ele ainda ndo existe de maneira
formal, tornando-o acessivel ao maior numero possivel de pessoas” (ENGLER et al.,
2010, p.33).
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Diversos fatores contribuiram para a ampliagdo do foco projetual do Design ao longo
do tempo. Hoje, o design atravessa 0s mais diversos campos do conhecimento, com
o desafio de propor solucbes para temas complexos que necessitam de novas
conexdes, envolvendo produtos, servicos e comunicacdo. De forma conjunta e
sustentdvel, tal pratica contribui para a ampliacdo do papel do designer como agente

transformador e ressalta a importancia do desenvolvimento de relagdes transversais.

Ao longo dos anos modificaram-se também a forma de producéo e de consumo. A
industrializacdo e o estilo de vida humano foram significativos para estabelecer a
efemeridade e a homogeneizacao dos produtos. Rybalowski (2008, p. 29) destaca a
“[...] necessidade de diferenciacdo dos produtos por meio da agregacao de valor,

oferecendo produtos que se destaquem daqueles oferecidos pela concorréncia”.

As transformacdes sociais, a reivindicacdo para uma sociedade mais justa, o olhar
atento aos direitos humanos, as diferentes op¢des sexuais, a inclusdo dos negros,
indios e demais etnias, o respeito a crianca, ao adolescente, aos idosos, o respeito
as diferencas, enfim, proporcionou um campo aberto para reafirmacdo de
identidades, antes escondidas, ignoradas ou recusadas pelo mundo

fundamentalista, capitalista.

Segundo Bauman (1999 apud Marinho e Vergara, s.d.) a sociedade pés-moderna de
consumo é uma sociedade dividida em estratos (camadas sociais), hierarquizada e
gue apresenta frageis lacos sociais. Nela, existe uma parcela de pessoas avidas por
produtos que os diferenciem devido a intensa massificacdo e uniformizacdo dos
mesmos, sem nenhuma carga identitaria ou diferenciacdo tornando-o apenas mais
um em meio a milhdes j4 existentes. O autor ainda acredita que o artesanato
trabalhado de forma positiva, que reflita e transpasse a sua identidade e seu
contexto sociocultural tem potencial para atender a esta demanda de mercado. Este
mercado comprador ndo se limita as pecas exclusivas ou originais, mas aceita a

producao seriada, desde que replicada em pequena escala.

O artesanato brasileiro apresenta uma grande diversidade, seja pelo tipo de matéria-
prima utilizada, pela técnica, pelo produto que é confeccionado, ou pelas diversas
realidades vividas pelos artesdos. Os produtos tendem a apresentar uma carga

identitaria e simbdlica sendo muitas vezes exclusivos ou feitos em pequenas
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quantidades. Tudo isso gera uma agregacdo de valor Unica ao produto artesanal

colocando-o em um patamar de diferenciacao.

O aumento da atividade artesanal em algumas regifes esta relacionado com
inumeras transformacdes econbmicas e sociais que a sociedade vem passando.
Este aumento também é justificado pelo interesse do poder publico no “combate a
pobreza, na promocao da inclusdo social e no combate as desigualdades sociais”
(FRANCA, 2004, apud ABBONIZIO e FONTOURA, 2008, p. 2619) que o setor
artesanal tem poder de promover. Nesse sentido, ha um investimento crescente no
apoio a pequenos produtores e artesdos voltados para o empreendedorismo em que
o design pode ser um agregador de valor pela sua natureza e abrangéncia no

processo, do planejamento ao consumidor final.

O design, através de seus conhecimentos e sua transversalidade com outras areas,
somado ao artesanato e sua capacidade de congregar aos objetos referéncias
culturais, simbdlicas e individualidades, podem potencializar a criagdo de produtos
diferenciados e de alto valor agregado. “A valorizagdo do artesanato como objeto de
consumo passa a ser ao mesmo tempo uma férmula contra o risco de extingdo da
atividade e uma forma de satisfacdo ao desejo gerado na sociedade pdés-industrial”
(SILVA, 2009, on-line). Sociedade esta que anseia por artefatos que fujam da

massificagao e uniformizacéo atual.

O design tem a possibilidade de assumir o papel de mediacéo entre diversas areas
como a tecnologia, o marketing, o mercado, 0 consumo, a estética com o intuito de
concretizar o entendimento de sua acao de forma mais ampla e expressar 0 seu
diferencial (BORGES, 2003). Isso faz com que o design exceda suas fronteiras
produtivas, tecnolégicas e econémicas, abrangendo assim aspectos relacionados ao
“ser humano ético, social, cultural e ambiental, em um sistema de rede aprimorando

a funcao do design”, segundo Mourao e Martins (2014, p.26).

Este estudo busca identificar como a atuagcdo do design junto ao artesanato pode
favorecer o desenvolvimento de produtos com valor mercadoldgico, possibilitando
assim o aumento da geragdo de renda em comunidades que se encontram as
margens da sociedade. “O design pode, e deve, transcender sua dependéncia

exclusiva do sistema produtivo, transformando-se em agente de mudanca,
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contribuindo para a viabilizacdo de uma agenda de desenvolvimento comprometida
com o resgate da divida social” (BARROSO, 2001, p.1 apud MARTINS, 2013).

A necessidade de executar praticas voltadas para o aperfeicoamento e melhorias no
produto artesanal, valorizacdo da cultura e tradicdo regional e atividades que
estimulem a capacidade criativa destes artesdos sédo notorios para a competividade
dentro de um modelo capitalista no qual concorréncia de mercado se tornou global.
Considera-se que o resultado desta pesquisa contribuird para reflexdes acerca do
artesanato contemporaneo e suas potencialidades. E em decorréncia destas
reflexdes, poder impactar na capacitagdo das pessoas envolvidas e sua
autossuficiéncia, na difusédo dos trabalhos artesanais e geracao de renda. No campo
do design a pesquisa busca contribuir para maior estreitamento na interface design e
artesanato aprofundando discussbes anteriores, pensando solucdes para 0s
complexos problemas da sociedade atual, sensibilizagcdo para maior colaboracao de
designers no campo do artesanato como forma de permitir um futuro sustentavel
para 0 mesmo e afirmacédo de sua interdisciplinaridade e multidisciplinaridade por

outros campos do conhecimento.

Como recorte para este estudo, escolheu-se como campo de observacao e anélise
da cooperativa Dedo de Gente localizada na cidade de Araguai, regido norte do
estado de Minas Gerais. A cooperativa é dividida em diversas unidades de
producao, conhecidas como “fabriquetas” que sédo nucleos de producao artesanal
especificos para cada técnica de producdo dominante da cooperativa. Como objeto
deste estudo, pretende-se trabalhar com as fabriquetas ‘tintas de terra’ e ‘arte em

madeira’.

1.1Problema

Aracuai, territério escolhido para o desenvolvimento desta pesquisa, esta localizado
no norte do estado de Minas Gerais, na regido denominada como Médio
Jequitinhonha e que esta localizada a 678 km de Belo Horizonte, capital do estado.
Esta € uma das regides com o mais baixo indice de renda do pais. A cidade possui
aproximadamente 40.000 habitantes e cerca de 70 comunidades rurais que integram
0 municipio totalizando uma area de 2.326 kmz2. As principais atividades econémicas

sdo a agricultura, pecuaria, comércio e artesanato (BORGES, 2008).
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Segundo Borges (2008, p.16), ‘Araguai € um municipio que acumula desafios’. Sdo
diversos os problemas que a comunidade precisa enfrentar diariamente para que a
populacao local possa suprir suas necessidades basicas de moradia, rendimentos,
educacao, saude, infraestrutura e trabalho (Fig. 01 e 02). Essa falta de oportunidade
e perspectivas muitas vezes leva o cidad&o a buscar melhores condi¢des de vida em
cidades metropoles, como a capital mineira gerando um intenso éxodo
principalmente de jovens que ndo veem possibilidades de melhoria de vida ou
emprego (BORGES, 2008).

Figura 01: Esgoto a céu aberto. Figura 02: Construgédo UBS paralisada.

Fonte: Blog do Balu, 2011. Fonte: Jornal Gazeta de Aracuai, 2017.

Por esta razao diversos projetos sociais sédo desenvolvidos na cidade e na regido. O
Centro Popular de Cultura e Desenvolvimento (CPCD) € uma destas iniciativas que
se instalou na cidade em prol do desenvolvimento local e de melhores condi¢fes de
vida para a populacdo. O CPCD é uma organizagdo nao-governamental, sem fins
lucrativos e de utilidade publica, que esta vinculada ao 3° Setor (de natureza privada
e funcdo social publica). Foi fundada em 1984, pelo educador e antrop6logo Tido
Rocha, em Belo Horizonte/MG, para atuar nas areas de Educacdo Popular de
Qualidade e Desenvolvimento Comunitario Sustentavel, tendo a cultura como
matéria prima e instrumento de trabalho, pedagdgico e institucional, segundo dados

do site’ da instituicéo.

O CPCD realizou diferentes projetos sociais na comunidade, dentre eles a criagdo
da Cooperativa Dedo de Gente (Fig. 03 e 04). O objetivo da cooperativa € a geracao

' http:/iwww.cpcd.org.br/.
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de oportunidades inovadoras para o desenvolvimento humano e profissional para
jovens da cidade. A cooperativa € dividida em diversas unidades de producéo,
conhecidas como “fabriquetas” que sédo nucleos de producgéo artesanal solidaria, nas
quais o desenvolvimento dos produtos € feito de forma individual e coletiva. De
acordo com informacdes do site da cooperativa, cerca de 70% do orgcamento
disponibilizado mensalmente provém das vendas que ocorrem através do site, na

loja da cidade ou por encomendas.

Figura 03: Entrada da Cooperativa. Figura 04: Area interna da cooperativa.
R U

Fonte: acervo da pesquisa, 2018. Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Através de entrevista® realizada com a coordenadora da cooperativa na cidade de
Aracuai, Edilucia Borges Luiz, a mesma relatou de forma sucinta a histéria da
cooperativa, mostrou os produtos que sdo desenvolvidos, explicou sobre o
funcionamento geral e levantou algumas dificuldades que as fabriquetas ‘Tintas da
Terra’ e ‘Arte em madeira’ enfrentam atualmente, principalmente relacionado a

comercializacdo das pecas e que serdo objeto deste estudo.

A coordenadora também relatou que ha trés anos a cooperativa nao recebe
investimentos de empresas que eram parceiras e por isso as fabriquetas reduziram
0 numero de participantes, ndo se tem mais bolsistas, apenas cooperados que
recebem de acordo com a demanda de trabalhos. Demandas estas que muitas

vezes sdo sazonais, hdo podendo prever uma média de ganho mensal.

> Entrevista concedida a pesquisadora no dia 15 de maio de 2018 na sede da Cooperativa Dedo de

Gente na cidade de Aracguai.
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A coordenadora da cooperativa também pontuou que a fabriqueta ‘Tintas da terra’
esta com suas atividades suspensas devido a falta de encomendas e a baixa
rotatividade dos produtos nas lojas da cidade e outras lojas parceiras. Como ela
mesma relata durante a entrevista: ‘os produtos ndao tém boa saida’. Ja a fabriqueta
‘Arte . em madeira’ esta com suas atividades em andamento e recebe uma
quantidade média/baixa de pedidos e vendas pela internet. Ela narra sobre a
dificuldade em criar, ter ideias para novos objetos e conta ainda que muitos dos
produtos desenvolvidos séo produzidos a partir da inspiracdo de imagens de objetos
encontrados na internet os quais ela e os cooperados consideram interessantes e

factiveis a partir dos instrumentos disponiveis.

Considerando o design como um importante agente de transformacédo social,
valorizacdo da identidade, construcdo de novos significados e preservacdo do meio
ambiente (NIEMEYER, 2013), acredita-se que ele pode contribuir com projetos de
cunho social, como o citado acima. “O design é uma poténcia de ativacdo de
sentidos, tanto tradicionais quanto contemporaneos, expressa uma capacidade de
criar, transformar e reproduzir objetos tangiveis e intangiveis” de acordo com Barros
(p.77, 2016).

Por essa razdo, o presente estudo empenhou-se em buscar respostas para o
seguinte problema: ‘Como a atuagao do design junto ao artesanato pode favorecer o
desenvolvimento de produtos com valor mercadoldgico, possibilitando assim maior
geracdo de renda para artesdos e pequenos produtores de artigos manuais, bem

como sua valorizacao cultural?’.,

1.20bjetivos

Ao delimitar o problema em que este estudo procura apoiar-se, foram definidos os

objetivos que serdo apresentados a seguir.

1.2.1 Objetivo Geral

Demonstrar como a atuacdo do design junto ao artesanato pode favorecer o

desenvolvimento de produtos com valor mercadolégico, possibilitando assim maior
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geracdo de renda para artesaos e pequenos produtores de artigos manuais, bem
como sua valorizagdo cultural, através do estudo de caso das fabriquetas “Arte em

madeira” e “Tintas da Terra” da cidade de Aracguai.

1.2.2 Objetivos especificos

A fim de que o objetivo geral seja alcancado, buscou-se tracar 0os seguintes objetivos

especificos:

Mapear alicerces tedricos sobre design, design social, artesanato,

sustentabilidade, inovacéo social.

e Compreender a realidade e as potencialidades das fabriquetas ‘Tintas da
Terra’ e ‘Arte em madeira’, bem como de toda a unidade da Cooperativa

Dedo de Gente, no municipio de Araguai.

e Identificar as possibilidades e estratégias de atuacdo do design vislumbrando

um caminho para melhorar as oportunidades mercadolégicas dos produtos.

e Efetuar a aplicacdo de ferramentas de design com a participacdo dos

membros da iniciativa.

e Gerar uma base de dados (catalogo/caderno) para servir como meio de
divulgacdo dos produtos desenvolvidos apds a oficina e divulgacdo da

Cooperativa Dedo de Gente.

1.3 Justificativa

O interesse por uma pesquisa de mestrado em design e artesanato se deu a partir
da participacdo e experiéncias positivas em projetos de pesquisa e extensao
ocorridos na Escola de Design — UEMG, durante a graduacdo: Projeto Minas

Raizes® - Artesanato, Cultura e Design Social (2011) e o Programa Comunidades

3 O 'Projeto Minas Raizes — Artesanato, Cultura e Design Social', foi um projeto de extensao

gue visava a capacitagdo de artesdos com o0 intuito de explorar as potencialidades sem
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Criativas das Geraes® (2012). Tais experiéncias buscaram propor solucées para
problemas de comunidades/grupos com base na producdo artesanal, através de
oficinas e encontros dentro da comunidade. Com intuito de contribuir para o
desenvolvimento do artesanato da cidade de Aracuai e assumindo a importancia do
papel social e ético do designer, a presente pesquisa se coloca como um caminho
oportuno. “O design tem expandido o seu alcance e se mostra como uma das
grandes possibilidades pra promover a transformacédo da realidade em locais

carentes de desenvolvimento e perspectivas de futuro” (TORRES, 2015, p.01).

Além disso, segundo dados do Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas - 0 artesanato é uma das atividades econémicas mais importantes para a
grande maioria dos municipios brasileiros. A producado artesanal € “reconhecida
como uma expressao importante de identidade local e de diversidade cultural, que
enriguece o0 nosso patrimdénio simbdlico e artistico” (SEBRAE, 2016, p.18). Segundo
dados do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica - IBGE, 67% dos municipios
no pais tém o artesanato presente na economia e dos 8,5 milhdes de pessoas que
vivem desta atividade, 87% sao mulheres (IBGE, 2008).

As necessidades econdmicas, a falta de emprego e a instabilidade econémica atual
tém induzido o crescimento do nimero de pessoas que vivem do artesanato. E
como explanado na introdugcéo, a sociedade vive um momento importante para o
artesanato em funcdo das novas demandas de um mercado que busca
originalidade, diferenciacdo de produtos e personalidade. A partir desta perspectiva,
instituicbes vém trabalhando em apoio aos artesdos preparando-os para lidar com
essa nova realidade, para atender as demandas e buscar melhorias no trabalho e na

qualidade de vida.

De acordo com Franca (2005), apos anos de total desamparo o artesanato voltou a

ser valorizado promovendo o resgate cultural e a identidade regional. Robson Braga

descaracterizar o artesanato local. O projeto ocorreu em trés comunidades produtivas localizadas na
regido metropolitana de Belo Horizonte: Lagoa Santa, Jequib4 e Igarapé. Disponivel em:
http://programaminasraizes.blogspot.com/.

4 O Programa Comunidades Criativas das Geraes visava a aplicacdo de um conjunto de
acOes baseadas no conceito de Comunidades Criativas. O Programa tinha o intuito a “integracéo e o
beneficiamento de artesdos em seu territdrio por meio de experiéncias, trocas e dindmicas culturais,
entendendo a criatividade como catalisadora do processo de desenvolvimento econdmico, social e
humano.” Disponivel em: http://sigproj1.mec.gov.br/apoiados.php?projeto_id=82652.
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de Andrade, Presidente do Conselho Deliberativo Nacional do SEBRAE (2016)
acredita que este retorno da valorizagdo do artesanato se deu a partir de um
movimento de retorno as origens, por estarmos em um periodo de
internacionalizacdo, produtos perdem a sua territoriedade e consequentemente 0s
aspectos agregadores de valor. Ele ainda completa que “[...] a globalizag&o tornou a
economia e o conhecimento universais, mas também valorizou a cultura local’
(SEBRAE, 2016, p.10).

Instituicbes como o SEBRAE, SESC, ONGs e designers trabalham juntamente ao
artesanato com o intuito de promover o “revigoramento, o resgate do artesanato
baseado em nossas tradi¢gdes culturais, abrindo caminhos para uma possivel nova
realidade no design brasileiro. E, principalmente, contribuindo para a recuperacéo da
confianga em nossa capacidade de criacdo” (FRANCA, 2005, p.10). O trabalho
artesanal se coloca hoje como um caminho contrdrio a massificagdo e a

uniformizag&o dos produtos.

Segundo Ferreira (et al., 2012), atualmente h4 uma grande pressao para se inovar
cada vez mais, tornando preponderante a necessidade de interacdo de diferentes
areas do conhecimento para o desenvolvimento e criacdo de novos produtos de alta
qualidade e aceitabilidade no mercado. Pensando no campo do artesanato esta
realidade ndo é diferente. Torna-se necessario o relacionamento do artesanato com
outros campos do conhecimento bem como a aplicabilidade da inovacdo neste setor
para que ele possa fortalecer-se e criar meios de competir no mercado. “Se
desejarmos melhorar e crescer, precisamos inovar. Nao € possivel esperar

resultados diferentes fazendo sempre a mesma coisa” (ENGLER, 2016, p.65).

Para o artesdo de hoje ndo basta apenas ter dominio da técnica daquilo que ele
produz. O mercado agora exige novos conhecimentos como nocdes de tendéncia,
mercado e demanda, além da necessidade de oferecer novas formas de
comunicacdo com clientes e comercializacdo dos produtos. Registra-se inclusive,
originalidade e os vinculos locais devem estar presentes como forma de garantir a
diferenciacdo e inovagao dos produtos. Mesmo os artesdos que tenham bons
trabalhos e uma alta demanda devem preocupar em adequar-se as novas regras do

mercado. “Ser competitivo hoje é uma questdo de sobrevivéncia. Nao basta ser bom
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naquilo que se faz; é preciso saber vender esse diferencial e saber conquistar o

coragao e a mente das pessoas” (SEBRAE, 2016, p.08).

Barroso (2002 apud SILVA, 2009) também dialoga sobre a necessidade do arteséo
em se adaptar as mudancgas comerciais que acontecem no mercado. Ele destaca
que compreender as modificacbes que acontecem na sociedade € o primeiro passo
para atender a demandas especificas. Investir em racionalizagdo e otimizagdo da
producdo artesanal, melhoria na qualidade e reducdo dos custos também sao

pontos levantados pelo autor.

Sob a perspectiva de Abbonizio e Fontoura (2008, p. 2619):

Independente do grau de interferéncia nos produtos artesanais e nos
processos de producgédo, o design é frequentemente empregado como area
do conhecimento para contribuir para a re-valorizacdo do artesanato,
enquanto objeto e bem cultural. Busca-se assim, proporcionar melhores
condi¢Bes de trabalho e de insercéo dos artefatos produzidos no mercado,
gerando renda aos artesdos e buscando ainda preservar os valores
culturais.

O design se insere nesta proposta potencializando o territério, os materiais e as
pessoas envolvidas. “A criatividade e as habilidades do designer sdo extremamente
necessarias para promover um processo de Inovagao social [...]" (TORRES, 2015,
p.04). Através do compartilhamento de conhecimento, ferramentas e metodologias
do design, torna-se viavel a agregacdo de valor ao produto artesanal e

consequentemente um aumento nas vendas e na gera(;éo de renda.

O projeto aqui proposto tem como objetivo demostrar como a atuacao do design
junto ao artesanato pode favorecer o desenvolvimento de produtos com valor
mercadoldgico, possibilitando assim maior geracdo e consequentemente, o0
desenvolvimento local e expansdo do produto artesanal para novos mercados,
respeitando a cultura de cada local e os conhecimentos de cada artesdo. E um
trabalho onde o designer e os artesdos desenvolvem produtos de forma co-criativa
com o intuito de torna-lo mais adequado as exigéncias do mercado sem interferir na
expressao artistica original e sem perder sua dimenséo cultural. Segundo Adélia
Borges (2011, p. 137) “[...] a aproximagéo entre designers e artesdos &, sem duvida,

um fendbmeno de extrema importancia pelo impacto social e econdmico que gera e

34



por seu significado cultural.” A autora ainda afirma que a partir deste convivio e as

trocas que ocorrem, ambos os lados tém a ganhar.

Portanto, partindo do pressuposto que o design pode contribuir de forma inovadora
para o fortalecimento de grupos sociais principalmente aqueles voltados ao
artesanato, entende-se entdo que é viavel capacitar artesdos, apresentando-lhes
conceitos importantes e que devem ser levados em consideracdo durante o
desenvolvimento de produtos como, identidade, sustentabilidade, inovacéao,
criatividade e comunicacao, abrangendo diferentes areas do conhecimento de forma
complementar; utilizando como inspiracéo a cultura e identidade local e propiciar as
pessoas envolvidas no projeto caminhos para um aumento na geracao de renda e
divulgacao dos trabalhos. Tais praticas sdo importantes para provocar uma mudanca
positiva nas pessoas com relacdo a autoestima, valorizacdo do trabalho artesanal,
fixacdo no local de origem, desenvolvimento local, geracéo de renda e respeito ao

meio ambiente.

Segundo Manzini (2008) conforme citado por Oliveira e Mour&o (2017, p.03) “E cada
vez mais necessaria a intervencédo do designer para alcancar uma melhor relacéo
produto - ambiente - sociedade, e isto inicialmente pode ser atingido com a formacao
de uma cultura de designers conscientes dos problemas sociais e dos impactos

ambientais”.

1.4 Delimitac&o do estudo

Como forma de definir os limites do presente estudo serdo apresentados o critério
espacial, temporal e o recorte espacial utilizados. O l6cus da observacdo encontra-
se na cidade de Aracuali, no vale do Jequitinhonha, regido norte do estado de Minas
Gerais. A cooperativa Dedo de Gente é uma iniciativa que foi criada pelo CPCD com
o intuito de jovens trabalharem coletivamente em busca do desenvolvimento local e
pessoal. A cooperativa é formada por ‘fabriquetas’ que podem ser definidas como
nacleos de producdo de tecnologias populares e comunitarias que visam 0
fortalecimento da renda familiar. Portanto, podemos definir como local de estudo o
ambiente onde as fabriquetas da Cooperativa Dedo de Gente da cidade de Araguai

estdo inseridas.
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A sede da cooperativa ocupa 0 espaco da antiga e extinta FEBEM (Fundacéo
Estadual para o Bem-Estar do Menor) da cidade, localizado na esquina das ruas
José Pinto Colares e Minas Gerais, no bairro Alto Santuéario. Além deste ambiente,
optou-se em analisar também o espaco onde os produtos sdo comercializados: a
loja Dedo de Gente, localizada na rua Dom Serafim, 233, no bairro centro da cidade
de Aracuai. O recorte espacial definido para o presente estudo serdo as fabriquetas

‘Tintas da terra’ e ‘Arte em madeira’, constituidas por seis jovens artesdos da cidade.

O critério temporal utilizado € o tempo passado e presente da cooperativa bem como
de suas fabriquetas ‘Tintas da terra’ e ‘Arte em madeira’. A delimitagdo abrangera
desde o inicio de suas atividades na cidade até a sua atual configuracdo. Pretende-
se com essa delimitacdo temporal compreender as necessidades para seu
surgimento, os caminhos tracados desde entdo, as formas de trabalho e
organizagdo empregadas, as dificuldades atuais, caminhos que possibilitem a
melhoria de suas atividades, dentre outros aspectos.

1.5 Organizacao da pesquisa

Esta qualificacdo que esta vinculada a linha de pesquisa do PPGD/UEMG “Design,

»5

cultura e sociedade™ e encontra-se estruturada em cinco capitulos, conforme

descrito a seguir:

i.  No primeiro e atual capitulo, apds a contextualizacdo da temética, apresenta-
se 0 problema, a delimitacdo do objeto de estudo, objetivos geral e
especificos, a justificativa e as delimitacdes. Por fim, apresenta-se a

organizacao geral da qualificacéo.

ii. O segundo capitulo, intitulado como “Referencial Tedrico”, expde uma visdo
sobre os principais assuntos que justificam e norteiam a proposta da
pesquisa. Esta revisdo € necessaria para compreender o problema que sera

trabalhado. No primeiro item é apresentado o conceito de design e uma breve

> A Linha de Pesquisa Design, Cultura e Sociedade busca investigar as interconexdes de base

fenomenoldgica e linguistica do design com a realidade social. Busca a compreensdo contextual da
atividade de design na reproducdo dos valores culturais de um territério, dos cédigos e simbolos
presentes na representacao sintética da cultura material dos diferentes grupos e estilos de vida,
locais e globais.
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Vi.

trajetoria da sua historia. No segundo item é abordado o Design social, sua
definicdo, comparagdo com o design formal e as diretrizes de projeto em
design social. O terceiro item compreende-se o0 artesanato, sua historia,
definicbes quanto a categoria e demais classificacbes. No quarto e quinto
item apresenta-se respectivamente a interface entre as areas design e
artesanato e os modos de atuacdo entre elas. No sexto item é levantado o
tema sustentabilidade de uma forma mais ampla. No sétimo item, procurou-se
compreender melhor a relacdo que existe entre a sustentabilidade, o
artesanato e o design. Para finalizar, no oitavo item contempla-se o tema
Inovagao social e suas relacbes com os demais temas apresentados nos

itens acima.

O terceiro capitulo, ‘Metodologia’, indica e fundamenta o método cientifico de
desenvolvimento da pesquisa. Apresenta o tipo de pesquisa, 0 método e 0s
instrumentos de investigacdo adotados, a forma de tabulacdo e tratamento

dos dados.

O quarto capitulo, apresenta o Estudo de Caso desenvolvido para este
trabalho. Neste capitulo optou-se por fazer um levantamento da histéria da
Cooperativa Dedo de Gente e da atuacdo da cooperativa ha comunidade de
Aracuai apresentados no primeiro item. Nos itens subsequentes: a
compreensao do processo de producdo, ambiente de trabalho e principais
dificuldades das fabriquetas “Arte em madeira” e “Tintas de Terra”, analise
dos produtos e do ambiente onde os mesmos sdo comercializados (Loja
Dedo de Gente), descricdo das oficinas e atividades realizadas com o grupo
de artesdos e produtos desenvolvidos apos a finalizacdo das oficinas. Para a

finalizacdo deste capitulo descreveu-se a exposicao realizada.

No quinto sédo apresentadas as discussOes dos resultados desta pesquisa
atraves da analise das oficinas, caderno de produtos digital e as publicacdes

académicas desenvolvidas a partir desta pesquisa.

O sexto e ultimo capitulo sdo apresentadas as consideracdes finais do
estudo, seguida das referéncias, apéndices e anexos utilizados para a

realizacdo desta pesquisa.
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“Consagre ao Senhor tudo o que vocé faz,
e 0s seus planos serdo bem-sucedidos.”

Provérbios 16:3

2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo propde-se um levantamento do referencial tedrico necessario para
aprofundar e ampliar a reflexdo do leitor quanto as defini¢cdes, conceitos e histérico
sobre design e suas relacbes com o0s temas: artesanato, producdo artesanal,
sustentabilidade e Inovacdo social. Sob o ponto de vista de autores reconhecidos
em suas areas de atuacédo, destacando: Adélia Borges (2003; 2011), Rafael Cardoso
(2000; 2004), Lucy Niemeyer (1997; 2008), Nestor Canclini (1983; 2000), Enzo
Manzini (2008), Carla Cipolla (2012), Ana Pazmino (2007; 2018), Rita Engler (2016;
2018) entre outros autores e instituicbes de renome nos temas que serédo

apresentadas.
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2.1 O Design: Conceitos e breve trajetoria

Muitos autores ja discutiram o conceito de design, porém, ainda ndo se tem um
definido. ABS et al. (2003) justifica a falta de um consenso comum quanto a
definicAo do conceito, pois 0 design ainda € um campo novo do conhecimento e
dindmico, ndo tendo ainda suas fronteiras delimitadas e que estd em busca de
descobrir o limite de seus conhecimentos. Sendo a engenharia e a arquitetura
campos que trabalham com atividades projetuais, o design € muitas vezes
confundindo com estas areas do conhecimento, além do artesanato, artes plasticas
e artes graficas que geram artefatos fisicos assim como o design. A maioria das
definicbes encontradas concorda que o design trabalha como uma ponte, sendo o

responsavel por atribuir forma material a conceitos intelectuais (CARDOSO, 2004).

Segundo Cardoso (2004) a palavra design tem sua origem mais antiga no latim,
definida como designare, a qual pode significar tanto desenhar como designar. O
autor ainda apresenta a origem inglesa da palavra que significa ideia, designio,
intencdo, arranjo, estrutura. De acordo com Costa e Melo (1977), designio, palavra
de raizes portuguesas, tem como significado ‘intento; ideia; projeto; propdsito’.
Sendo assim, pode-se definir que a tradugéo mais aproximada para a palavra design
seja projeto ou desenho segundo os autores acima citados. O design se formou e se
transformou destas Ultimas décadas a partir deste conceito de designio, de projeto
amplo, muito além do desenho, e nos Ultimos anos vem abarcando um contexto

ainda maior que inclui aspectos socioeconémicos e culturais.

O International Council of Societies of Industrial Design — ICSID® (Conselho
Internacional das Organizacbes de Design Industrial) que tem como objetivo
proteger e promover o0s interesses do profissional de Desenho Industrial define

design como:

[...] uma atividade criativa cuja finalidade é estabelecer as qualidades
multifacetadas de objetos, processos, servicos e seus sistemas em
ciclos de vida inteiro. Portanto, design é o fator central da

6 O International Council of Societies of Industrial Design — ICSID foi criado em 1957 e tem

servido como uma plataforma internacional utilizada em mais de 50 paises por estudantes e
profissionais, dedicados ao reconhecimento e crescimento da comunidade do Design Industrial. Além
disso o conselho organiza e patrocina iniciativas em todo o mundo. Disponivel em:
https://zupi.com.br/icsid-design-para-um-mundo-melhor/.
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humanizagcdo inovadora de tecnologias e o fator crucial de
intercambio cultural e econdmico. (ICSID, 2017, s.p).

A definicdo exposta acima coloca o design em um campo de visdo mais amplo.
Define o design como uma atividade de criacdo de produtos/servicos levando em
consideracao suas interfaces, processos, 0 seu ciclo de vida e a relacado do objeto
com usuario e a sociedade. Essa relacao deve ser tanto na interacdo entre usuario e
objeto, entre quem produz e consome e no intercambio do produtor, usuario e

sociedade.

Para Araujo o Design apresenta-se como:

[...] uma atividade fundamental para o desenvolvimento econémico e social
de um pais, numa época de grande exigéncia do consumidor e de uma
concorréncia ferroz que se desenvolve numa economia global, onde as
fronteiras desaparecem do dia para a noite e as empresas procuram, pela
aplicagéo da inovagéo industrial sistematica, atrair para si clientes, através
de produtos de qualidade, projetados a pensar no gosto do cliente e no
valor que estes Ihe proporcionam em funcdo do preco que paga. (ARAUJO,
1995, P. 9).

O autor define o design como uma atividade de extrema importancia nos dias atuais,
pois a concorréncia entre as empresas esta cada vez mais acirrada e o0s
consumidores cada vez mais seletivos e exigentes no momento de compra. Assim, 0
design é colocado como fator de diferenciacdo numa economia na qual ndo existem
mais fronteiras e a relacdo qualidade/preco, satisfacdo do cliente e a inovagao séo

colocadas como pontos cruciais.

Couto e Oliveira (1999, p. 170) apresentam um conceito de design, o qual pode ser
definido como referéncia para esta pesquisa: O design pode ser conceituado como
uma tecnologia projetual que tem como finalidade o desenvolvimento de produtos,
seguindo uma configuracdo seja para producdo em pequena ou grande escala,
levando em consideracdo questdes quanto ao uso, significacdo, desempenho,
funcionamento, custo, producgédo, comercializacdo, mercado qualidade formal e

estética, impacto ambiental, urbano e ecolégico.

O designer durante a sua pratica projetual deve levar em consideracdo diversos
fatores que envolvem toda a cadeia de concepcdo do produto e a interagcdo do

mesmo com 0 mercado e 0s usuarios. Como exemplo pode-se citar a necessidade
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de andlise da tecnologia e do processo de fabricacdo, a resisténcia dos materiais e
seus componentes, requisitos ergonémicos de conforto, seguranca para o usuario,
questbes estéticas do produto, aspectos mercadolégicos de diferenciagdo com
relacdo a produtos similares, dentre outros (COUTO e OLIVEIRA, 1999).

De acordo com Burdek (2006) objetos de design ndo sao desenvolvidos levando em
consideracdo apenas sua configuracdo. Questdes como o0 desenvolvimento
socioeconémico e cultural devem ser analisados. “ [...] os fundamentos historicos e
as condicbes de producdo técnica tém papel importante, assim como os fatores
ergonémicos ou ecoldgicos com seus interesses politicos e as exigéncias artisticos —
experimentais” (2006, p.225). O autor ainda completa que ao se trabalhar com
design é necessario refletir sobre as condicdes e meios em que 0s objetos foram

planejados e transpor tais aspectos aos produtos.

Segundo Niemeyer (1997) o designer ja foi visto de formas distintas de pratica e de
conhecimento ao longo do tempo, podendo ser dividido em trés funcdes: Em um
primeiro momento como ‘Artifice’, aquele que desenvolvia a atividade artistica;
muitas vezes 0 Unico responsavel por todas as etapas do processo produtivo. O
trabalhador tinha preocupacéo com a estética, a concepc¢éo formal e com a fruicdo
do uso. O ‘Inventor, aquele que tinha o compromisso com a produtividade do
processo de fabricagdo e a atualizagdo tecnoldgica. E por fim o ‘Coordenador’, que
tinha a funcédo de integrador entre os diferentes especialistas, sendo o responsavel
pela coordenacédo das etapas de definicAo da matéria-prima, processo produtivo,

utilizagéo e destino final do produto.

Ndo é o objetivo desta pesquisa fazer o levantamento do processo histérico do
design em minudéncias. Mas, fazer um sucinto retrospecto dos principais
acontecimentos, tendéncias mais relevantes para que o leitor possa situar-se e
compreender melhor a figura do designer, sua evolugdo durante o processo de
industrializacdo e as relacdes e transversalidades que a pratica do design propde

atualmente. Bem como a sua relagéo com o artesanato em diversos momentos.

Ha inimeras discussdes sobre a origem histdrica do design. Para alguns autores, 0
design esta presente deste a Pré-historia, quando o homem primitivo da funcdo aos

primeiros objetos que auxiliam o seu contato com o mundo a sua volta (BURDEK,
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2006). Este fato também o evidenciado no inicio do filme: 2001 - Uma Odisseia no
Espaco’ de 2001 dirigido pelo cineasta Stanley Kubrick. J& alguns autores defendem
a ideia de que o design surgiu efetivamente durante o processo de industrializacao
devido as demandas geradas durante este periodo. Para o presente trabalho sera
adotado como ponto inicial da histéria do design o seu aparecimento durante a
ascensdo da Revolucdo Industrial segundo descrito por alguns autores, como
BURDEK (2006), HESKETT (1997) e PEVSNER (2002) (ABBONIZIO e FONTOURA,
2008).

O termo design comecou a ser difundido no inicio do séc. XIX na Inglaterra, durante
a primeira Revolucao Industrial, dentro das fabricas, no qual operarios que detinham
um maior conhecimento através de suas experiéncias e/ou habilidades exerciam
atividades de design e passavam a controlar a producdo e idealizar produtos
(DENIS, 2000). E neste momento que ocorre a ruptura da concepgao e producdo de
um artefato. Anteriormente feito pelo mesmo trabalhador, agora passa a ser dividido

entre quem projeta e quem fabrica.

Segundo Bonfim (1998), € a partir desta separacdo que consequentemente ocorre
também o afastamento entre o conhecimento tedrico, arte e artesanato, e uma nova
atividade comeca a surgir: o projeto. Segundo Niemeyer (p. 23, 1997) “em design,
projeto € o meio em que o profissional, equacionando, de forma sistémica, dados de
natureza ergondmica, tecnoldgica, econdémica, social, cultural e estética, responde
concreta e racionalmente as necessidades humanas”. Vale lembrar que nesta época
(periodo da Revolucdo Industrial) o conceito de projeto ndo era encarado como
descrito por Niemeyer. Tinha-se uma visdo mais simplificada e menos complexa em

relacdo ao termo.

O “surgimento do design como profissdo ocorreu em lugares, tempos e modos
diversos, acompanhando o ritmo e as caracteristicas particulares da industrializacéo

dos produtos e de cada sociedade” (ONO, 2006, p.50). O design insurge como um

! O filme 2001 — Uma Odisseia no espaco trata sobre diversos temas como a evolucdo do

homem, tecnologia e vida extraterrestre. No filme, homens pré-histéricos ddo os passos iniciais
rumo a evolugdo humana, dando fungéo aos objetos (ossos de animais) em uma disputa territorial. ‘O
0sso, fragmento do animal morto para saciar a necessidade do alimento, transforma-se em arma ao
prolongar o corpo do agressor que mata o semelhante para mostrar superioridade.” Disponivel em:
https://lwww.papodecinema.com.br/filmes/2001-uma-odisseia-no-espaco/.
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caminho para o aumento dos lucros das industrias que estavam naquela época em

franca expansao:
Em vez de contratar muitos artesdos habilitados, bastava um bom designer
para gerar o projeto, um bom gerente para supervisionar a producao e um
grande numero de operarios sem qualificacdo nenhuma para executar as
etapas, de preferéncia como meros operadores de maquinas. A
remuneracéo alta dos dois primeiros era mais do que compensada pelos
salarios aviltantes pagos aos Ultimos, com a vantagem adicional de que
estes podiam ser demitidos sem risco em épocas de demanda baixa. Assim,
a producdo em série a partir de um projeto representava para o fabricante

uma economia ndo somente de tempo mas também de dinheiro.
(CARDOSO, 2004, p. 26).

A maneira de atuacao do designer foi se modificando de acordo com 0S movimentos
histéricos e sociais. No Brasil, 0 design teve seus primeiros vestigios na década de
1950, com o desenvolvimentismo e a rapida expansédo da base industrial marcado
pela Era JK®. Outro motivo que impulsionou este alavanque industrial brasileiro foi o
momento em que a Europa e Estados Unidos sem encontravam devido a 22 Guerra
Mundial. Tais paises ndo tendo condicbes de atender a propria demanda de
produtos manufaturados foram obrigados a interromper as exportacdes para outros
paises como o Brasil. A falta por produtos importados fez com que no Brasil surgisse
a necessidade de substitui-los alavancando assim investimentos para o

desenvolvimento do parque industrial nacional (CARDOSO, 2004).

No campo do design grafico, devido a grande evolucdo da industria brasileira no
campo fonografico e a chegada de novos padrdes tecnoldgicos, propiciaram uma
grande transformacdo no design de livros e revistas. E nesta época que surge
também a atividade de design de capas de discos e o primeiro escritorio de design
do pais: forminform® (CARDOSO, 2004).

8 Juscelino Kubitschek era quem estava a frente do governo federal com o seu plano ‘50 anos

em 5', que propunha a criagcao de condi¢des de infraestrutura favoraveis a industrializagdo. Segundo
Lucy Niemeyer (2013, p.72), ‘A construcdo e a inauguracdo de Brasilia podem ser vistas como
sintese daquela época, quando o0 governo pretendia superar a economia assentada
predominantemente em bases agricolas e colocar o pais de acordo com uma ideia de modernidade’.
Wilton Azevedo (1998) também destaca em seu livro ‘O que € Design’ a construgédo de Brasilia como
a primeira apari¢é@o a nivel internacional do design moderno brasileiro.

o forminform era escrito com ‘f mindsculo segundo desejo de seus idealizadores. O escritdrio

tinha como sdcio Alexandre Wolnner, Geraldo de Barros, Rubem Martins e Walter Macedo, que
desenvolveram projetos notaveis para o design brasileiro nesta época (CARDOSO, 2004). A empresa
aliava o conhecimento técnico trazido por Alexandre Wollner, adquirido na escola alema Hochschule
fur Gestaltung (HfG), e a criatividade e o vanguardismo de Martins e Barros. De acordo com o site da
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Porém, foi com a criacdo da Escola Superior de Desenho Industrial - ESDI, no Rio
de Janeiro, em 1963 que se tém o inicio do design de forma mais efetiva no pais. A
ESDI seguia a linguagem da Escola Superior de Design de Ulm, Alemanha, que
acompanhava padrfes estéticos modernista da Bauhaus, primeira escola de design
do mundo criada pelo arquiteto alemao Walter Gropius™® que funcionou na Alemanha
entre 1919 e 1933, apOs ser fechada pelos nazistas (SANTANA, 2012). Rafael
Cardoso destaca que no Brasil ‘a experiéncia da Bauhaus acabou contribuindo para
a consolidacédo de uma atitude de antagonismo dos designers com relacéo a arte e
ao artesanato’ conforme citado por Borges (2011, p.33). Com o intuito de legitimar o
campo do design no pais estes profissionais procuraram aproximar-se do

conhecimento técnico cientifico afastando-se da criatividade individual.

“Como esta era uma profissdo pouco ‘profissionalizada’, [...] foi sendo definida pelos
professores de projeto no curso de design: o que eles faziam € que era design, tanto
na escola como em seus escritérios” (NIEMEYER, p. 13, 1997). Os alunos tinham
como meta reproduzirem em cima do que era desenvolvido pelos professores. A
pouca abordagem de fundamentacdo tedrica do curso fragilizou o posicionamento
do campo do design frente a outras areas, como a arquitetura, engenharia,
comunicacdo, etc. Nao houve a determinacdo de um campo de conhecimento
especifico do design o que dificultou no seu reconhecimento e valorizacdo de suas

competéncias pelo mercado de trabalho, segundo Niemeyer (1997).

Durante o final da década de 60 iniciou-se as preocupacfes com 0 meio ambiente,
fazendo surgir discussdes acerca da ecologia humana, preservacao, estratégias
tecnologicas alternativas e responsabilidade social do designer. Esses temas foram
abordados nos livros: Design for the Real World, em 1971, de Papanek no qual o
autor tinha por intencao abrir os olhos dos designers para que estes passassem a
olhar a sua volta, projetando solucdes para os problemas reais do mundo, como a

fome e a miséria, conflitos raciais, guerras civis, degradacao entre outros; e Small is

empresa foram desenvolvidos projetos de marcas, embalagens e andncios para empresas como
Sardinhas Coqueiro, Elevadores Atlas, industria de embalagens Ibesa, a reforma gréfica do jornal
carioca Correio da Manha, entre outros. Disponivel em: https://www.forminform.com.br/

10 Mais conhecido como o pai da Bauhaus, Gropius nasceu em Berlim, em 18 de maio de 1883.
Segundo a emissora alema Deutsche Welle, a Bauhaus pode ser compreendida como um resumo
das ideias que o arquiteto vinha amadurecendo desde seu trabalho junto a um dos precursores do
movimento moderno, o arquiteto Peter Behrens. Disponivel em: http://www.dw.com/pt-br/1883-nasce-
o-arquiteto-walter-gropius-fundador-da-bauhaus/a-3518662.

44



Beautiful, de Schumacher, 1973, no qual o autor defende a producdo em pequena
escala, em propriedade comunal local e regional, utilizando recursos e mao de obra
local, contrariando a mentalidade empresarial predominante da época (CARDOSO,
2004).

E também neste mesmo periodo que surge o Tropicalismo ou Tropicélia no Brasil,
um movimento de origem no meio musical com a participacdo de Caetano Veloso,
Gilberto Gil, Gal Costa, o cantor-compositor Tom Zé dentre outros nomes relevantes
da mdusica brasileira. Esse movimento acabou atingindo também outras esferas
culturais como a artes plasticas com as experiéncias elaboradas por Hélio Oiticica,
no cinema com o langamento de Terra em Transe, de Glauber Rocha e também no
teatro (NAPOLITANO e VILLACA 1998). Este movimento também influenciou o
campo do design, principalmente o das artes graficas. O movimento pode ser
definido como um marco de ruptura em diversos niveis: comportamental, politico-

ideologico e estético como aponta Favaretto (1979, p.13):

A mistura tropicalista notabilizou-se como uma forma sui generis de
insercéo histérica no processo de revisao cultural que se desenvolvia desde
0 inicio dos anos 60. Os temas basicos dessa revisdo consistiam na
redescoberta do Brasil, volta as origens nacionais, internacionalizacdo da
cultura, dependéncia econbmica, consumo e  conscientizagao.
(FAVARETTO, 1979, p.13)

Observa-se durante a década de 70 um desinteresse por parte das empresas
brasileiras em empregar recursos para o desenvolvimento das areas de Pesquisa e
Desenvolvimento de produtos, ocasionando assim na reproducdo, muitas vezes de
forma grosseira e plagio de produtos estrangeiros (CARA, 2010). Ndo eram apenas
produtos estrangeiros que eram copiados. Houve produtos nacionais que foram e
ainda sdo copiados como o caso das famosas sandalias Havaianas que surgiram
em 1962 e por serem baratas e muito duraveis rapidamente geraram imitacées e
copias durante a década seguinte como relatado por Cardoso (2004). Vale ressaltar
gque casos, como o0 da Havaianas, empresa nacional que obteve naquela época um
certo prestigio e foi utilizada como fonte de ‘inspiragao’ para outras empresas sao
raras, ndo podendo tirar o foco de que as coOpias eram em sua grande maioria de

produtos estrangeiros.
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Assim, inicia-se um debate pelo setor empresarial brasileiro sobre questdes relativas
a identidade de produto, a busca por caracteristicas ‘nacionais’ que fosse capaz de
identifica-los e diferencia-los no mercado (CARA, 2010). Ainda segundo a mesma
autora “a identidade do produto brasileiro apresentara neste caso uma abordagem
prioritariamente associada a uma assimilagdo da cultura popular e da experiéncia
local com as perspectivas de um projeto participativo de toda a sociedade brasileira”.
(p.83). E também neste periodo (década de 70) que ocorre a adoc¢éo o termo design
em substituicdo do até entdo utilizado desenho industrial. Esta transicdo foi
necesséria devido a ampliacdo conceitual do campo do conhecimento (CARA,
2010).

A partir da década de 80 inicia-se “timidamente um movimento dos designers em
direcéo ao interior do pais na busca da revitalizagao do artesanato” segundo Borges
(2011, p.45). Essa atuagao aconteceria de forma isolada ou estabelecendo parcerias
com instituicbes com intuito de preservar técnicas e conhecimentos produtivos
antigos que foram transmitidos através das geracfes somados a incorporacao de
novos elementos formais ou técnicos aos objetos. Este periodo também é conhecido
pelo “florescimento cultural do pais” (BORGES, 2011, p.45), marcado pelo fim da
ditadura militar promulgado pela nova constituicdo em 1988 assegurando a liberdade
de expresséo e o direito de manifestar. E também nesta época que surge o conceito
de desenvolvimento sustentavel, proposto durante a reunido da Comissdo Mundial
sobre o Meio Ambiente e Desenvolvimento (CMMAD, 1991).

Segundo Dornas e Almeida (2013, p.18) na década de 90 ocorreu um movimento de
“resgate do design brasileiro com base na cultura do pais [...] induzindo os designers
a construcdo de uma identidade local”. Em 1996, através do Decreto de 09 de
novembro de 1995 foi criado o Programa Brasileiro de Design - PBD, filiado ao
Ministério da Industria, Comércio Exterior e Servicos, que se destinava a promover o
desenvolvimento do design no Brasil, através da forte identidade criativa do pais. A
partir de entdo, houve criagcdo de diversos programas estaduais de promog¢éo do
design com finalidade de usar esta atividade como estratégia de agregacéo valor a
producdo industrial brasileira; com intuito de desenvolver a marca Brasil no

competitivo mercado internacional (DENIS, 2000; MDIC, s.d.).
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O design tem expandido o seu campo de atuagdo nas Uultimas décadas,
estabelecendo conexdes com os mais diversos campos. Ele “[...] se aproxima mais
neste final de século das ciéncias sociais, da sociologia, da antropologia e da
filosofia em busca de antecipar as necessidades reais dos usuarios do futuro”
(MORAES, 1997, p.56). Segundo Adélia Borges (2003) essa possibilidade do design
em fazer conexfes com outras areas do conhecimento se da devido ao caréater

multidisciplinar da atividade.

Atualmente, a pratica do design estd intrinsecamente relacionada ao
desenvolvimento da inovagao e da sustentabilidade. O design tem o potencial de
transformar necessidades e desejos humanos em produtos, servicos e sistemas
criativos, adequados do ponto de vista econémico, social, cultural e ambiental, como
coloca Manzini (2008):

Nessa perspectiva, os designers podem ser parte da solucdo, justamente
por serem 0s atores sociais que, mais do que quaisquer outros, lidam com
as interacdes cotidianas dos seres humanos com seus artefatos. S&o
precisamente tais interac¢des, junto com as expectativas de bem-estar a elas
associadas, que devem necessariamente mudar durante a transi¢cdo rumo a
sustentabilidade (MANZINI, 2008, p.16).

“A crise dos valores modernos, as intensas e aceleradas mudangas ocorridas a
partir das ultimas décadas do século XX, impactaram o modo de viver das pessoas”.
(NIEMEYER, p.83, 2010). O cenério pos-moderno de avancos tecnoldgicos e
transformacdes politicas e sociais fez com que a atividade do designer se
modificasse. O designer passou a considerar as ‘diferencas, especificidades e
satisfazer desejos, interesses e necessidades do destinatario do projeto’. O designer
contemporaneo deve entregar experiéncias significativas aos seus usuarios através
da materializac&o de significados, prazeres e emocdes. A atuacao do designer neste
contexto torna-se ainda mais complexa, pois agora ele tem a necessidade de

relacionar valores ao produto e os atributos do produto esperados pelos usuarios.

Niemeyer (2008) evidencia as diretrizes apresentadas no Codigo de Etica do Design
publicada em 2001, conjuntamente pelo International Council of Societies of
Industrial Design- ICSID, o International Council of Associations of Graphic Design —
ICOGRADA e o International Federation of Interior Designers-IFl, que teve como

objetivo definir os principios de uma base internacional de padrdes éticos
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relacionados a pratica do design. Segundo esse documento, o designer deve, com a
sua atividade, suprir necessidades humanas por meio de sua competéncia, da sua
criatividade, do seu método. Ele também acrescenta que o designer deve ser
sensivel as prioridades sociais e culturais; deve conhecer as tendéncias correntes e
a multiplicidade de parametros que as rege; deve consolidar os principios que regem

a sua atuacao profissional.

[...] o que se entende por este conceito, de que modo o designer pode atuar
no processo de construcdo, desconstrucdo, renovacao e transformacéo de
caracteristicas culturais. Temos pela frente a missdo de construirmos as
bases do Codigo de Etica a ser adotado pelos designers no Brasil, que
sendo solido e eficiente é causa e efeito do amadurecimento do Design
(NIEMEYER, 2008, p.54).

Portanto, fica evidente o quanto o papel do design e suas ‘preocupacdes’ foram
modificando-se ao longo do tempo. Inicialmente voltado apenas para atender aos
interesses da industria e a satisfacdo de necessidades materiais, foi sendo
modelado até chegar a um caminho mais ‘humanista’. O designer atual esta ligado a
construcdo de solucdes em prol do bem-estar social que sejam viaveis nos quesitos
ambiental, econdmico, social, ergonémico e técnico. A sua préatica deve contribuir
com “[...] o exercicio da responsabilidade social sustentavel, na busca de uma
consciéncia coletiva, mediante a gestdo de processos de transformacdo da
sociedade” (FORNASIER, 2005, p.62).

Como colocado por Meroni (2007) no mundo instavel e de transforma¢cdes em que
vivemos o design de hoje ndo € mais apenas uma ferramenta em prol da
competitividade. Ele tem tracado sua trajetdria na busca por uma melhor interacéo
de todo o sistema de projeto, englobando servicos e estratégias de forma

participativa para trazer melhorias e qualidade de vida das pessoas.

2.2 Design social

Os problemas sociais séo resultados de um sistema social, econémico, politico e
cultural e estdo presentes em qualquer parte do mundo, tanto em sociedades
urbanas quanto rurais, apresentando-se em maior intensidade em paises

subdesenvolvidos. Pazmino (2007) destaca que tais problemas ndo devem ser
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ignorados por nenhum profissional, muito menos o designer. E importante frisar
como a prética do design vem sendo moldada com o passar dos tempos

influenciada pelas transformacdes globais.

O designer tem voltado seus olhares e projetos para problemas sociais desde a
década de 60, quando foi publicado o primeiro manifesto de Design Gréafico, em
1964: First Things First. De autoria do designer inglés Ken Garland, nele o0 manifesto
levantou questfes sobre a missdo e o papel do designer grafico quanto a producao
de contribuicdes relevantes para a sociedade e a urgéncia em se questionar o

modelo vigente de atuacgéo do designer. (HOLLAND, 2001).

Segundo Moraes (1997, p.89) um dos primeiros paises que investiu e praticou o
design social foi a Finlandia, desenvolvendo projetos voltados para “as limitacfes da
terceira idade, para a reintegracdo dos deficientes na sociedade e na busca de
melhor qualidade e adequacdo dos produtos e equipamentos de uso médico-
hospitalar’. No Brasil, mais especificamente em Minas Gerais (MG) a Fundagao
Centro Tecnolégico de Minas Gerais (CETEC) foi pioneira ao propor projetos
voltados para a busca por problemas reais da sociedade. Durante 0s anos que se
compreendem as décadas de 70 a 90 a fundacdo desenvolveu diversos projetos
bem-sucedidos com carater social, como por exemplo, o0 projeto de
ecodesenvolvimento na cidade de Juramento em Minas Gerais com o intuito de
levantar as potencialidades e caréncias da populacdo e do local a fim de propor
projetos para a comunidade (LACERDA e GUIMARAES, 2017).

“O design para a sociedade consiste em desenvolver produtos que atendam as
necessidades reais especificas de cidaddos menos favorecidos, social, cultural e
economicamente” (PAZMINO, 2007, p.03), atendendo demandas de pessoas com
necessidades especiais, como deficientes e idosos, e grupos que estdo as margens
da sociedade, como pessoas de baixa renda, grupos excluidos, dentre outros. Sen
(2000) conforme citado por Mourdo e Engler (2014, p.333) sugere que “ [...] o
desenvolvimento dentro de varios aspectos sociais pode contribuir para o
desenvolvimento geral. Ele relata que a pobreza é vista como privagcdo de
competéncias, e estas devem ser estimuladas para resolver os problemas sociais.”

As competéncias devem ser trabalhadas, desenvolvidas por meio de habilidades
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especificas que venham a contribuir para o desenvolvimento local diante das

diferentes realidades e demandas locais.

O designer voltado para questdes sociais atua em areas onde muitas vezes néo ha
interesse da industria e pouca atuacdo deste profissional. Ele busca por solucdes
que tragam melhoria da qualidade de vida, geracdo de renda e inclusdo social,
guiando a producdo para um perfil mais solidario colocando os problemas da
sociedade como a parte central do projeto (PAZMINO, 2007). Papanek (1984)
considera que designers e profissionais de criagdo podem causar transformacodes

positivas na sociedade através de um bom projeto de design.

Portanto, COMUNICARTE"!" (apud FORNASIER, 2005, p. 61), define o design social

como.

[...] a materializagdo de uma ideia que propde um processo de
transformacgédo na sociedade. Como principio filoséfico, procura desenvolver
estratégias de comunicac¢do (visuais inclusive, mas nado exclusivamente)
que permitam compactar um conceito e difundir conhecimento visando
sempre uma transformacéo social.

De acordo com a Design21 Social Design Network'? (on-line):

Design social é aquele design que engrandece o bem, onde o bom Design é
usado para um grande propoésito. A rede cré que a real beleza do design
implica no seu potencial de melhorar a vida. Este potencial primeiramente
manifesta-se com uma série de decisfes as quais resultam em uma série
de consequéncias. A pratica do design social considera estas decisées de
grande valor, entendendo que cada passo no processo de design é uma
escolha que se perpetua em nossa comunidade, no mundo e na vida
cotidiana. Estas escolhas sdo os resultados de ideias construidas, largas
discuss@es e, mais importante, o desejo de se fazer o bem. Design social é
design para todos nés.

1 Comunicarte €& uma empresa de consultoria em comunicacdo e gestao

socioambiental fundada em 1992. Trabalha na aplicacdo do marketing social, do merchandising
social e na implantacdo de cultura de convivéncia e co-responsabilidade entre empreendimentos e
comunidades vizinhas. A empresa ainda destaca em seu site que ‘Suas agdes orientam-se para o
desenvolvimento de tecnologias sociais, identificacdo de oportunidades para a implementagcédo de
acOes alterativas (transformadoras), estabelecimento e aplicacdo de novos paradigmas conceituais,
metodoldgicos e gerenciais de acao social.” Disponivel em: https://www.comunicarte.com.br/site-
comunicarte/.

12 Design21: Social Design Network é uma rede de design social filiada a Unesco dedicada
ao design para o bem maior. Membros da comunidade de design e organiza¢des sem fins lucrativos,
bem como empresas, governos locais e individuos socialmente conscientes podem se conectar,
compartilhar preocupagfes e recursos, inspirar uns aos outros e resolver problemas através do
design. Disponivel em: http://www.unesco.org/new/en/culture/events/prizes-
celebrations/prizes/design-21/vi-social-design-network/.
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O SEBRAE aborda uma pratica do design social de forma mais participativa, onde
os atores que vivenciam os ‘problemas e contextos analisados estejam envolvidos
Nno processo e sejam parte da criacdo e das decisdes, de forma a se apropriarem da
solugdo desenvolvida’ (SEBRAE, 2015). Além disso, o ‘design social deve ser
socialmente benéfico e economicamente viavel sendo que a priorizacdo de
requisitos sociais (Fig. 05) devem ser levados consideracdo em todas as etapas do
projeto Pazmino (2007, p.03).

Figura 05: Design social

DESIGN Economicamente

SOCIAL Viavel

Fonte: Elaborado pela autora, baseado em Pazmino, 2007.

Considera-se também o design social como um processo, no qual as capacidades
humanas s&o valorizadas, contribuindo para o seu préprio bem-estar. ‘E necessario
adotar outros fatores imponderaveis, qualitativos e ndo quantitativos de valor e do
ambiente, o grau de instrucdo e 0s servicos, isto €, os indices que manifestam o

grau de bem-estar ndo material, mas moral das pessoas’ (BISTAGNINO, 2009).

Pazmino (2007) destaca que o designer social deve apoderar-se de um
conhecimento interdisciplinar perpassando pelo campo da sociologia, psicologia,
antropologia e politica publica fazendo uso de ferramentas e técnicas que sejam
mais adequadas para cada projeto. Ele deve ainda levar em consideragéo diversos
fatores ao projetar um produto ou servico. O quadro apresentado abaixo € um

comparativo entre os aspectos principais que sado levados em consideracdao pelo
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design formal e pelo design social podendo a partir dele estabelecer caminhos

adequados para um bom projeto em design social.

Quadro 1: Design social x Design formal

| DesignSocial | Design formal

Pequena escala de

producédo Grande escala de producdo
Mercado: local Mercado: local e global
Tecnologia adequada Alta tecnologia
Orientado a populacdo
baixa renda, excluidos, Orientado ao mercado
idosos, deficientes
Maximiza a funcdo pratica Maximiza a funcéo simbdlica
Baixo custo Custo médio e alto
Satisfazer necessidades
Inclusdo social emocionais

Fonte: elaborado pela autora, baseado em Pazmino, 2007.

Pazmino (2007, p. 04) enumera ainda algumas diretrizes de projeto que devem ser

seguidas para que o0 mesmo seja enquadrado dentro do campo social e para que

‘fornegam aos usuarios outros beneficios econdmicos duradouros e mais justos

socialmente’:

Uso de materiais simples;

Uso de materiais de facil obtencao e de baixo custo;

Uso de mé&o de obra com condi¢Ges de absorver o conhecimento;
Proporcionar a autoestima do grupo social;

Valorizar os aspectos sociais, culturais e ambientais da localidade;
Linguagem do produto alinhada ao estilo de vida do grupo social;
Atender ao estilo e simbolismo do grupo social,

Uso racional e otimizado de matérias primas e componentes;

Abrangéncia local, continental sem alteragdes;
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e Adequacéo do produto ao contexto sécio-cultural.

A sociedade contemporanea apresenta diversos desafios ainda ndo vencidos e que
trazem problemas para a populagdo em um ambito geral. O designer precisa
assumir seu compromisso de fazer a diferenca e pensar em solucbes para as
necessidades emergentes e reais da sociedade. Portanto, o design social deve ser
praticado com o foco na transformacdo da sociedade, contribuindo para a
conscientizacdo do coletivo e mudangas comportamentais, seguindo metodologias

projetuais do design.

Para isso novas qualidades e conhecimentos sdo exigidos deste profissional além
da valorizagcdo de aspectos sociais, culturais e ambientais. O Respeito as
caracteristicas e a cultura de comunidades ou grupos marginalizados também
devem ser preservados, para assim desenvolver alternativas coerentes a realidade
(PAZMINO, 2007).

2.3 O Artesanato: dos primdrdios aos dias atuais

O artesanato esta relacionado com um modo de producdo muito antigo que esta
presente desde os primordios da producdo de objetos e sobrevive aos constantes
avancos tecnoldgicos. Segundo Cardoso (2003) o artesanato esta associado ao
mundo do trabalho, desde as primeiras funcdes desempenhadas pelo homem.
Utilizando-se da criatividade, desenvolveram-se diversas solugcbes artesanais que
permitiram o0 seu avanco na historia expandindo suas habilidades artisticas e
técnicas. Os vestigios mais antigos da existéncia do artesanato sdo datados de 6000
a.C. quando o homem aprendeu polir a pedra, fabricar ceramicas e tecer fibras de
animais e vegetais (MARTINS, 2013).

Antonio Santoni Rugiu em seu Livro ‘Nostalgia do Mestre Arteséo’ relata sobre o fato
do trabalho artesanal ser uma tradicdo muito antiga e que se mantém preservada
nos dias atuais gracas a pedagogia do aprender fazendo, na qual o conhecimento foi
sendo transmitido de pai para filho, de mestre para aprendiz ou através de escolas
organizadas e mantidas por cooperativas ou associacfes de artesdos.

Normalmente, estes conhecimentos eram transmitidos através do exercicio da
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observacéo e da prética da atividade ndo havendo muito espacgo para a pratica oral
ou escrita dentro das oficinas. Ele ressalta ainda que a divisdo entre a vida
profissional e privada era quase inexistente, pois muitas das vezes o aprendiz se
hospedava dentro da casa de seu mestre. A formacéo artesanal ndo ocorria apenas
durante a atividade de oficina, mas durante toda a experiéncia vivenciada pelo
aprendiz dentro da comunidade/familia. Além de capacitar os aprendizes para
exercerem um oficio havia também uma formacdo moral e um senso de pertencer a

um corpo social reconhecido (RUGIU, 1999).

A producdo artesanal é caracterizada desde os primordios até os dias atuais pelo
dominio do artesdo em todas as fases do projeto, desde a obtencdo da matéria
prima, dominio de técnicas de producao, estruturacdo da forma de trabalho até a
comercializacdo (NIEMEYER, 1997). Bolognini (1988) classifica o artesanato de
duas formas: erudito — quando é dirigido e ensinado; ou folclérico — quando é
exercido de forma espontanea e o conhecimento técnico € passado pela heranca e

pela histoéria oral.

No Brasil a producédo artesanal teve sua origem com as praticas indigenas. Suas
manifestacbes aconteciam através da arte da pintura, utilizando pigmentos naturais
extraidos de plantas e de argilas, cestaria, fechas, arcos, ceramicas e ornamentos
para o corpo usando sementes, 0ss0s, penas e plumas de aves, além de diversas
outras contribuicBes que chegaram com 0S escravos e europeus que migraram para

0 pais durante a colonizacao.

Hoje o artesanato brasileiro apresenta uma diversidade extremamente grande, seja
pelo tipo de matéria-prima utilizada, pela técnica, pelo produto que € confeccionado,
seja pelas diversas realidades vividas pelos artesdos. Produtos artesanais
apresentam manifestacfes culturais que estdo intimamente ligadas ao territério e a

comunidade onde aquele produto foi desenvolvido, segundo Krucken (2009).

Segundo IBGE (2006), o pais tem ao todo 16 atividades artisticas e o artesanato
esta presente em 64,3% dos municipios brasileiros. O bordado apresenta-se como a
técnica mais representativa no pais com 75,4%, seguida por atividades com madeira
(39,7%), barro (21,5%) e material reciclavel (19,5%). O setor movimenta cerca de

R$28 bilhées ao ano, representando aproximadamente 2,8% do Produto Interno
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Bruto - PIB. Ainda segundo dados da Agéncia de Promocdo de Exportacdes e
Investimentos — APEX, o Brasil exportou em 2006, R$ 1,41 milhdo em artesanato,
com Minas Gerais liderando o ranking como o estado mais expressivo com R$ 847
mil (SEBRAE, 2008).

A definicdo do conceito para artesanato € amplamente debatida e categorizada no
ambito do poder publico, privado e académico, principalmente a partir da década de
80 (NETO, 2007, p.02), periodo em que ocorre a retomada de valorizacdo da area.

O Programa do Artesanato Brasileiro — PAB define o artesanato como:

[...] é o produto resultante da transformacdo da matéria prima, com
predomin&ncia manual, por um individuo que detenha o dominio integral de
uma ou mais técnicas previamente conceituada, aliando -criatividade,
habilidade e valor cultural, com ou sem expectativas econémicas, podendo
no processo ocorrer o auxilio limitado de maquinas, ferramentas, artefatos e
utensilios. (MDIC, 2006 apud, ABBONIZIO, 2009).

O conceito proposto pelo Conselho Mundial do Artesanato — WCC (World Craft
Council) sigla em inglés, define o artesanato como “toda atividade produtiva que
resulte em objetos e artefatos acabados feitos manualmente ou com a utilizagdo de
meios tradicionais ou rudimentares, com habilidade, destreza, qualidade e
criatividade” (SEBRAE, 2010).

A UNESCO - Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a

Cultura, definiu os produtos artesanais como:

[...] aqueles confeccionados por artesdos, seja totalmente a méo, com uso
de ferramentas ou até mesmo por meios mecanicos, desde que a
contribuicdo direta manual do artesdo permaneg¢a como 0 componente mais
substancial do produto acabado. Essas pec¢as séo produzidas sem restricao
em termos de quantidade com o uso de matérias primas de recursos
sustentaveis. A natureza especial dos produtos artesanais deriva de suas
caracteristicas distintas, que podem ser utilitarias, estéticas, artisticas,
criativas, de carater cultural e simbdlicas e significativas do ponto de vista
social. (UNESCO, 1997 apud, BORGES, 2011, p.21).

Diversas séo as formas de definicdo e conceituacdo que temos para o0 artesanato,
mas é possivel observar grandes semelhancas dentre as varias visdes
apresentadas: produtos confeccionados a médo com o auxilio de forma limitada de

ferramentas e maquinas, o artesao utiliza de sua criatividade e destreza artistica
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para a construcdo de artefatos, ele também se apropria de suas vivéncias, sua
bagagem cultural e signos a sua volta transmitindo-os aos produtos, seja através da

estética, da forma, pelo uso de materiais ou até mesmo pela sua funcéo.

2.3.1 Categoria de artesanatos

O Servico Brasileiro de apoio as Micro e Pequenas Empresas — SEBRAE gerou
juntamente com o Programa do Artesanato Brasileiro do Ministério do
Desenvolvimento, Industria e Comércio — PAB/MDIC uma classificacdo de varias
categorias de artesanato, resultando na Base Conceitual do Artesanato Brasileiro,
publicado pela portaria n° 29, em Outubro de 2010 pelo MDIC e na publicacdo do
Termo de referéncia do Programa SEBRAE de Artesanato em 2004 sendo
atualizado em 2010 (SEBRAE, 2004). O artesanato foi dividido nas seguintes

categorias:

» Artesanato Indigena - Qualquer objeto produzido em comunidade indigena
pelos seus proprios membros, de forma coletiva ou ndo e incorporado no

cotidiano, ndo sendo apenas uma expressao particular do autor.

» Artesanato Tradicional - Artefatos mais expressivos da cultura de um
determinado grupo, representativo das suas tradi¢cdes, porém incorporado a
sua vida cotidiana. Producdo de origem familiar ou de pequenos grupos de

vizinhanca.

= Artesanato de Referéncia Cultural - Produtos -caracterizados pela
incorporagdo de elementos culturais tradicionais da regido onde s&o
produzidos. Sdo em geral resultados de uma intervencdo planejada de
artistas e designers, em parceria com 0s artesdos, com 0 objetivo de

diversificar os produtos e preservar seus tragos culturais mais representativos.
= Artesanato Conceitual - Objetos produzidos a partir de um projeto

deliberado de afirmacéo de um estilo de vida ou afinidade cultural. Produzidos

por pessoas com alguma formacao artistica, geralmente de origem urbana. A
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inovacdo € o elemento principal que diferencia este artesanato de outras

categorias.

» Trabalho Manual - Séo trabalhos desenvolvidos manualmente que exigem
destreza e habilidade, porém utilizam moldes e padrdes predefinidos,
resultando em produtos de estética pouco elaborada. Nao séo resultantes de

processo criativo efetivo.

= Arte Popular - Conjunto de atividades poéticas, musicais, plasticas e
expressivas que configuram o modo de ser e de viver do povo de um lugar. E
fonte de inspiracéo e de referéncia para o artesanato contemporaneo e para o
design. Por essa razdo, deve ser preservada e promovida de modo

diferenciado.

» Produtos alimenticios (tipicos) - Sao produtos alimenticios que séo tipicos
de um determinado local. Aqueles produzidos em pequena escala
processados segundo técnicas tradicionais, de base familiar ou por um
determinado grupo.

Ha diversos pontos convergentes entre as categorias apresentadas acima, como a
predominéancia da producéo de forma manual e sua referéncia de identidade cultural
e local. Utilizam elementos que remetem a um grupo social, através do uso de
técnicas, materiais caracteristicos da regido ou pelo uso de elementos simbdlicos.
Percebe-se que o artesanato tem algo a mais para oferecer a quem compra; ele
carrega uma histodria, tracos de uma identidade ou identidades. Ele carrega um valor
cultural como nenhum outro produto industrializado consegue ter. E produzido
muitas vezes de forma Unica ou em pequenas quantidades por apenas uma pessoa.
Pode-se dizer entdo que este € o grande diferencial do artesanato, a sua carga
simbdlica. ‘Por isso é importante que simbolos ndo sejam naturais e sim que existam
por meio de convencdes, ou seja, por acordos sociais, tradicbes ou coisas

semelhantes’ (BURDEK, 2006, p. 295).

Borges (2011, p.26) se abstém de dividir o artesanato em categorias, pois acredita
que “[...] as tipologias se interpenetram e variam muito de um caso para o outro”.
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Como é possivel observar existem diversos pontos em comum dentro de mais de
uma categoria e o fato de no Brasil existir uma diversidade muito grande de produtos
artesanais, sua definicdo dentro das categorias acaba se tornando uma tarefa

complexa.

Acredita-se que para esta pesquisa seja valido compreender as diferentes
classificacdes do artesanato, pois através dela serd possivel compreender qual tipo
de artesanato é produzido pelos artesdos da Cooperativa Dedo de Gente e buscar
caminhos para o aperfeicoamento deles, melhor desempenho na comunicagdo com
0s consumidores e todos os outros aspectos que tangem o desenvolvimento de

produtos.

2.3.2 Classificacao por Funcéo

Ainda segundo o “Termo de Referéncia - Programa SEBRAE de Artesanato” o
artesanato pode ser categorizado de acordo com critérios tipolégicos: finalidade do

produto, o tipo de matéria-prima e a sua forma de organizacao:

= Adornos e Acessorios - Pecas que sao desenvolvidas para uso pessoal, tais
como: bijuterias, bolsas e cintos, produtos em geral voltados para o vestuario.

= Decorativo - objetos produzidos com o intuito de ornar/decorar algum espaco
ou ambiente. Nesta categoria, encontram-se as esculturas, quadros,

almofadas, etc.

= Educativo - objetos destinados as praticas pedagdgicas. Nesta categoria se
enquadram o0s jogos de memorizacdo que educam e divertem ao mesmo
tempo.

» Religioso - Envolvem os objetos que sao destinados a alguma atividade
ritualistica ou para demonstracdo de crencas e da fé. S&8o os casticais,
oratorios, santos, crucifixos, etc.

» Ludico - Objetos cuja funcao principal € entreter e para representacdo do
imaginario popular. Nesta categoria, encontram-se caminhdes, ursinhos,

bonecas, casinhas, etc.
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= Utilitario - Pecas desenvolvidas para satisfazer as necessidades de trabalho
dos homens. Como exemplos tém-se 0s vasos, potes, caixas, jarros e

cestarias.

2.3.3 Classificagédo por Organizagéo

= Mestre Artesdo - individuos que se destacam em seu oficio, conquistando
admiracao e respeito ndo somente de seus aprendizes e auxiliares artesaos,
como também dos clientes e consumidores. Sua maior contribuicdo é
repassar, para as novas geracdes, técnicas artesanais e experiéncias

fundamentais de sua atividade.

» Artesdo — Sao aqueles que possuem conhecimentos técnicos sobre os
materiais, ferramentas e processos de sua especialidade, dominando todo o

processo produtivo.

= Aprendiz - é o auxiliar das oficinas de producdo artesanal, encarregado de

elaborar partes do trabalho e que se encontra em processo de capacitacao.

» Artista — o artista antes de tudo é um artesao, pois ele tem o dominio do
‘saber fazer’. Desenvolve em seu trabalho uma coeréncia tematica e filosofica
demonstrada em seu compromisso de criar sempre coisas novas e ir além do

ja conhecido.

* Nucleo de Producdo Familiar - a forca de trabalho é constituida por
membros de uma mesma familia, alguns com dedicacao integral e outros de
forma parcial ou temporéaria. A coordenacdo dos trabalhos € exercida pelo
chefe de familia, que organiza os trabalhos de filhos, sobrinhos e outros
parentes. Em geral, ndo existe um sistema de pagamentos prée-fixados, sendo
as pessoas remuneradas de acordo com suas necessidades e disponibilidade

de um caixa Unico.
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Grupos de Producéo Artesanal - agrupamentos de artesdos que atuam em
um mesmo segmento artesanal ou em segmentos diversos que se valem de
acordos informais, como aquisicdo de matéria-prima, estratégias

promocionais conjuntas e producao coletiva.

Empresa Artesanal - sdo ndcleos de produgdo que evoluiram para a forma
de micro ou pequenas empresas, com personalidade juridica, regida por um
contrato social. Como qualquer empresa privada busca vantagens comerciais
para continuar a existir. Emprega artesaos e aprendizes encarregados da
producdo remunerados, em geral, com um salario fixo ou uma pequena

comissao sobre as unidades vendidas.

Associacdo - é uma instituicdo de direito privado sem fins lucrativos,
constituida com o objetivo de defender e zelar pelos interesses de seus
associados. E regida também por estatutos sociais, com uma diretoria eleita

em assembléia para periodos regulares.

Cooperativa - sdo associacdes de pessoas de numero variavel, que se unem
para alcancar beneficios comuns, em geral, para organizar e normatizar
atividades de interesse comum. O objetivo essencial de uma cooperativa na
area do artesanato é a busca por maior eficiéncia na producdo com ganho de

qualidade e por competitividade em virtude do ganho em escala.

2.3.4 Classificacao por Tipologia

Argila - utilizado para a producdo dos mais variados tipos de ceramicas
(terracotas, porcelanas e faiangas), tais como: loucgas, potes, vasos,

esculturas, etc.
Pedra - sdo as pedras semipreciosas, granitos, marmores, pedra-sabao,

sendo essa muito utilizada na producéo de pecas decorativas pela facilidade

de manuseio.
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Metal - os mais utilizados sdo aluminio fundido, bronze, cobre, ferro e prata,
empregados na producado de facas, ferraduras, cabideiros, casticais, panelas,

canecas, joias e bijuterias, entre outros.

Vidro - é utilizado na fabricacdo de produtos utilitarios, tais como: copos,
garrafas, jarras, vasos e em pecas decorativas como luminarias, vitrais,
mosaicos e esculturas.

Plastico — é utilizado na fabricacdo de produtos decorativos ou utilitarios,
muitas vezes utilizado a partir da reutilizagcdo do material. Alguns exemplos

sdo: vasos de flores, utensilios diversos, potes, etc.

Couro - de origem bovina, caprina, suina, réptil, entre outras utilizadas na
fabricacdo de produtos de uso rural como selas, gibées e chapéus; e produtos

urbanos como calcados, bolsas e acessorios de moda.

Fibra - as mais comuns sédo as fibras de taboa, buriti, coco, carnauba,
babacu, sisal, junco, juta, cipd, bambu, vime, palha de milho e folha de
bananeira, utilizadas na producéo de cestarias, tapetes, moveis, etc.

Papel — é mais comum no artesanato a utilizacdo de papéis reciclados ou
reutilizados. Desenvolve artefatos em sua maioria decorativos, educativos ou

[udicos.

Fio - os mais utilizados séao a la e o algoddo, que podem ser empregados ha
tecelagem de redes, tapetes, toalhas de mesa, colchas, ou na producao de
crochés, tricos e pecas bordadas.

Madeira - € um material amplamente utilizado na producdo de moveis,
objetos decorativos e utilitarios, esculturas, brinquedos, instrumentos

musicais.
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= Qutros - borrachas, sementes, conchas, ceras, 0ssos, chifres, penas,
parafina e materiais industriais reciclados também séo utilizados na producéo

de multiplos objetos artesanais.

2.3.5 Atividade artesanal: beneficios e as dificuldades do setor

A atividade artesanal traz diversos beneficios sociais para o artesdo, entre eles
pode-se citar a realizacdo pessoal, promocdo da insercdo da mulher e do
adolescente em atividades produtivas, fixagdo do artesdo em seu local de origem,
elevacdo da autoestima, alternativa de geracdo de renda frente ao desemprego e a
caréncia em qualificacdo, dentre outros. A valorizacdo cultural estd presente na
atividade artesanal e é através dela, que a origem do artesdo é transmitida de
geragao em geracao, dando significado ao artesanato e indicando para o artesao o
seu lugar no mundo (SEBRAE, 2004).

Segundo Canclini (2000) o aumento da atividade artesanal em algumas regides esta
relacionado com inumeras transformacdes econdmicas e sociais que a sociedade
vem passando. Pode-se citar como exemplo o desemprego tanto no campo, quanto
nas grandes cidades que levam a populacao a procurar novas atividades que gerem
renda, a busca da sociedade pos-industrial por produtos menos massificados, 0
aumento e a valorizacdo das feiras de artesanato e objetos, movimentos de
incentivo a compra por produtos locais ou de origem certificada, bem como a sua
divulgacdo pelos meios de comunicacdo de massa. Todo este panorama faz com

que o artesanato esteja em voga e consequentemente traz uma série de beneficios.

Este crescimento recebe também forte influéncia do estado com intuito de evitar o
éxodo camponés e consequentemente outros problemas sociais. Como a industria
nao é capaz de absorver a crescente for¢a de trabalho no meio urbano impulsionado
pelo éxodo camponés, sucede-se entdo um agravamento das questdes sanitarias,
habitacionais e educacionais ja existentes (CANCLINI, 1983). Esta situagéo
abordada por Canclini, em algumas cidades brasileiras ainda é real nos dias atuais.
Dessa maneira, percebe-se que a “valorizagdo” do artesanato por parte do Estado
atraveés de incentivos a producéo, a conservagao, comercio e difusdo, € um recurso

utilizado em beneficio proprio.
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O crescimento do setor artesanal pode “fomentar a exportagao de bens tradicionais,
atrair o turismo, aproveitar o prestigio historico e popular do folclore para consolidar
a hegemonia e a unidade nacional sob a forma de um patriménio” (CANCLINI, 2000,
p. 217). Nesse sentido, pode-se dizer que o artesanato apresenta um cunho social
muito importante. Ele é uma alternativa de sobrevivéncia para o enfrentamento das
consequentes transformacgdes no trabalho e na sociedade em um ambito geral além

de seus beneficios culturais.

Dorfles (1978) argumenta que mesmo um artesanato seja submetido a sucessivas
repeticbes, nunca sera possivel obter copias absolutas da identidade e
expressividade em todas as pecas. O autor também dialoga a respeito da influéncia
gue seu modo de vida, a familia e a comunidade que aquele artesdo esta inserido,
fazem parte e sdo fundamentais para a formac¢do de uma linguagem de expressao
individual que pode ser refletida em seu produto. Tornando este elemento um
diferencial produtivo e competitivo em comparacdo com produtos produzidos em

série.

Porém, Canclini (1983) ressalta que, com a desatualizacdo dos meios de producédo
artesanal, o desinteresse por esta atividade e a esperanca por melhores condigbes
de vida nos grandes centros urbanos, os jovens de comunidades produtoras de
artesanato tém se engajado em atividades do setor tecnoldgico ou industrial,
desfazendo de suas raizes culturais familiares e enfraquecendo o desenvolvimento

local.

Além da desatualizacdo dos meios de producdo artesanal ha outro grande impasse
gue gera a massificacdo e perda da qualidade percebida de produtos artesanais: as
copias. Este é um vicio profissional que deve ser corrigido, pois os produtos acabam
por perder a sua identidade e origem, consequentemente seu valor no mercado
entrando em um ‘canibalismo comercial’ no qual quem sobrevive € quem tem o
menor pregco com uma boa qualidade. “A estratégia mais acertada € investir na
diferenciacdo qualitativa, fazer diferente e com maior qualidade (técnica, estética,
etc.)” (SEBRAE, 2016, p.23).

A comercializacdo e a compreensdo de mercado também sado dificuldades

frequentemente enfrentadas por produtores artesanais. Peralta (2005) atribui a estes

63



problemas principalmente pela falta de conhecimento sobre o processo comercial,
mercado e tendéncias de consumo. Ele ainda destaca a falta de conhecimento
sistémico (caracteristico do sistema produtivo industrial), do proprio processo

produtivo e resisténcia as mudancas por parte do artesao.

Outra dificuldade que a atividade artesanal vem enfrentando atualmente é com
relacdo as formas de producdo em massa mais rapidas e baratas que entregam
produtos uniformizados a uma parcela da populacdo que procuram por produtos
baratos. Produtos estes que na maioria das vezes vem de paises como China, india
e Bangladesh que fazem o uso de méao-de-obra semiescrava 0 que torna
praticamente impossivel a competicdo do artesanato com estes produtos no quesito
de preco. Para que se possa competir com este mercado extremamente acirrado é
necessario o investimento na diferenciacdo dos produtos. Ou seja, 0 segredo da
competitividade ndo esta na reducdo dos custos, mas na agregacdo de valor.
(BARROSO, s.d.).

Barroso (s.d.) aponta que os problemas enfrentados pelo artesanato brasileiro estéo
presentes nas mais diversas areas: processo produtivo e criativo, comercializacéo,
estética, uso de matérias-primas, entre outros. E neste contexto que o designer tem
importante papel e pode gerar grandes transformacdes se associado ao artesanato,
garantindo sua origem e tradi¢cdes, porém, atualizando-o com novos temas, novas
propostas no sentido de fortalecer histérias, simbolos, tradicdes e a cultura de um

lugar como um territorio.

Apesar dos inumeros problemas que o artesanato tem a enfrentar, esta atividade
ainda é bastante comum dentro das comunidades (tanto urbanas quanto rurais).
Pode-se intitular o artesanato como um modelo de producédo “sobrevivente”, que
resistiu e ainda resiste as inUmeras inovacdes tecnoldgicas e industriais que buscam
cada vez mais substituir os processos, técnicas e ferramentas “passadas”. Acredita-
se que sua sobrevivéncia deve-se ao fato deste modelo requerer um conhecimento
especializado, passado entre geracdes, ndo massificado, que carrega uma carga
identitaria e que se renova de maneira peculiar. Como afirma Barroso (s.d.) o
artesanato passou a ser valorizado pois nele ainda residem tracos culturais,
aspectos singulares, regionalismo que fazem com que este produto ocupe um local

de destaque e diferenciacao.
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Além disso, o artesanato tem a capacidade de gerar renda de forma justa,
valorizando a cultura local e o proprio artesédo; além de facilitar o acesso aos bens e
servicos. Fazendo do artesdo um cidaddo e contribuindo para o desenvolvimento

regional e sua fixacao no local.

2.4 Interface Design e Artesanato

Cada vez mais, tém-se tornado comum a atuacdo de designers em
comunidades/grupos de producdes artesanais, com o0 objetivo de colaborar no
desenvolvimento dos produtos e ampliar seu acesso ao mercado. Hoje a
compreensao da atuacao do design tornou-se mais abrangente com visées voltadas
para o campo social, ultrapassando a relacdo design, produto, comunicacdo e
mercado (MORAES, 2008) levando as “ac¢des projetuais orientadas a modos de
viver além de consumir e produzir, valorizando a experiéncia e as emocodes de uso e
apropriagdo de espacgos, bens e servicos” (MANZINI; MERONI, 2007, p.21 apud
Engler e Mouréo, 2017).

Crocco (2000) destaca que os projetos que aconteceram no Brasil no inicio do
século XXI de resgate e valorizacdo do artesanato evidenciam a importancia
socioecondémica e cultural que este ramo tem para o pais. As intervencdes de design
em grupos de producdo artesanal tém como objetivo tornar a producdo artesanal
economicamente viavel e seguir as exigéncias de mercado com relacdo a estética,
qualidade, ergonomia, etc; tornando assim os produtos comercialmente atraentes.
Além do incentivo a promocédo de novas atitudes pelo arteséo frente ao seu trabalho.
Engler e Mourdo (2017) completam ainda que o design pode e deve promover a
reflexdo por parte dos artesdos quanto a seus valores culturais e sociais, melhorias

em seu processo produtivo e ativacdo do sentimento de pertencimento.

[...] cabe ao designer conjugar a sua atitude criativa, dentro da complexa
teia de funcdes e significados em que as percepgdes, acdes e relagbes se
entrelacam, no contexto de espaco e tempo em que se inserem, buscando a
adequacdo dos objetos as necessidades e anseios das pessoas, e a
melhoria da qualidade de vida da sociedade. (ONO, 2004, p. 62)
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De acordo com informacées extraidas do site’®> SEBRAE Mercados quando a pratica
artesanal esta associada a principios do design, o consumidor muda sua relagéo e
perspectiva perante o produto. Este tipo de artesanato adquire ou aprimora
requisitos que normalmente sao levados em consideracdo durante o0 momento de
compra, como por exemplo, a ergonomia, estética, valor simbdlico, sustentabilidade
e inovacdo. Desde a concepcao a comercializacdo, metodologias de design podem
ser empregadas como forma de reinventar e reposicionar o produto artesanal no
mercado. O design pode “[...] fornecer um conjunto de técnicas que, se utilizadas de
forma flexivel e fluida, pode tornar o artesanato mais competitivo a medida que ele é
inserido dentro do contexto multidisciplinar, organizado e colaborativo” (s.d.). Este
ponto também é levantado por Cavalcanti et al. (2013), que acredita que as
metodologias de design podem facilitar a interlocucdo entre design e artesanato na

busca por solugdes criativas, duradouras e de impacto positivo.

Segundo Peter Dormer, o trabalho deve ser conjunto e de colaboracado, j& que
“grande parte do éxito alcangado pela nossa cultura deve-se ao trabalho coletivo das
pessoas, a especializacdo e a fragmentacdo coordenada do trabalho. Nenhuma
pessoa isolada poderia por si s alimentar a complexidade de um design avang¢ado”
(DORMER, 1995, p.27).

Tanto a criatividade quanto as acdes colaborativas ndo podem ser impostas as
comunidades/grupos de artesdos, pois cada intervencdo externa que € realizada
coloca em risco o equilibrio daquele grupo (MANZINI, 2008). Para Borges (2011), o
designer ao se aproximar do artesdo deve-se colocar no mesmo nivel buscando um
relacionamento de forma equivalente e respeitosa. “O artesanato € um patrimonio
inestimavel que nenhum povo pode se dar ao luxo de perder. Mas esse patrimonio
nao deve ser congelado no tempo. Congelado, ele morre. E é na transformacéao
respeitosa que entra o papel dos designers” (BORGES, 2003, p.68).
[...] podemos acreditar que a aproximacdo entre design, artesanato e
cultura, se configura uma experiéncia capaz de tornar um produto
competitivo ndo apenas pelos seus atributos estéticos e funcionais, mas
também pelo seu valor cultural. Valorizando o arteséo e seu territério, o
design pode contribuir de forma significativa para a transformacédo pessoal e

profissional dessas pessoas, além de fortalecer o setor econdmico do
artesanato (MARTINS, 2009, p.25).

13
2/.

http://www.sebraemercados.com.br/boletim-valor-cultural-como-oportunidade-para-o-design-
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Krucken (2009) afirma que a préatica do design vem sendo reconhecida, cada vez
mais, como um importante mecanismo estratégico para valorizacdo de produtos
artesanais, capaz de promover a preservacdo e valorizacdo de culturas e o
reconhecimento de um povo. Além disso, ele pode mediar aspectos como: producao
e consumo, tradicdo e inovacdo, qualidades locais e relacdes globais de forma de

equilibrada, com intuito de alavancar o produto e o processo artesanal.

Dessa forma, acredita-se que, na sociedade atual, € necesséaria a atuacdo dos
designers junto ao artesanato através do didlogo entre diversas éareas do
conhecimento para que seja possivel desenvolver produtos de qualidade, atendendo
as reais necessidades e demandas dos usuarios e com valor mercadolégico. E
funcdo do designer trabalhar a autoestima destas pessoas que muitas vezes se
encontraram as margens da sociedade promovendo a inclusdo social e o

desenvolvimento humano.

Mourao (2013, p.75) afirma que o “reconhecimento dos potenciais, da capacidade de
aprender, criar e inovar” sdo maneiras de contribuir para elevagido da autoestima. E
necessario também refletir quanto a sustentabilidade econdmica, social e ambiental

dos produtos.

Os caminhos futuros para o artesanato passam pelo relacionamento com o design,
cada um contribuindo com suas expertises, objetivando a geracdo de renda, o
desenvolvimento local, a valorizacdo da tradicdo artesanal e a producédo de objetos
com maior valor agregado e de mercado. Como colocado por Engler e Mourao
(2017, p.309) “devemos acreditar e investir em novas possibilidades que apontem

solugdes para um futuro com melhor qualidade de vida para todos”.

2.4.1 Modos de atuacao do Designer junto ao artesanato

Muito é debatido sobre os modos de atuacdo do designer nas comunidades e
grupos locais, mas nao se tem ainda definido uma metodologia adequada para tal
atuacdo. Quando se trabalha com comunidades, através de praticas e vivéncias
torna-se dificil prever caminhos, devido as necessidades, caracteristicas especificas

e 0 ambiente de cada grupo. O designer como agente ‘transformador’ tem o desafio
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de interpreté-las e tragar o melhor caminho rumo ao éxodo dos artefatos artesanais.
Busca-se nesta pesquisa fazer um levantamento dos inUmeros modos de atuacdo
do designer junto ao artesanato definidos por autores da area e delinear o percurso

mais adequado para o grupo do estudo de caso da presente pesquisa.

E possivel observar alguns principios basicos que sdo comuns e norteiam as agdes
de intervencbes de designers junto ao artesanato. Entre estes principios estdo a
valorizacdo da cultura local, atividades participativas, potencialidades de materiais
locais, respeito a identidade e ao proprio artesdo, elevacdo da autoestima, a nao

imposicado de mudangas, dentre outros aspectos.

Barroso (2002) destaca trés estratégias que sdo largamente utilizadas por
consultores e designers do Ceara tanto para o desenvolvimento de produtos, quanto
na comercializacdo. Sao elas: atualizacdo dos produtos, informar a respeito da

origem do objeto e a elaboracdo de mix de produtos.

O autor coloca a atualizacdo dos produtos como primeira acdo a ser tomada tanto
do ponto de vista formal quanto técnico, porém é necessario um maior cuidado nesta
etapa para que nao haja uma descaracterizacdo do produto ou afastamento das
suas identidades, histéria e valores tradicionais, pois alguns desses modos de
producdo sao remotos e devem ser preservados (BARROSO, 2002).

Barroso (2002) afirma que a utilizag&do de informagdes sobre a cultura local no objeto
faz toda a diferenca no momento de comercializacdo de um produto artesanal. E
necessario evidenciar o valor cultural expondo a sua origem, contando um pouco da
histéria daquele objeto, a historia do préprio artesdo como forma de agregacdo de
valor. Ele ainda afirma que tal estratégia pode ser alcancada colocando no produto
uma etigueta utilizando-se uma linguagem poética e afetiva como forma de envolver
e encantar o consumidor. Estas informacdes sdo relevantes para que as pessoas
entendam e percebam o valor intrinseco daquilo que estdo adquirindo, criando assim
o grande diferencial competitivo entre o produto industrial uniformizado e o produto

artesanal.

Outra forma de atuacdo bastante utilizada é a elaboracdo de um mix de produtos.
Produtos artesanais apresentam certa constancia quanto aos materiais e formas

utilizados sem oferecer grandes variacbes ao longo do tempo. A estratégia do mix
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de produtos é reunir diversos artesdos em diferentes modalidades, e direcionar seus
produtos para um segmento de mercado como forma de obter uma diversificagéo.
Este tipo de atitude promove o cooperativismo entre os artesdos, intercambio de
conhecimento e potencialidades (BARROSO, 2002).

No Termo de Referéncia do SEBRAE (2004) é possivel encontrar algumas formas
de como deve ocorrer a atuacdo do designer junto ao artesanato. Nele propde-se
uma interferéncia mais direta no artesanato promovendo o acesso a tecnologias
adequadas ao aumento e melhoria da capacidade produtiva, pesquisa por
referéncias culturais locais como forma de agregacdo de valor e promocédo de
produtos com identidade nacional e a inovagao sendo trabalhada como ferramenta
de diferenciacéo. A instituicdo ressalta ainda que o designer ndo deve projetar para
0 artesdo, e sim projetar com o arteséo, cada um contribuindo com a sua parcela de
conhecimento. O Programa constitui-se fundamentado na ideia de “capacitagdo” do
artesdo e acredita que a educacgao, o treinamento e bons exemplos, sdo o0s
caminhos para uma mudanga da ‘postura no trabalho’ por parte do artesdo e a

ampliagao de sua ‘visao’, transformando assim o artesanato (SEBRAE, 2004, p.54).

Bonsiepe (2010) apresenta uma lista de seis atitudes de como se deve dar a relacéo
designer e artesdao podendo estas serem trabalhadas em conjunto ou de forma
Unica. A primeira forma de relacdo apresentada é com enfoque conservador: o
objetivo é proteger o artesanato de qualquer influéncia externa do design, mantendo
o artesanato em seu ‘estado puro’. A segunda relacdo possivel apresentada é de
enfoque estetizante: que considera os trabalhos dos artesdos ao status de arte e os
artesdos como representantes da cultural popular. O terceiro enfoque é chamado de
produtivista: onde o artesdo é tratado como forca de trabalho qualificada e barata,
utilizando suas habilidades para produzir produtos de designers ou artistas. O quarto
enfoque é o essencialista ou culturalista: nesta relacdo o artesanato é visto como
base ou ponto de partida para o desenvolvimento do verdadeiro design latino-
americano. A quinta relacdo possivel é de enfoque paternalista: que considera os
artesdos como clientes de politica de programas assistenciais e exercem um papel
de mediador entre mercado e artesdos. E por ultimo o enfoque promotor da
inovacao: neste caso o artesdo é estimulado a buscar a inovacéo objetivando a sua

autonomia e consequentemente melhorar suas condi¢des de subsisténcia.
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Adélia Borges (2011, p.145) afirma, que a intervencdo mais adequada do designer
junto ao artesanato “consiste, muitas vezes, em apenas ajuda-lo [0 artesao] a ver, a
aperfeigoar aquilo que faz, mas sempre respeitando a sua esséncia”. O designer nédo
deve assumir o papel de detentor do conhecimento absoluto, com o poder modificar
a realidade, mas sim trabalhar como um ‘figurante’ fazendo interven¢des quando
necessarias sem retirar o brilho do verdadeiro protagonista da histéria, o artesdo. A
autora ainda destaca que o designer ao chegar a uma comunidade deve realizar o
“reconhecimento dos signos de identidade cultural” e desenvolver atividades que
incentivem o artesdo a olhar ao seu redor e para sua propria histéria, como forma de

inspiracéo para os produtos (BORGES, 2003, p.67).

Borges (2011) ainda pontua alguns aspectos no qual o designer pode interferir com
o intuito de agregar melhorias no produto e ao processo. Sao eles: melhoria na
qualidade dos objetos, reducdo da matéria-prima, otimizacdo do processo de
fabricagcdo, combinacdo de processos e materiais, intermediacdo entre as
comunidades e o mercado, comunicacdo dos atributos intangiveis dos objetos
artesanais, facilitacdo do acesso dos artesdos ou de sua producdo a midia, dentre

outros aspectos.

A condicéo basica para que o relacionamento entre o artesdo e o designer flua da
melhor maneira possivel é através do respeito. O designer deve se abrir para
compreender a realidade do artesdo e de seus artefatos, deve observa-los com
atencdo, analisar e perceber a riqueza, a criatividade e a identidade enraizadas em
seu trabalho. Da mesma maneira, 0 artesdo precisa se abrir para 0 novo (e
consequentemente o designer deve se abrir para o campo do artesanato); ele deve
conhecer, aprender e levar em consideracédo durante a fase de desenvolvimento do
produto todas as variaveis que envolvem a relacdo objeto e o usuério. E importante
ressaltar a importancia de planejar a atuagdo do designer junto ao arteséo e ter
metodologia especifica. (BORGES, 2011).
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2.5 A sustentabilidade

O avanco tecnoldgico das Ultimas décadas aliado ao modelo capitalista de
consumo™* desenfreado estd tornando o planeta um lugar ambientalmente
insustentavel. O anseio por adquirir cada vez mais produtos como forma de bem-
estar e realizacdo pessoal vem acarretando graves prejuizos para a sociedade como
um todo. Enquanto alguns consomem mais do que suas necessidades basicas,
outros sofrem com a falta de recursos interferindo assim no equilibrio do planeta.
Aliado a isso problemas como mudangas climética, destruicdo de ecossistemas,
grande abismo socioecondémico, fome, violéncia completam o grave panorama da

sociedade atual.

De acordo com dados de relatérios do Clube de Roma ou do Painel
Intergovernamental de Mudancas Climaticas - IPCC, o planeta esta caminhando em
direcdo a um abismo e logo chegard a um ponto onde ndo serd mais possivel
remediar esta situacdo. Faltardo recursos basicos como agua e alimentos, a
populacdo sofrerd com diversos problemas climaticos entrando em um completo
colapso (LANA, 2016).

Torna-se necessdria a tomada de acdes que visem restabelecer o equilibrio do
nosso planeta, ndo apenas no ambito ambiental, mas também econdémico e social. E
dentro deste contexto de total descontrole que a sustentabilidade é vista como um
caminho oportuno ou até mesmo de salvacdo. Como definido pela Comissédo
Brundtland (World Commission on Environment and Development - WCED, 1987), o
desenvolvimento sustentavel baseia-se em atender as necessidades da sociedade
atual sem colocar em risco as necessidades das geracoes futuras. (SANTOS, 2016).
Segundo Engler (2016, p.67) “A terra tem uma capacidade limitada de absor¢ao de
impactos ambientais, logo a sustentabilidade sé pode ser atingida se na producdo os

impactos negativos forem menores ou iguais a capacidade de absorgéo da Terra”.

O desenvolvimento sustentavel se baseia em trés dimensdes: ambiental, econdmico

e social (Fig. 06). Elas se unem e estdo relacionadas entre sim, mas € possivel

14 “A sociedade de consumo atual é caracterizada por um nimero muito alto de variedade de

ofertas, pelo grande poder exercido pelos meios de comunicacdo de massa e pelo desenvolvimento
econOmico que esta completamente acelerado pelo avango do capitalismo” (BELCHIOR e RIBEIRO,
2013).
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compreendé-las separadamente: A sustentabilidade ambiental compreende a
preservacdo do meio ambiente e na conservacao de condi¢cdes de vida para todos
0S seres Vivos. Esta relacionada principalmente com os impactos ambientes que sao
gerados através das atividades humanas. A sustentabilidade econdmica diz respeito
a busca por uma sociedade mais justa, estavel e igualitdria nos parametros
econdmicos. Nesta dimensdo também esta relacionada a capacidade de producéo,
distribuicdo e utilizacdo de forma igualitaria das riquezas produzidas pelo homem.
Sustentabilidade social esta diretamente relacionada ao elemento humano. Respeito
aos direitos dos seres humanos, bem-estar, leis de amparo as necessidades da
populacdo, mudanca de atitude e de pensamento, e principalmente, a busca de
acbes e solucbes que possam contribuir para o desenvolvimento humano
(MARTINS, 2013).

Figura 06: Tripé da sustentabilidade.

|\

Ambiental

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

Manzini e Vezzoli (2002) discutem sobre a necessidade em rever o nosso atual
modelo de desenvolvimento para que se encaixe nos parametros da
sustentabilidade. Esta mudanca ndo sera apenas em ‘como consumimos’, mas
também em ‘quanto consumimos’. Devemos passar de uma sociedade que mede o

bem-estar e a saude econdmica segundo o crescimento da producdo e consumo de
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matéria — prima, para uma sociedade onde a cultura de consumo sera consumir
cada vez menos e melhor, com uma economia baseada na reducdo de produtos
materiais. Somente assim sera possivel caminhar de forma mais justa e sustentavel

pelo planeta.

O Ministério do Meio Ambiente® - MMA acrescenta que o momento atual pelo que o
pais passa coloca-se como oportuno para abandonar os padrbes de consumo
exagerado e de forma obsoleta copiados de paises industrializados e estabelecer
novos padrées de consumo em harmonia com o meio ambiente, a sautde humana e
com a sociedade. “E preciso pensar em uma sociedade cujo metabolismo, isto €, a
capacidade de transformar recursos ambientais para satisfazer as nossas
necessidades materiais, seja muito diferente do que é praticado na atualidade.”
(MANZINI e VEZZOLI, 2002, p. 44).

A transicdo rumo a sustentabilidade sera um processo de aprendizagem
social no qual os seres humanos aprenderdo gradualmente, através de
erros e contradicdes - como sempre acontece em qualquer processo de
aprendizagem -, a viver melhor consumindo (muito) menos e regenerando a
qualidade do ambiente, ou seja, do ecossistema global e dos contextos
locais onde vivem (MANZINI, 2008, p.27)

Sabe-se que toda mudanca de comportamento do ser humano demanda tempo e
amadurecimento. Nos ultimos anos, houve algumas modificacbes na forma de
pensar e agir na busca por relacbes mais sustentaveis. O consumo por produtos
locais, que apresentem selos ambientais, garantia de origem tem crescido
constantemente. Movimentos como ‘compre do pequeno produtor’ surgiram como

forma de fortalecer ainda mais essa mudanca comportamental.

Sob a perspectiva de Engler, (2016, p. 67) ‘0 numero de consumidores conscientes
esta aumentando e o volume de vendas desses produtos cresce bem mais que a
média’. Este novo consumidor se interessa ainda em obter informacfes a respeito
da empresa e de seus fornecedores, das relacbes de trabalho, métodos de obtencgéo

da matéria-prima e na geracao e valor para a sociedade (AGNELLI, 2010).

15

http://www.mma.gov.br/responsabilidadesocioambiental/producaoceconsumosustentavel/conceitos/con
sumo-sustentavel.
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O grande desafio é influenciar e modificar o pensamento das pessoas para que de
forma coletiva erradiquem as praticas ambientalmente, economicamente e
socialmente insustentaveis. O design, ‘pelo seu carater holistico e dinamico’
(RODRIGUES et al., 2012, p.96) coloca-se como uma alternativa para a construcao
de novos paradigmas, a formagdo de uma consciéncia coletiva de mudanga de

atitudes e uma ferramenta de transformagéo efetiva na sociedade contemporanea.

2.5.1 Design para a sustentabilidade

Segundo fontes da Comissdo das Comunidades Europeias (2001), a origem da
maior parte da poluicdo e esgotamento dos recursos naturais vivenciados
atualmente esta relacionada ao intenso crescimento do consumo de produtos,
corroborando a relagdo nao equilibrada que existe entre produtos e impactos
ambientais. Estes e os demais problemas elencados no item acima trazem ao
centro, a urgéncia por parte do design em compreender a fundo e atender a estas
demandas reais da sociedade que antes ndo eram consideradas e que ainda néo
sdo em sua totalidade. “Diante disso é fundamental repensar os paradigmas do

design face aos desafios impostos contemporaneamente.” (SANTOS, 2016, p.37).

E necessario repensar como o design pode contribuir de forma ativa para a
construcdo de um futuro palpado na sustentabilidade, incluindo a participacdo de
toda a populacdo, em especial dos grupos marginalizados e segregados. E € dentro
de todo este contexto que ‘o design sustentavel vem se destacando como um fator
importante de quebra de paradigmas e mudanga de comportamento’. (PAZMINO,
2018, p.170).

Segundo Vezzoli (2008) a sustentabilidade durante o desenvolvimento projetual
deve ser percebida como um caminho a se projetar produtos, servicos e sistemas
com baixo impacto ambiental e alta qualidade social. O design sustentavel
desenvolve projetos com foco no bem-estar tanto do individuo como também do
meio em que ele vive. Ele pode trabalhar das mais diversas formas para atingir este
objetivo, como por exemplo, a reutilizacdo de materiais ou produtos, que apos serem
transformados ganham uma nova dimenséo funcional. (LANA, 2016). Moraes (2016)
completa ainda que quando o foco do projeto é a sustentabilidade, o profissional de

design assume um panorama ainda mais amplo e diferenciado.
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Manzini (2008) destaca que:

[...] os designers podem ter um papel muito especial, e esperamos,
importante: mesmo ndo tendo meios para impor sua prépria visao
aos outros, possuem, porém, os instrumentos para operar sobre a
gualidade das coisas e sua aceitabilidade e, portanto, sobre a
atracdo que novos cenarios de bem- estar possam porventura
exercer. Seu papel especifico na transicdo que nos aguarda é
oferecer novas solugbes a problemas, sejam velhos ou novos, e
propor seus cendrios como tema em processos de discussao social,
colaborando na construcdo de visdes compartilhadas sobre futuros
possiveis e sustentaveis (MANZINI, 2008, p. 16).

Para Fletcher e Grose (2011, p.138) ‘produtos que apresentem inovagdo em
sustentabilidade, sao definidos e apresentados como um diferencial’. Nesse sentido
Agnelli (2010) destaca a importancia de investimentos em pesquisas cientificas, para
o aprimoramento de métodos e ferramentas de design e para que sejam
encontradas solucdes eficientes e eficazes para os problemas existentes ou em

potencial.

As decisdes de design moldam os processos por tras dos produtos que utilizamos,
0S materiais e energia necessaria para produzi-los, 0 modo como operamos no dia —
a — dia e o que acontece com eles quando perdem a utilidade (THACKARA, 2008,
p.24). Manzini e Vezzoli, (2002, p.91) concordam com Thackara ao definir o produto
(seja ele industrial ou artesanal) como um sistema em que o designer deve
compreender, estudar e analisar todo o ciclo de vida. O produto “é interpretado em
relacdo aos fluxos - de matéria, energia e emissdo — das atividades que o

acompanham em toda a sua vida”.

Atualmente existem algumas ferramentas e métodos para auxiliar o designer no
desenvolvimento de produtos dentro do conceito de sustentabilidade. Uma dessas
ferramentas € o Life Cycle Design (LCD), que auxilia o design quanto a dimensao
ambiental e econdmica de analise sustentavel do produto. O objetivo desta
ferramenta (FIG. 07) é criar uma analise sistémica do produto, levando em
consideracao todos os inputs e outputs gerados durante o ciclo de vida do produto
(desde a pré-producao até o descarte) com o intuito de redugéo da carga ambiental.

Esta reducdo pode ocorrer de varios aspectos, como: aquisicdo dos recursos,

75



transformacdo dos materiais, montagem, embalagem, transporte, armazenagem,
entre outros (MANZINI e VEZZOLI, 2002).

Na figura abaixo (Fig. 07) é possivel observar as fases do ciclo de vida do produto,
as estratégias de LCD e em qual fase cada estratégia pode influenciar positivamente

na construcdo de produtos sustentaveis.

Figura 07: Estratégias de Life Cycle Design e fases do ciclo de vida.
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Fonte: elaborado pela autora, baseado em Manzini e Vezzoli (2002).

‘A sustentabilidade ambiental € um objetivo a ser tingido e ndo, como hoje muitas
vezes € entendido, uma direcdo a ser seguida’ sob a perspectiva de Manzini e
Vezzoli (2002, p.28). Portanto, pode-se considerar que nem todos os produtos ou
servicos que apresentam melhorias pontuais com relacdo a sustentabilidade
ambiental devem ser considerados realmente sustentaveis. A sustentabilidade deve

ser algo interiorizado, algo nato na pratica projetual.
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Segundo Baldo (2000 apud CHAVES, 2018) um problema que existe no método de
medicdo de impactos ambientais utilizado pelo Life Cycle Design € a nao
consideracdo da dimensdo social do tripé da sustentabilidade. Ono (2009, p.88)
também relata que “ha lacunas expressivas, em termos de pesquisas sobre as
dimensdes socioculturais no desenvolvimento e consumo de produtos e servigos”.
Objetivando atingir uma abordagem de ciclo de vida mais completa e que contemple
os trés pilares do desenvolvimento sustentavel, foi desenvolvido pela pesquisadora
Gheysa Prado um protocolo de avaliagdo de prioridades sociais para o processo de
desenvolvimento de produtos que se baseia em um quadro/tabela com diversos
critérios com intuito de nortear o designer para caminhos mais sustentaveis, dentro
do campo social (CHAVES, 2018).

O quadro apresentado abaixo traz cinco categorias (Condicbes de trabalho,
consumidor, comunidade local, sociedade e atores da cadeia de valores). E dentro

de cada categoria existem subcategorias:

Quadro 02: Critérios da dimensao social para a pratica projetual.

[ Gamia Subcategorias

* Liberdade de associagao e negociacdes coletivas.
* Trabalho infantil.

« Salario Justo.

o * Numero de horas de trabalho.

CondicGes de Trabalho |. Trapalho forcado.

* Oportunidades iguais/ Discriminagao.

» Saude e Seguranca.

* Beneficios Sociais/ Seguranca Social.

» Satisfacao.

» Saude e Seguranca.

» Mecanismo de resposta.

* Privacidade do consumidor.

* Transparéncia.

* Responsabilidade com o fim de vida incentivo/
Educacao

a comportamentos e participacfes mais sustentaveis.

Consumidor
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* Acesso a recursos materiais.

« Acesso a recursos ndo materiais, Deslocamento e
Migracao.

* Cultura hereditaria .

» Condicbes de vida saudavel.

* Respeito aos direitos indigenas.

* Engajamento comunitario.

* Trabalho local.

Comunidade Local » Condigbes de vida segura.

* Preservacao dos recursos nao renovaveis.

« Utilizag&o dos recursos renovaveis da regido.

* Solugdes diferenciadas para diferentes locais.

* Beneficios de equidade e justica para a comunidade
onde a

empresa esta inserida e onde a oferta é feita.

* Promocgao por meio de instituicdes locais.

» Comprometimento publico a sustentabilidade.

* Contribuicéo para o desenvolvimento econémico.

* Prevencéo e contencao de conflitos armados.

» Desenvolvimento tecnolégico.

* Eliminacao de obstaculos a pessoas com necessidades
Sociedade especiais.

* Prevencao da discriminacao/ segregacgao por género,
etnia,

cultura ou religido.

* Corrupcgéao.

Atores da Cadeiade |. competicao justa.

Valores « Promocéo da responsabilidade social.
(Excluindo « Relagdes com fornecedores.
consumidores) - Respeito aos direitos de propriedade intelectual.

Fonte: elaborado pela autora, baseado em Chaves, 2018.

Pode-se observar que existem varios aspectos para a inclusdo do social dentro do
desenvolvimento de projetos. Esta tabela deve ser utilizada como uma linha guia de
andlise por parte do designer. Ele deve partir de acBes socialmente sustentaveis
como as citadas no quadro para que seu produto ou servigco contemple a dimensao

social da sustentabilidade.

A dimenséo social da sustentabilidade no design de produto pode, portanto,
centrar na melhoria social de um usuério especifico ou pode inserir
cuidados sociais em todo o ciclo de vida do produto buscando o
empoderamento dos grupos considerados vulneraveis: mulheres e meninas,
pessoas em localidades vulneraveis, pessoas incapazes, idosos, individuos
LGBTI, minorias étnicas, indigenas e imigrantes (PNUD, 2016 apud
CHAVES, 2018).
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Dessa forma, fica evidente que para a sustentabilidade se estabelecer, todos os
fatores devem ser levados em consideracdo. O design tem papel fundamental na
busca por alternativas que propiciem o crescimento econémico, desenvolvimento
humano, respeito ao meio ambiente e oferecendo ainda qualidade de vida. Tudo
isso de forma equilibrada e convergindo para um mesmo objetivo: a busca por um
mundo mais sustentavel (PAZMINO, 2018).

Muitos designers tém trabalhado para atingir este objetivo e muito ja foi feito, mas
nao se pode esquecer que ainda ha muito a ser feito. Principalmente pensando que
o Brasil € um pais que apresenta um grande abismo de desigualdade social, dentro
de uma sociedade hegeménica, sendo movida por uma politica de consumo onde se

deve consumir cada vez mais e onde os artefatos se tornaram descartaveis.

“Trata-se de criar novas percepc¢des, conhecimentos e sensibilidade [...] colocando
em pratica novos paradigmas de desenvolvimento” (SANTOS, 2016, p 38). Para o
designer, existem diversas ferramentas para auxilid-lo durante o desenvolvimento de
produto e uma demanda crescente por produtos sustentaveis. Mas é a partir da sua
conscientizacdo quanto profissional e responsavel pela saude do planeta que sera
possivel almejar um design que incorpora valores de cidadania, de responsabilidade

civica e ambiental e ainda ser economicamente viavel.

Em sintese, o design voltado para a sustentabilidade tem como objetivo
desenvolver projetos baseados no tripé da sustentabilidade, sob uma nova o6tica de
consumo, sem exageros, de forma mais igualitaria, com menos poluicdo e geracao
de residuos e sem a destruicdo das reservas naturais. Projetos que visem uma

interacdo mais justa e humana entre todos os envolvidos da cadeia.

2.5.2 A sustentabilidade na producéao artesanal

A preocupacao com a sustentabilidade atingiu todos os campos de uma maneira em
geral, e com o setor artesanal néo foi diferente. Empresas do setor privado, ONGs e
0 setor publico comecaram a propor caminhos e escolhas de forma que o artesédo
pudesse oferecer produtos, desenvolver seu processo produtivo e fazer escolhas de

matéria prima de forma mais sustentavel.
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“A sustentabilidade deve receber atencéo redobrada e ser explorada com prioridade
pelos artesé@os, pois isso traz visibilidade e supera as expectativas dos clientes”
(SEBRAE, 2014, p.01). Bistagnino (2009) destaca que a sustentabilidade em sua
dimensdo ambiental € um aspecto desafiador para os artesdos, pois envolve uma

série de mudancas comportamentais e de seu processo produtivo.

Segundo informacdes do site’® SEBRAE Mercados a producéo artesanal pautada
nos requisitos da sustentabilidade € uma forma de agregar valor ao produto que
consequentemente gera ganhos financeiros advindo desta boa prética. A
sustentabilidade dentro do artesanato pode estar ligada a incrementos ao préprio
produto quanto ao processo produtivo, como por exemplo, o racionamento e
reaproveitamento dos recursos naturais, escolhas por matérias-primas locais,

otimizag&o da producao, preferéncia por fornecedores responsaveis, entre outros.

A instituicdo ressalva algumas formas de agregar valor ao produto passando pelos
caminhos da sustentabilidade e sobre a importédncia de comunicar todas estas
caracteristicas ao cliente. Cartdes de visita, flyers para divulgacdo e catalogos
podem ser produzidos a partir do aproveitamento de materiais ou residuos gerados
durante a producao dos produtos. Embalagens também podem ser feitas a partir da
reciclagem ou aproveitamento do préprio material utilizado para fazer o artesanato.
A importancia em comunicar com o0s clientes as acdes voltadas para a
sustentabilidade também ¢é descrita pelo Conselho Empresarial Brasileiro para o
Desenvolvimento Sustentavel (CEBDS) através do Guia de Comunicacdo e
sustentabilidade disponivel no site’’. O conselho define que para esta comunicacéo
ser positiva ela deve adquirir uma linguagem acessivel e deve engajar

emocionalmente os clientes, gerando assim uma agregacéao de valor Unica.

Borges (2011) destaca a sustentabilidade na producdo artesanal atraves da
utilizacdo de materiais reciclados, como por exemplo, garrafas PET'®, latas de
refrigerante, lonas de caminhdo, banner de publicidade, papeldao de caixas de

transporte, sdo alguns dos materiais que tém atualmente sua utilizagdo crescente. A

16

- http://www.sebraemercados.com.br/artesanato-sustentavel/.

http://cebds.org/wp-content/uploads/2014/02/cebds.org-guia-de-comunicacao-e-
sustentabilidade-guia-comunicacao-e-sustentabilidade.pdf.

18 PET ¢ a sigla de Polietileno tereftalato. Um polimero termoplastico utilizado principalmente
na forma de fibras para tecelagem e embalagens para bebidas.

80



autora ainda acredita que o uso de materiais locais através de um manejo

sustentivel sdo caminhos de aproximagdo entre o artesanato e a sustentabilidade.

O SEBRAE (2004) ainda pontua que a comercializacdo de produtos artesanais em
pontos ‘turisticos’ bem como a sua divulgacdo e ambientacdo em hotéis e
restaurantes evidencia a identidade cultural local, e podem reforcar a

sustentabilidade em sua dimenséo econémica para com 0s grupos de arteséos.

2.6 Inovacao social

Segundo Gorman (2007) citado por Engler (2016), pode-se definir inova¢cdo como a
forma fisica de uma ideia, seja ela um novo produto ou um servigo. Ja a lei de
inovagdo (2004) define a palavra como sendo a “introdugdo de novidade ou
aperfeicoamento no ambiente produtivo e social que resulte em novos produtos,
Servicos ou processos ou que compreenda a agregacao de novas funcionalidades
ou caracteristicas a produto, servigo ou processo ja existente” (BRASIL, 2004). Ha
ainda o conceito de inovacdo proposto por Rogers (p. 11, 1983 — traduzido pela
autora): “Uma inovacado € uma ideia, uma pratica ou objeto que é percebido como
novo por um individuo...”. Muito é debatido o conceito e 0 que de fato € ou néao
inovacdo. A partir dos conceitos apresentados acima, é possivel reunir uma ideia

central comum destes autores como: algo novo e que traga algum beneficio.

Quando pensamos em inovacdo sempre associamos a esta palavra pesquisas
relacionadas ao campo de materiais ou ao dominio tecnolégico. Por muito tempo
este foi 0 pensamento acerca desta palavra e ainda continua sendo. Sobre este
conceito de inovacdo o Manual de Oslo (1997) estabelece como “inovagao néo-
tecnologica” todas as praticas de inovagdo que sao excluidas da inovagao
tecnoldgica. A partir do panorama atual da sociedade é preciso fazer uma reflexédo
sobre o0 que de fato estas novidades estdo trazendo de beneficios ou vao agregar
para as questdes que sao realmente relevantes dentro da sociedade: questdes
sociais e problemas ambientais (TAMBORRINI, 2012).

E dentro deste contexto que a nog&o de inovacgéo social tem ganhado cada vez mais
importancia e tem brotado nos mais variados a&mbitos. Presente ndo apenas no meio

académico, mas também em fundagles, instituicbes privadas e governamentais,
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vém desenvolvendo pesquisas/a¢cdes com o foco em inovagéo social. Cipolla (2012,
p.65) define de forma simplificada que a inovagdo social seria a “capacidade da
sociedade de solucionar seus proprios problemas” aos quais nao foram
solucionados através de inovacfes tecnoldgicas. Ja Bignetti (2011, p. 04) traz uma
definicAo um pouco mais completa e que serd adotada para a presente pesquisa,
definindo-o como “resultado do conhecimento aplicado a necessidades sociais
através da participacdo e da cooperacdo de todos os atores envolvidos, gerando
solugcbes novas e duradouras para grupos sociais, comunidades ou para a

sociedade em geral’”.

Esta definicdo de inovagao social evidencia o quanto o modelo atual de producgéo e
consumo é insustentavel, ndo apenas no ambito ambiental, mas também no
econdbmico e no social (CIPOLLA, 2012). A reducédo dos niveis de consumo e
extracdo de matéria — primas, uma melhora na qualidade de vida de todos e maior
respeito pelo meio ambiente s6 serd possivel a partir da implantacdo de novos
paradigmas, modos de viver e valores. Segundo Engler (2016, p.65) “A inovacgao é

fundamental para a criacdo de uma sociedade humana sustentavel”.

E importante ressaltar que a inovagdo social € um processo dinamico e que seu
carater ‘inovador’ pode variar de um local para o outro devido a sua forte ligacéo
com o contexto local (CIPOLLA, 2012). “O papel de contextos e comunidades locais
comecou a ser reconhecido e, consequentemente, o valor das inovacdes sociais
como sinais promissores de modos de vida diferentes e mais sustentaveis” segundo
Cipolla (2012, p. 66). Este aspecto também é abordado por Manzini (2008) que
considera que as inovacodes sociais advindas de bases na vida cotidiana sdo sinais
positivos e sdo o0 ponto de partida rumo a sustentabilidade. Portanto fica claro que a
inovacado social surge como um dos caminhos na busca alternativas viaveis para o

futuro da sociedade humana e para a resolu¢cdo dos complexos problemas atuais.

Manzini (2008) considera que a habilidades do design juntamente com a criatividade
sao fatores essenciais para promover 0 processo de inovacdo social na busca por
colocar em prética ideias novas e mais sustentaveis com o intuito de reforcar o
tecido social. Ele ainda acrescenta que as Inovacdes sociais ndo sao apenas

inovacdes pontuais. Elas sdo capazes de perdurarem ao longo do tempo além de
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inspirar novos grupos ou comunidades a desenvolverem solugdes similares,

afirmando assim o seu carater multiplicador.

Portanto, pode-se dizer que o design para inovacao social tem a possibilidade de
criar rupturas nos atuais padrées de consumo, producdo e modos de viver atraves
de iniciativas locais na busca por uma transformagdo do todo. Segundo Moraes
(2010) o estimulo a inovacdo e ao design passa-se a serem primordiais no atual

cenario de dinamismo e complexidade em que vivemos.

As possibilidades de acbes do design perante a inovacdo social sdo mdltiplas e
devem contribuir para que uma nova sociedade seja construida. “[...] os designers
podem ser parte da solugéo, justamente por serem 0s atores sociais que, mais do
que qualquer outro, lidam com as interacdes cotidianas dos seres humanos e seus
artefatos” (MANZINI, 2008, p.16). Porém é preciso lembrar que o processo de
inovacgao social ndo esta ligado apenas na interacdo do homem com os objetos, mas

na busca por solugdes para problemas ainda mais complexos.
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“Lembre de Deus em tudo que fizer,
e ele lhe mostrara o caminho certo.”

Provérbios 3: 6

3 METODOLOGIA

A metodologia para o desenvolvimento deste trabalho incide em uma abordagem
qualitativa'® de natureza aplicada®®. Segundo Godoy (1995, p. 62) analises
qualitativas apresentam alguns aspectos essenciais tendo o ambiente natural como
fonte direta de dados e o pesquisador como instrumento fundamental. “Nessa
abordagem valoriza-se o0 contato direto e prolongado do pesquisador com o
ambiente e a situacdo que esta sendo estudada.” Em funcdo da natureza do
problema que se quer estudar e que orienta a presente investigacao, a escolha pelo

enfoque qualitativo demonstra-se a mais apropriada.

19 A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com representatividade numérica, mas, sim, com o

aprofundamento da compreensdo de um grupo social, de uma organizacéo, etc. Os pesquisadores
que adotam a abordagem qualitativa op6em-se ao pressuposto que defende um modelo Unico de
pesquisa para todas as ciéncias, ja que as ciéncias sociais tém sua especificidade, o que pressupde
uma metodologia propria (GERHARDT e SILVEIRA, 2009).

20 Objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas
especificos. Envolve verdades e interesses locais (GERHARDT e SILVEIRA, 2009).

84



Para alcancar os objetivos deste estudo, optou-se pela pesquisa exploratéria®* na
qual serdo desenvolvidos estudos bibliograficos aprofundados, estudos de campo e
entrevistas em uma abordagem descritiva. “Visando a compreensdo ampla do
fendbmeno que esta sendo estudado, considera que todos os dados da realidade séo
importantes e devem ser examinados. O ambiente e as pessoas nele inseridas
devem ser olhados holisticamente [...] ” (GODOQY, 1995, p. 62).

O método de investigacdo é o estudo de caso, utilizando-se a observacéo
qualitativa, participativa e aplicacdo de questionarios. Quanto aos procedimentos

escolheu-se a pesquisa — agéo que pode ser compreendida como

[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associagdo com uma agéo ou com a resolucdo de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos do modo
cooperativo ou participativo (THIOLLENT, 1998, p. 14).

A pesquisa foi estruturada sinteticamente em trés etapas: na primeira buscou-se
atender aos conteudos do referencial tedrico; a segunda etapa constitui-se em
executar a pesquisa de campo e praticas junto a Cooperativa Dedo de Gente e na
terceira etapa compreende-se na realiza¢do da dissertacdo, registro dos dados e a
proposta de desenvolvimento de uma base de dados para servir como meio de
divulgacao dos produtos desenvolvidos apés a oficina.

A primeira etapa foi pautada em um profundo estudo teorico abordando os seguintes
temas: design; design social, artesanato; interface design e artesanato;

sustentabilidade e Inovacéo social.

A segunda etapa esta relacionada com o desenvolvimento em campo. Como forma
de delimitar a andlise do presente estudo, foi definida o l6cus da observagéo e o
recorte espacial para o estudo especifico. O I6cus da observacdo encontra-se na
cidade de Aracuai, no vale do Jequitinhonha, regido norte do estado de Minas
Gerais. Na cidade ha a cooperativa Dedo de Gente; uma iniciativa que foi criada

2 As pesquisas exploratérias tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar

conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais precisos ou hipéteses
pesquisaveis para estudos posteriores. Habitualmente envolvem levantamento bibliografico e
documental, entrevistas n&do padronizadas e estudos de caso (GIL, 2008).
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pelo CPCD. A cooperativa é formada por ‘fabriquetas’ que podem ser definidas
como nucleos de producao de tecnologias populares e comunitérias. Portanto, pode-
se definir como local de estudo o ambiente onde as fabriquetas da Cooperativa
Dedo de Gente estdo inseridas. A sede da cooperativa ocupa o0 espaco da antiga e
extinta FEBEM (Fundacdo Estadual para o Bem Estar do Menor) da cidade,
localizado na esquina das ruas José Pinto Colares e Minas Gerais, no bairro Alto
Santuario. O recorte espacial definido para o presente estudo serdo as fabriquetas

‘Tintas da terra’ e ‘Arte em madeira’, constituidas por seis jovens artesaos da cidade.

Busca-se nesta etapa investigar e demonstrar como o designer através de suas
ferramentas e metodologias pode assumir o papel de agente transformador da
sociedade, promovendo a geracdo de renda para os artesdos do recorte espacial
definido e a valorizacdo cultural da comunidade. Esta etapa (segunda etapa)
constitui-se da realizagdo de um diagndstico compreendendo o recorte espacial
através de entrevistas e visitas a cooperativa e a loja; levantamento iconografico
através de registro fotografico e entrevistas em campo com artesdos, por meio da
aplicacdo de questionario; mapeamento do tipo de consumidor dos produtos
desenvolvidos na cooperativa; elaboracdo dos contelidos e atividades das oficinas?;
realizacdo das oficinas e demais intervencdes; divulgacdo dos trabalhos através de
exposigdes/eventos.

A terceira etapa compde-se da realizacdo da dissertacdo bem como o registro de
todos os dados obtidos durante a fase 1 e fase 2 da pesquisa e a constru¢do de uma
base de dados como forma de divulgacédo dos trabalhos realizados, os resultados
alcancados e os novos produtos desenvolvidos. As etapas que foram descritas

acima encontram-se detalhadas no quadro a seguir (Quadro 03).

22 O termo ‘oficinas’ refere-se a aplicacao de atividades que promovam o conhecimento, em

curto tempo. As oficinas possibilitam ao pesquisador observar o grupo no desenvolvimento das
atividades artesanais, na apropriagdo dos contetidos e da identidade (MOURAO, 2013).
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Métodos e

Quadro 03: Metodologia

Objetivos Especificos

Mapear os alicerces tedricos

sobre design, design social,

artesanato, sustentabilidade,
inovagéo social.

Atividades

*Reviséo
bibliogréfica.

Indicadores

Revisao bibliogréfica finalizada de
todos os autores citados.

Compreender a realidade e as
potencialidades das fabriquetas
'tintas da terra’ e ‘arte em
madeira’.

*Pesquisa de campo.
*Entrevista.

Entrevista com 3 membros da
iniciativa e/ou representantes da
organizagao.

Visita de campo e
acompanhamento das atividades.

Identificar as possibilidades e
estratégias de atuacéo do
design vislumbrando um
caminho para melhorar as
oportunidades mercadolégicas
dos produtos.

*Andlise de produtos.

Analise de 5 produtos. Construcao
de um cronograma de oficinas.

Efetuar a aplicagéo de
ferramentas de Designh com a
participacdo dos membros da

iniciativa.

* Realizagdo oficinas.

Realizacdo de 10 oficinas com a
comunidade.

Gerar uma base de dados
(caderno) para servir como meio
de divulgagéo dos produtos
desenvolvidos
apos a oficina.

*Divulgacao da
pesquisa
(exposicao/evento).
*Base de dados
(caderno online).

Produtos finalizados (5 produtos).
Entrega da producéo da base de
dados.

Fonte: elaborado pela autora, 2018.

3.1 Campo e escolha do objeto de estudo

O campo desta pesquisa € a sede da cooperativa Dedo de Gente da cidade de

Aracuai, bem como da loja onde os produtos sdo comercializados. A selecdo dessa

organizacao se da por ela ser um modelo inovador de desenvolvimento humano e
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local, possibilitando a transformacdo de jovens sem grandes perspectivas. Além
disso, os trabalhos desta cooperativa s&o reconhecidos nacional e
internacionalmente, sendo premiados nos campos de tecnologia social,
empreendedorismo e desenvolvimento social. A escolha pela unidade da
cooperativa do municipio de Aracuai foi motivada pela ligacéo e lagcos afetivos que a
pesquisadora tem com a cidade. Além disso, houve interesse por parte da
coordenacdo da cooperativa e dos artesdos em participar da presente pesquisa

apos conversas e apresentacdo sobre o projeto.

3.2 Sujeitos participantes da pesquisa

A selecéo dos sujeitos participantes da pesquisa se deu a partir das fabriquetas que
estdo passando por dificuldades em gerarem renda e desenvolverem produtos:
fabriqueta “Arte em madeira” e fabriqueta “tintas de terra”. Ela foi definida durante o
trabalho de campo, conversas com a coordenadora da cooperativa e em um
encontro de apresentacdo da pesquisa aos artesdos. Por meio deste encontro 0s
artesdos puderam compreender como seriam as oficinas e decidirem se
participariam ou n&o. Todos os sete artesdos presentes decidiram participar das
oficinas. Durante as oficinas, um dos artesaos (e também bolsistas) decidiu desistir
das atividades devido a problemas de saude de familiares. Ao todo, o grupo de

artesdos ativos e que participaram de todas as oficinas foram seis.

3.2.1 Critérios de inclusao

Os critérios de inclusdo de sujeitos na pesquisa foram baseados em duas
premissas: fazer parte de uma das duas fabriquetas que esta passando por
dificuldades em gerarem renda e desenvolverem produtos e querer participar do
projeto.

3.2.2 Critérios de exclusao

Os critérios de exclusdo de sujeitos na pesquisa foram baseados também em duas

premissas: fazer parte de outras oficinas que ndo sejam aguelas que estdo
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passando por dificuldades em gerarem renda e desenvolverem produtos e nao

querer participar das oficinas

3.3 Instrumentos de coleta de dados

Os dados coletados foram registrados por meio de anotagdes da pesquisadora,
feitas durante as etapas de campo. Tais anotacdes serviram de base para a
construcdo da presente dissertacdo. Além disso, foram utilizadas fotografias,
filmagens e gravacgdes de audios, com a devida autorizacdo da coordenadoria e dos
artesdos e assinatura do termo de uso de imagem. Foram coletados e guardados
todos os materiais desenvolvidos durante as oficinas como painéis, anotacoes,
blocos adesivos, geracdo de alternativas e outros. Alguns destes materiais foram

digitalizados e anexados a pesquisa ou estdo em forma de figuras.

3.4 Procedimentos de coleta de dados

Foram utilizados diferentes procedimentos de coleta de dados para a presente
pesquisa a fim de trazer uma maior confiabilidade ao Estudo de Caso. Foram
adotadas as seguintes técnicas de coleta de dados qualitativos: observacao direta,
coleta de dados documentais, questionarios e entrevistas semi-estruturas e néao
estruturadas. Liebscher (2000 apud DIAS, 2000) afirma que pesquisa baseadas em
dados qualitativos sao justificadas quando o contexto social e cultural apresentam

extrema importancia para a pesquisa:

Os métodos qualitativos sdo apropriados quando o fendmeno em estudo é
complexo, de natureza social e ndo tende a quantificagdo. Normalmente,
sdo usados quando o entendimento do contexto social e cultural € um
elemento importante para a pesquisa. Para aprender métodos qualitativos é
preciso aprender a observar, registrar e analisar interacbes reais entre
pessoas, e entre pessoas e sistemas (LIEBSCHER 2000 apud DIAS, 2000).

Ainda segundo Huberman e Miles (1991), a coleta de dados qualitativos "permitem
descricbes e explicagbes ricas e solidamente fundadas em processos ancorados
num contexto social, podendo respeitar-se a dimensdo temporal, avaliar a

causalidade local e formular explicagbes fecundas” (p. 22). Devido a estes aspectos
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optou-se pela coleta de dados qualitativos utilizando diferentes métodos que ja

foram descritos.

3.5 Tabulacéo dos dados

Apos a coleta de dados juntamente com as anotacdes feitas durante o trabalho de
campo foram relidos e divididos em diferentes grupos. As imagens, filmagens e
audios foram escutados e vistos diversas vezes e também separados por
agrupamentos para posterior andlise. Os materiais utilizados durante as oficinas,
bem como compilacdo dos resultados e anotagdes feitas durante as mesmas foram

observados e separados em um anico grupo.
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“‘Porque sou eu que conhecgo os planos que tenho para vocés’, diz o Senhor,
‘planos de fazé-los prosperar e ndo lhes causar danos,

s n

Planos de dar-lhes esperancga e um futuro’”.

Jeremias 29:11

4 ESTUDO DE CASO

Segundo Gil (2010, p. 37) o estudo de caso “consiste no estudo profundo e
exaustivo de um ou mais objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado
conhecimento”. Yin (2001, p. 32), ainda destaca que o estudo de caso “é uma
investigacdo empirica que investiga um fendmeno contemporéneo dentro de seu
contexto da vida real, especialmente quando os limites entre o fenbmeno e contexto
nao estdo claramente definidos.” Buscou-se para a presente pesquisa explorar o
maior volume de dados, informacfes e observacdes, prezando pela parciménia

qguanto a generalizacdo das informacdes aqui apresentadas.
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4.1 Cooperativa Dedo de Gente

Para compreender melhor o atual cenario da Cooperativa Dedo de Gente na cidade
de Aracuai, colocam-se como relevante conhecer a histéria desta iniciativa (mesmo
que de forma sucinta), seu contexto histérico, os percursos seguidos até a atual
configuracdo e as dificuldades ja enfrentadas. Para isto, os dados e informacdes
agui coletados séo provenientes de diversas fontes, como os trabalhos académicos
a nivel mestrado de Luciana Almeida (2013), Ludmila Parreira (2014), Felipe
Andrade (2017) e Valter Junior (2015). Foram utilizadas também entrevistas com
membros da Cooperativa Dedo de Gente da cidade de Araguai, palestra realizada
pelo fundador da cooperativa, Sebastido Rocha em 2017, durante o Seminario
Educacdo Empreendedora na Pratica — Desafios para o crescimento, promovido
pelo SEBRAE na cidade de Belo Horizonte, reportagens online e em revistas,

folders, livros, website da cooperativa, entre outros.

A Cooperativa Dedo de Gente foi criada em 1996 na cidade de Curvelo/MG, a partir
de uma iniciativa do CPCD — Centro Popular de Cultura e Desenvolvimento que tem
como pilares fundamentais de atuacdo a educacdo popular e o desenvolvimento
comunitario. A cooperativa surgiu para gerar oportunidades de desenvolvimento
humano e profissional para jovens a partir dos 18 anos. Além disso, 0 ensejo de

prepara-los para a insercao no mercado de trabalho e gerarem uma fonte de renda.

O principal motivo para a criagdo da cooperativa foi a necessidade de continuidade
dos trabalhos que o CPCD ja vinha desenvolvendo com criancas no projeto Ser-
crianca. Segundo depoimento do préprio fundador, durante conversas com jovens
qgue faziam parte do projeto Ser-crianca e ja haviam atingindo a idade maxima para
participarem do projeto; muitos destes jovens ndo enxergavam oportunidades de
emprego e renda na cidade e como comumente aconteciam iam para o corte de
cana no interior do estado de S&o Paulo e Mato Grosso na busca por uma fonte de

renda e trabalho.

A partir deste panorama, Sebastifio Rocha decidiu criar a Cooperativa Dedo de
Gente, uma alternativa de trabalho e renda para que estes jovens pudessem

permanecer em seus locais de origem. Dentro da cooperativa existem diferentes

92



areas de producdo solidaria que sdo conhecidos como fabriquetas; sdo elas:
serralheria, marcenaria, fabricagdo de doces e licores, fabricacdo de vassouras com
garrafas PET, jardinagem, tintas de terra, cartonagem, desenvolvimento de software,

producado audiovisual, entre outros.

Hoje a cooperativa esta presente em trés municipios mineiros: Curvelo, Raposos e
Aracuai e atende cerca de 65 jovens atualmente. Segundo o fundador, a iniciativa ja
colhe bons frutos apos anos de trabalho: jovens que sairam da cooperativa e
tornaram-se empreendedores sociais, outros que juntaram dinheiro para estudarem
em outras cidades e aqueles que conseguiram bons empregos devido a experiéncia

e aprendizados vivenciados dentro da cooperativa.

Os jovens que chegam a cooperativa aprendem mais do que um oficio. Sao diversos
0s treinamentos e atividades que os jovens tém como rotina, por exemplo: atividades
de fotografia, dinamicas voltadas para o cooperativismo e trabalho em equipe, dia da
criatividade, palestras e encontros com arteséos, pesquisadores e empreendedores,

além de diversas ac¢des que buscam aproximar os jovens da cultura local.

Além disso, utilizam-se algumas pedagogias que sdo comuns dentro da forma de
trabalho de projetos do CPCD, como por exemplo, a “pedagogia da roda”, que se
baseia em uma forma horizontalizada de conversa entre os diferentes membros da
cooperativa. Os participantes fazem um circulo e expdem suas opinides, dificuldades
e ideias. As decisdes tomadas a partir dessa conversa sao feitas por meio de um
consenso em comum, levando em consideracdo a opinido de todos os envolvidos.
Segundo Edilucia Borges, estes encontros acontecem pelo menos uma vez por
semana ou sempre que houver necessidade. Este tipo de pedagogia é colocada por
Borges como extremamente importante e eficaz dentro da cooperativa, pois faz com
gue o0s jovens sejam 0s protagonistas das decisdes tomadas, enxerguem que suas
opinides sdo relevantes e faz com que eles percebam o importante papel que

desempenham no projeto.

Os membros da cooperativa sdo divididos em duas categorias: bolsistas e
cooperados. O grupo dos cooperados é formado por jovens que tem maior tempo no

projeto, apresentam dominio pleno das técnicas e habilidades necessarias para o
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desenvolvimento de produtos e estdo aptos a ensinar os bolsistas. Eles recebem
remuneracdo conforme o volume de producdo mensal individual e cumprem o
regime de 8 horas diarias de trabalho. Ja o grupo dos bolsistas sé@o os jovens recém-
chegados a cooperativa. Eles sdo remunerados muitas das vezes através de editais
de fomento (com valor fixo) e apresentam carga horaria de trabalho de 4 horas
diarias. Os bolsistas que se destacam durante o periodo de vigéncia da bolsa sédo
convidados a se tornarem cooperados. Para tornar-se cooperado deve-se observar
também a obrigatoriedade de idade minima de 18 anos (JUNIOR, 2015; ANDRADE,
2017).

Segundo Andrade (p. 68, 2017) a cooperativa apresenta uma “estrutura juridica
independente do CPCD que aglomera todas as fabriquetas e serve de plataforma

para unificar as vendas, a producao e a distribuicdo de recursos”.

Desde o seu surgimento a cooperativa sobrevivia principalmente por meio de
recursos de editais de fomento e parcerias com empresas privadas e publicas, como
por exemplo: Petrobras, AngloGold Ashanti e Natura. Atualmente, devido a crise
econbmica que o pais atravessa, estes tipos de recursos tornaram-se escassos, 0
que dificultou o caminhar da cooperativa e deixou em evidéncia sua

insustentabilidade financeira.

Outro agravante deste cenario, é a reducdo das vendas dos produtos artesanais
comercializados nas lojas Dedo de Gente, em Aracuai e Curvelo. Segundo Edilucia
Borges, coordenadora da unidade de Aracuai, foi necessaria a reducao do numero
de jovens que participavam das fabriquetas como bolsistas e cooperados, além de

tracar novas alternativas para aquisicdo de materiais e insumos.

4.2 Cooperativa Dedo de gente na cidade de Aracuai

O municipio de Araguai esta localizado no norte do estado de Minas Gerais, em uma
regido mais conhecida como Vale do Jequitinhonha. O municipio conta com uma
area de 2.326 Kmz?, dividida em aproximadamente 70 comunidades rurais e uma
populacdo de 36.041 mil habitantes. A populacdo urbana é de 23.430 e a rural,
12.611. O principal afluente que corta a cidade é o Rio Araguai, que teve importante
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papel para o desenvolvimento da cidade. O municipio ainda conta com os ribeirbes
Calhauzinho, Piaui, Gravati e Setubal de relevante importancia para os produtores
rurais da regido (JUNIOR, 2015).

A renda per capita da cidade € baixa, devido a falta de desenvolvimento econdmico
da regido e de oportunidades de trabalho e renda. A partir deste cenério a cidade

enfrenta uma série de problemas sociais, sem nenhuma solucdo aparente.

E a partir deste panorama que diversos projetos sociais instalaram-se em Araguai,
na busca pelo desenvolvimento social na cidade. A Cooperativa Dedo de Gente
chegou a cidade em 1996, implantando as fabriquetas de marcenaria e serralheira,
que algum tempo depois ficaram conhecidas como fabriqueta “Arte em madeira” e
fabriqueta “Arte em sucata de ferro”. Diversas outras fabriquetas foram surgindo com
0 passar dos anos, por exemplo: Fabriqueta de ceramica, bambuzeira, tintas de
terra, moda Jequitinhonha e software. Mas nem todas estas fabriquetas perduram
até os dias de hoje. Atualmente a Cooperativa Dedo de Gente da cidade de Aracuai

conta com as fabriquetas “Arte em madeira”, “sucata de ferro”, software e tintas de

terra.

Segundo Edilucia Borges, antes dos jovens ingressarem na cooperativa eles
passam por uma formacéo técnica e metodoldgica que tem duracdo prevista de 4 a
5 semanas, sendo divididas da seguinte maneira: duas semanas de formacao
metodoldgica nas quais, sao trabalhados os conceitos da cooperativa, valores
humanos e culturais, nocédo de formacéo de time e cooperativismo, € 0 Compromisso
ambiental. Passadas as duas semanas, 0s jovens conhecem as fabriquetas e
escolnem uma delas para trabalharem durante as duas ou trés semanas
subsequentes para a formacdo técnica. Durante a formacdo técnica este jovem
aprende a utilizar o maquinario e ferramentas disponiveis, nocfes de seguranca e

desenvolvem objetos simples.
Em Aracuai, 15 jovens fazem parte das fabriquetas e produzem em média de

250/300 produtos artesanais por més. Estes produtos sdo comercializados na loja

Dedo de Gente da cidade e alguns séo enviados para a loja de Curvelo. O salario
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médio dos artesdos gira em torno de R$ 600,00 a R$ 900,00 reais mensais,
dependendo do volume de produgéo de cada um.

4.3 Fabriqueta “Tintas de Terra”

A fabriqueta “Tinta de terra” surgiu a partir de uma parceria entre a cooperativa e a
artesd da cidade, Lira Marques. A artesd uma das responsaveis pela projecdo da
arte do Vale do Jequitinhonha para o mundo com seus trabalhos em argila e pinturas
feitas com tinta de terra. Ndo se sabe ao certo quando ocorreu o0 surgimento da

fabriqueta, pois esta apresentou uma trajetéria um pouco incomum.

Lira Marques sempre procurou difundir seus conhecimentos em trabalhos manuais e
fora proposto a ela, oficinas/encontros para auxiliar os jovens da antiga fabriqueta de
ceramica que existia na cidade. Mas devido ao alto indice de quebra das pecas de
ceramica, Lira apresentou aos jovens a técnica de pintura a partir de pigmentos
extraidos de diferentes tons de terra. Os jovens se adaptaram a técnica e fora

decidido abrir a fabriqueta “Tintas de Terra”.

Vérios produtos ja foram produzidos ou pintados pela fabriqueta, como por exemplo:
casa de passarinho, vaso de plantas, cartbes, cartazes, porta vasilhas, camisas,
entre outros. Os artesdos também oferecem o0 servico de pintura decorativa em
paredes. Normalmente este trabalho € feito a partir de demandas que chegam até a
loja da cidade.

O produto mais comercializado por esta fabriqueta sdo os cartbes (Fig. 08) que
apresenta valores que variam de R$ 2,00 a R$ 4,00 reais dependendo do tamanho
do cartdo. Além da comercializacao dos cartdes na loja da prépria cooperativa, eles
também sdo vendidos em uma floricultura da cidade. Os materiais utilizados no
processo de producdo sdo: tinta (jA preparada), pincéis, pano seco, estilete, fita

crepe e potinhos de plastico.
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Figura 08: Cartdes produzidos pela fabriqueta Tintas de Terra.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Quando a pesquisadora foi conhecer o espaco da cooperativa e entrevistar a
coordenadora, ela relatou que esta fabriqueta estava com as atividades suspensas
devido a falta de demanda pelos produtos. Duas cooperadas que trabalhavam na
fabriqueta foram realocadas para outras areas dentro da cooperativa. Devido ao
interesse pela pesquisa e a concessao de duas bolsas obtidas pela cooperativa, a
coordenadora decidiu reabrir os trabalhos desta fabriqueta com dois bolsistas. Hoje
a fabriqueta conta com a participagdo de 4 jovens, dois deles que séo bolsistas e
outros dois que trabalham esporadicamente, e que foram a ponte para ensinar a

técnica aos bolsistas.
4.3.1 Processo de producéao
O processo de producéo inicia-se com a busca pela cor da terra desejada. Na regiao

do Vale do Jequitinhonha é possivel encontrar praticamente todas as cores de tintas

de terra. A Unica que ndo é encontrada é a terra preta, que normalmente encontra-
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se na regido nordeste do pais. Portanto, os artesdos utilizam o carvdo para obter
este pigmento (Fig. 09).

Figura 09: Tinta preta que € obtida através do carvao.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Para o deslocamento em busca de terra, os artesdos utilizam um automovel e véao
junto a algum responsavel (normalmente a coordenadora da Cooperativa).
Chegando ao local, os artesdos manuseiam pas e enxadas para quebrar a terra em
blocos grandes. Estes blocos sdo colocados em sacos plasticos para serem
transportados até a sede de cooperativa. Quando esta terra chega a sede, parte
dela é armazenada em um espaco especifico para ser preparada posteriormente e a

outra parte vai para um barracéo.

E neste espaco que se inicia o preparo da terra. Os jovens retiram os blocos de terra
dos sacos, colocam em suportes de madeira ou de plastico e vado quebrando com
machadinhas ou pedacos de pau (Fig. 10). Apés quebrarem eles a peneiram e vao

repetindo este processo em torno de 4 a 6 vezes até obterem um po bastante fino.
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Figura 10: Trabalho de quebra dos blocos de terra.

| .

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Algumas cores, como por exemplo o lilas necessita de um procedimento diferente de
obtencdo e mais trabalhoso. A terra da cor lilas é encontrada junto a terra de cor
branca, formando pequenos tracejados lilds (Fig. 11). Os blocos desta terra séo
guebrados em blocos menores, e a partir destes blocos menores ocorre uma
raspagem com ferramenta especifica (desbastador) para a separagdo das duas

cores.

Em alguns casos é possivel separar as duas cores dando leves batidas sobre os
blocos menores, pois a cor branca tende a se esfarelar de maneira mais facil do que
a cor lilds. Quando as cores ja estdo separadas, 0s artesaos realizam o mesmo

processo de obtencdo de uma cor comum.
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Figura 11: Bloco de terra lilas e branco antes da separacao.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Apbs a obtencdo do po, as cores sao separadas em latdes de tintas e armazenadas
para uso posterior. Quantidades menores séo separadas e colocadas em pontes de
vidro para a elaboracao da tinta. Em propor¢fes adequadas sé@o adicionados agua e
cola a este po; depois de misturados a tinta esta pronta para uso. Para devida
conservacao estes potes devem permanecer fechados durante o periodo de nao
utilizagéo da tinta.

Para a realizacdo das pinturas cada artesdo trabalha com um processo bastante
pessoal. Observou-se que alguns artesaos preferem fazer um leve esboco sobre o
que sera pintado e outros ja pintam direto no material ou objeto (Fig. 12). Nao h&a
nesta etapa um passo a passo de como o artesdo deve desenvolver sua pintura,
deixando livre para que cada artesdo siga o caminho que melhor Ihe atenda. Nesta
etapa os artesaos utilizam lapis, borracha, pincéis, fita crepe, e um pedaco de tecido.
Apbs os produtos finalizados, eles sao guardados em um armario dentro da sala da

fabriqueta.
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Figura 12: Esboco sendo feito na peca antes da pintura.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Também é parte do processo de producdo no desenvolvimento dos cartbes, o corte
dos mesmos. Os papéis (reciclados) sao enviados pela sede da cooperativa em
Curvelo. As folhas chegam em formatos grandes para serem cortadas. No processo
de pintura da camisa, apds a pintura finalizada utiliza-se o produto Liqui-brilho para

fixar a tinta na camisa.

4.3.2 O ambiente de trabalho

A fabriqueta “Tinta de Terra” ocupa uma das salas da antiga sede da FEBEM na
cidade de Aracuai. O espaco tem cerca de 10 metros quadrados. A sala apresenta 2
(duas) portas: uma para entrada na sala e outra lateral que da acesso ao banheiro
feminino. Em uma das paredes tém uma janela de ponta a ponta que contribui para
a ventilagéo e iluminagé&o do local.

O ambiente ainda conta com um ventilador de teto, um armario para guardar os
produtos de pequeno a médio porte que sdo feitos e uma mesa central onde os
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jovens desenvolvem seus trabalhos. Em uma das paredes ha um mével onde pode-
se fixar latas de tintas grandes, que servem para a armazenagem do po da terra,

separando por cores.

Os artesd@os ainda contam com um segundo espago, onde é feita a armazenagem
dos sacos de terra a serem preparados para transformar-se na tinta. Neste espaco
eles guardar também latas de tintas e potes de plastico e vidro para o preparo e
armazenagem da tinta. Como esta atividade produtiva ndo gera residuos ou sujeiras,

ndo héa rodizio entre os artesdos para a limpeza dos espacos.

4.3.3 Principais dificuldades

Esta claro que o grande empecilho para esta fabriqgueta € com relacdo a demanda
por deste tipo de produto. Nao ha por parte dos clientes da cooperativa demanda
pelas pecas que sdo feitas atualmente. Algumas das pecas (como por exemplo: as
camisas) que estdo a venda na loja, estdo expostas ha varios meses e nao tem
saida. Tratando deste produto em especifico (camisas), percebe-se também a falta
de opc¢des de tamanhos, o que dificulta ainda mais a venda.

Outra dificuldade observada desta fabriqueta € com relacdo ao desenvolvimento de
novos produtos. Os produtos que sdo desenvolvidos sdo os mesmos desde o
surgimento da fabriqueta. N&o houve grandes inovacdes ou novidades no sentido de
oferecer novos produtos aos clientes. Notou-se certa dificuldade por parte dos
artesdos que faziam parte da fabriqueta e os que hoje fazem parte hoje, em propor

novos produtos e servicos.

Observou-se que os desenhos criados pelos artesdos na maioria das vezes sempre
sdo sobre os mesmos temas. E isso ndo muda com o passar do tempo. Sabe-se que
todo cliente sempre busca por novidades, algo diferente do que aquilo que ele viu na
sua ultima compra ou visita a loja, e isso ndo acontece com o0s produtos desta

fabriqueta. Além disso, os desenhos néo apresentam nenhum tipo de sazonalidade.

Nota-se que devido a baixa margem de lucro que os produtos desta fabriqueta

oferecem aos cooperados, acompanhado de uma demanda inexpressiva, faz com
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gue a evasao dos jovens seja grande ou que eles prefiram ir para outras fabriquetas
que oferecam maiores margens de lucro. Isto ja € um problema que vem sendo

vivenciado ha alguns anos e que foi relatado pela coordenadora da Cooperativa.

4.4 Fabriqueta “Arte em madeira”

A fabriqueta “Arte em madeira” surgiu junto com a criagdo da Cooperativa Dedo de
Gente na cidade de Aracuai, em 1996. Ja existia a fabriqueta “Arte em madeira” na
cidade de Curvelo, o que facilitou a instalagdo da mesma na cidade. Técnicos da
cidade de Curvelo foram até Araguai para ensinar aos jovens que estavam
ingressando na cooperativa técnica de marcenaria, uso do maquinario, ergonomia,

seguranca no trabalho, entre outros assuntos.

Ao longo destes anos a fabriqueta desenvolveu diversos méveis, como: banco,
cadeiras e poltronas, armarios, aparadores, etc. A madeira utilizada nas criacbes
varia de acordo com as oportunidades de ofertas encontradas. Ja se trabalhou com

madeira de demolicdo, madeiras reaproveitadas de trilhos de trem, entre outros.

Ha algum tempo, a fabriqgueta vem passando por dificuldades na compra de
madeiras, por questbes de nota fiscal, dificuldade de encontrar madeiras
legalizadas. Devido a isto a compra passou a ser feita pela sede da Cooperativa na
cidade de Curvelo. A partir de entdo, o valor da matéria-prima e consequentemente

dos produtos tornaram-se inviaveis devido a questdes logisticas.

Atualmente, a Cooperativa realizou parceria com um empreendedor da cidade de
Aracuai, que tem plantagdo de Mogno Africano de oito anos na regido. O
empreendedor fornece madeira de desbaste e em troca recebe uma participacao
sobre as vendas dos produtos de madeira. A madeira de desbaste ndo € uma
madeira de qualidade para o desenvolvimento de mdveis, devido a sua espessura,
umidade e outros. Mas para a criacdo de pecas menores a madeira € adequada.
Portanto, os artesdos tém experimentado atualmente a criagdo de objetos menores,

como por exemplo: revisteiro, porta vinhos, bandejas e luminérias.
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Hoje a fabriqueta conta com trés jovens, um bolsista e outros dois cooperados que
trabalham por produgéao (Fig. 13). Os jovens trabalham de segunda-feira a sexta-
feira das 07:30 as 11:30 e das 13:30 as 17:30, e alguns sabados durante o més,
principalmente quando ha encomendas de maior volume ou em meses de maior

demanda: maio, junho, novembro e dezembro.

O salario é baseado no salario minimo e os valores pagos sdo respectivos as horas
trabalhadas. Nao existe um namero minimo ou maximo de pecas que 0s artesaos
devem produzir mensalmente. Mas had uma cobranca por parte da coordenadora
para que os artesdos produzam uma quantidade considerada satisfatoria e que
atenda a demanda da loja Dedo de Gente da cidade. Esporadicamente algumas

pecas sdo enviadas para a loja Dedo de Gente de Curvelo, em menor quantidade.

Figura 13: Artesdos trabalhando na oficina.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Os artesaos sdo responsaveis pela fase de pesquisa, criacdo, desenvolvimento,
formacao de preco, organizacédo e limpeza do espaco e contato com fornecedores.

Eles ainda contam com a ajuda de um técnico que vai a cooperativa
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esporadicamente para auxilia-los quando a formacéo de preco, criagdo dos produtos

e ensinamentos quanto ao oficio de marcenaria.

Os maquinarios disponibilizados aos artesdos sdo: esquadrilhadeira, furadeira de
bancada, torno, serra de fita, plaina de bancada, serra circular de bancada, lixadeira
de bancada, furadeira, plaina manual, tupia, serra circular manual, As ferramentas
sdo: martelo, forméo, esquadro, gabarito, régua, grampo, alicate universal, trena e
arco de serra. A manutencdo do maquinario e substituicdo de pecas mais complexas
é feito também pelo técnico. Ajustes e consertos menores sao realizados pelos
proprios artesaos.

4.4.1 Processo de producéo

O processo de produgéo inicia-se com o recebimento da madeira (1 metro cubico a
cada um ou dois meses) de um fornecedor da regi&o e posteriormente a cubagem?®.
Os artesaos de forma conjunta medem e anotam em um caderno todas as medidas
das pecas de madeira. Este processo dura em média de 2 a 3 dias de trabalho,
dependendo do volume de madeira recebido que pode ser variavel. E neste
momento em que as tabuas sao organizadas de forma cruzada com espagamento
entre as mesmas para que haja ventilacdo e seque com mais facilidade. Esta técnica

de armazenagem é conhecida pelos artesdos como “cabicagem”.

Quando as madeiras chegam com um grau de umidade menor, elas séao
organizadas uma em cima de outra sem o0s espacamentos (Fig. 14). Apos a
anotacao passa-se 0s valores para uma tabela no excel para que o célculo seja feito

e repassado a coordenacao para controle interno e para as vendedoras da loja.

23 Cubagem é o processo de obten¢do do volume de madeira. O calculo é feito através de trés

medidas: comprimento, altura e espessura.

105



Figura 14: Organizagdo das tdbuas de madeira.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Todo inicio de més, a coordenadora coloca em um quadro que se encontra dentro
da oficina, imagens de produtos obtidas via internet que ela considera que sejam
interessantes para a producéo e para que os artesdos tenham um ponto de partida
para criarem 0s novos produtos. E importante ressaltar que os artesdos tem total

liberdade para propor os produtos que querem desenvolver durante o més.

Computadores também sao disponibilizados na sala da biblioteca para que os
artesdos possam fazer buscas na internet de produtos e inspiracdes. Segundo
entrevistas com alguns artesaos, objetos e formas encontradas pelas ruas da cidade
também sao uma fonte de inspiragao: “...na rua mesmo a gente vé algumas coisas,

como por exemplo... na feira a gente vé alguma coisa diferente e acaba fazendo”.

Apbs a definicdo do produto que serd desenvolvido, os artesdos fazem um esboco
de forma simplificada da ideia, mas na maioria das vezes isso ndo acontece (Fig.
15). Observa-se que os artesaos nao tém o habito de colocar no papel sua ideia, as
medidas, formas de encaixe, etc. ApO6s conversas com o0s artesdos, foi possivel
concluir que a maioria deles ndo faz esbogos pois acreditam que nao sabem

desenhar, ou ndo enxergam a necessidade desta etapa para o processo produtivo.
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Figura 15: Esboco dos produtos a serem desenvolvidos.

A 5 7

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Eles iniciam a fase de desenvolvimento do produto escolhendo a tdbua de madeira
mais adequada levando em consideracdo a largura e espessura da mesma, e vao
para a fase de corte, retirando as partes da madeira improprias para uso. Apos esta
etapa os artesdos levam as madeiras para a plaina para o nivelamento da mesma,
posteriormente medem e esquadrejam, fazem os acabamentos devidos com a
tupia®®, realizam a espiga®, lixam as pecas normalmente trés vezes com lixadeira
orbital de diferentes graos (180, 220, 320) ou lixa d"agua em folha, tamanhos 120,
150, 220, 280, 320 e 600.

Apos esta fase, colam-se as pecas com cola Cascorez e cravejam os pregos. Caso

haja necessidade, utiliza-se também a bracadeira de fita e grampos/sargentos®®

24 Maquina elétrica usada por marceneiros para o acabamento em méveis. Com ela, é possivel

fazer ranhuras, molduras, entalhes, chanfros, encaixes, detalhes arredondados, entre outros.
Disponivel em: http://blogdamarcenaria.com.br/tupia-manual/.

2 A espiga, ou encaixe macho como também é conhecido, € um tipo de encaixe feito na
madeira muito utilizado na producdo de mobiliario. Essa é a parte que ficar4 encaixada no furo ou
espaco que sera aberto em outra peca.

26 Grampos ou sargentos sdo pecgas utilizadas durante o oficio da marcenaria para fixar, firmar
ou proteger pecas de madeira umas nas outras ou ndo, impedindo a movimentagcdo ou separagéo
dos mesmos durante o trabalho.
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enquanto se espera pela secagem da cola. Caso o artesdo perceba que a peca
necessita ser lixada mais vezes, ele pode realizar o procedimento mesmo com 0s

pregos e a cola.

Apéds a secagem da cola e com a peca montada (através da fixagdo de parafusos e
pregos), aplica-se selador especifico de madeira para evitar que entre umidade na
peca, aguarda alguns minutos até que o produto esteja seco, lixa-se novamente e
para finalizar passa-se a cera com estopa para impermeabilizar e dar brilho a peca
(Fig. 16).

Quando ha necessidade de tampar algum buraco especifico (principalmente quando
se realiza espigas na peca) ou quando a peca apresenta algum pequeno defeito, os
artesdos fazem uma “massinha” com serragem e cola e aplicam no local necessario

antes de utilizarem o selador.

Figura 16: Acabamento final na peca com cera.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
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Apés a finalizagdo das pecas, os artesdos guardam-nas em uma sala especifica
para armazenagem de toda a producdo do més. Na maioria das vezes, quando se
aproxima do final do més, eles vao até a sala da biblioteca ou a sala da
coordenadoria para realizarem o calculo de custos e formacdo de preco dos
produtos desenvolvidos durante todo o més através de tabela especifica no
programa Excel (Fig. 17).

Ao serem questionados sobre se ha alguma anotacéo prévia do tempo e materiais
utilizados para controle durante o més, os artesdos responderam que ja estdo
acostumados a fazerem os célculos e que muitas das vezes estes dados séo feitos

através de uma estimativa.

Figura 17: Arteséao utilizando o Excel para calcular os custos dos produtos.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Observou-se o0 uso de moldes em papel (Fig. 18) feitos pelos proprios artesdos para
o desenvolvimentos de algumas pecas, como tabuas, porta vinhos e detalhes em

algumas pecas.
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Figura 18: Moldes utilizados pelos arteséos.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

4.4.2 O ambiente de trabalho

A fabriqueta “Arte em madeira” ocupa uma das salas da antiga sede da FEBEM na
cidade de Aracuai. O espaco tem cerca de 14 metros quadrados. A sala apresenta 2
(duas) portas: uma para entrada na sala e outra lateral que da acesso ao quintal.
Todas as paredes tém janelas em toda a extensdo da parede, contribuindo para a

ventilagéo e iluminacao do local, conforme mostra na figura 19.

A sala ndo apresenta foro e o chdo é de cimento batido, desnivelado. O ambiente
ainda conta com um armario e um bau para guardar as ferramentas e materiais de
insumos, um gaveteiro que ndo é utilizado pelos artesdos, além dos maquinarios

utilizados na fabrica¢éo dos produtos.
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Figura 19: Espaco da Fabriqueta “Arte em madeira”.

——

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Na &rea do quintal os artesdos armazenam as madeiras em local coberto e com
ventilacdo. O espaco tem cerca de 6 metros quadrados, o suficiente para armazenar
cerca de dois metros cubicos de madeira. As madeiras sdo organizadas pelos

proprios artesaos.

A organizacdo e limpeza do ambiente € feita a cada 3 ou 4 dias pelos préprios
artesdos. A serragem € guardada em sacos plasticos na area do quintal e doada
semanalmente para a fazenda de permacultura?’ do CPCD da cidade. As sobras de
madeira sdo entulhadas em uma area descoberta do quintal e quando necessario 0s

artesdos utilizam algum pedaco de madeira para a produgcdo das pecas. Quando

2 “Permacultura € uma expresséao originada do inglés “Permanent Agriculture” e foi criada por

Bill Mollison e David Holmgren na década de 70 do século passado... a permacultura transpassa
desde da compreensdo da ecologia, da leitura da paisagem, do reconhecimento de padrdes
naturais, do uso de energias e do bem manejar 0s recursos naturais, com o intuito de planejar e
criar ambientes humanos sustentaveis e produtivos em equilibrio e harmonia com a natureza.”
Disponivel em: http://permacultura.ufsc.br/o-que-e-permacultura/ .

111



nao sao utilizadas, doa-se esporadicamente para pessoas da cidade que empregam

na queima em fogdes a lenha ou outras atividades.

Os artesdos (de todas as fabriquetas da cooperativa) ainda contam com outra sala
com cerca de 25 metros quadrados para guardar as pecas que sdo produzidas
durante o més. Eles dividem a sala para que cada artesdo possa separar a sua
producdo do més. E dentro desta sala que a coordenadora da Cooperativa avalia 0s

produtos e definem quais estdo aptos para serem expostos na loja ou nao.

4.4.3 Principais dificuldades

Segundo relatos dos proprios cooperados que fazem parte da fabriqueta a principal
dificuldade enfrentada atualmente dentro das oficinas € com relacdo a falta de
maquinario e ferramentas adequadas para a realizagcdo dos trabalhos. Os
maquinarios presentes na oficina sdo muito antigos, alguns estdo sem uso devido a
quebra de pecas e falta de méo de obra especializada para o conserto, além de

alguns néo serem adequados para o tamanho de objetos produzidos por eles.

Além disso, toda a compra de materiais de insumos (lixas, colas, pregos, parafusos,
cera, selador, etc) sao feitos pela matriz da cooperativa com sede em Curvelo. A
compra dos materiais € feita pela matriz devido a controles internos de compra, mas
também pela dificuldade em se encontrar certos materiais de insumos na cidade de
Aracuai. O pedido por materiais de insumos é feito através de solicitagdo por parte
da coordenadora da cooperativa e 0 envio € realizado quando ha funcionarios em
transito entre as cidades Aracuai — Curvelo, como forma de economizar na logistica
da empresa. Segundo relatos dos cooperados muitas vezes o trabalho é pausado
devido a falta e demora para envio dos materiais, a quantidade pedida em sua

grande maioria ndo é enviado, o que dificulta as atividades dentro da fabriqueta.

A dificuldade em escoar os produtos (principalmente os méveis) da cidade também é
uma dos empecilhos vivenciados pela fabriqueta e que foi relatado a pesquisadora.
A cooperativa ndo apresenta logistica propria ou terceirizada para envio de produtos
para outras cidades; ela utiliza empresas de 6nibus e o sistema dos correios para o

envio de pecas a outras localidades, 0 que ocasiona em um aumento expressivo no
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valor das pecas e consequentemente na nao efetivacdo da compra. A cooperativa
tem parcerias comerciais com lojas em algumas cidades (Diamantina, Belo
Horizonte, Sete Lagoas, Sdo Paulo) mas nenhuma delas ainda comercializa os

produtos em madeira.

A madeira utilizada para producdo dos produtos também apresenta algumas
limitacdes. Como a madeira utilizada € uma madeira de desbaste, muitas vezes as
tabuas que chegam & cooperativa sdo impréprias para o uso: madeiras com brocas?®
e com a umidade muito alta (acima de 10) sdo os principais problemas. A umidade
da madeira é medida através de aparelho especifico, evitando assim problemas
rotineiros, por exemplo: que a ferramenta do torno perca o fio, que a pintura fique
mal feita ou inadequacao do uso da madeira para determinados fins. Além disso, as
tabuas de madeira chegam com a espessura muito fina o que inviabiliza a producéo

de algumas pecas, principalmente méveis.

Segundo relato dos préprios artesdos, todo inicio de més, quando inicia-se um novo
moédulo de producéo, eles sentem muita dificuldade em dar inicio a criagdo das
pecas, em desenvolver as primeiras criacbes daquele més. “E dificil comecar a fazer
as pecas no inicio do més... depois que faz as primeiras é mais facil, mas a gente

fica sem saber o que fazer. Comecar que é dificil, sabe?”.

Observou-se também que os artesdos ndo tém um espaco (mesa ou bancada) para
medirem, esbocarem, lixarem e selarem as pecas. O espaco utilizado atualmente
sao as proprias bancadas dos maquinarios dispostos pela oficina, o que faz com que
ferramentas e materiais de insumos figuem espalhados sobre as maquinas. Todas
as vezes em quem vao utilizar uma maquina, eles precisam retirar os materiais que

encontram-se sobre as mesmas.

28 Brocas de madeira € o nome popularmente utilizado para besouros que danificam a madeira

formando uma série de furos na peca de madeira. “Embora nao tenha o mesmo poder de destruigcao
dos cupins, podem causar grandes danos no madeiramento atacado por permanecer por longos
periodos na madeira”. Disponivel em: https://uniprag.com.br/pragas-urbanas/brocas-de-madeira/.
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4.5 Loja Dedo de Gente da cidade de Araguai

Os dados abaixo apresentados foram colhidos pela pesquisadora através de visitas,
observacdes e entrevistas realizadas durante o acompanhamento da rotina em
horario comercial na loja Dedo de Gente da cidade de Aracuai e na sede da
cooperativa Dedo de Gente durante 20 dias. Os dados serviram como alicerce para
um melhor entendimento do negdécio como um todo e na busca por possiveis

solucdes aos problemas identificados.

Desde 2011 a Cooperativa Dedo de Gente disp6e de uma loja na cidade de Araguai
para comercializacdo dos produtos. O investimento partiu de um patrocinio através
de edital da Petrobras no ano de 2010. Antes da inauguracdo do espaco, a
comercializagao ocorria em um showroom localizado na sede da Cooperativa Dedo
de Gente. A comercializacdo das pecas era feita pelos proprios artesdos e a
coordenadora da cooperativa. O controle da empresa era feito através de planilhas

do excel e as notas fiscais eram retiradas pela loja da cooperativa em Curvelo.

A loja esta localizada na rua Dom Serafim, 233-303, bairro centro, como mostra a
figura abaixo (Fig. 20). A rua é uma das principais do bairro e esté situada proxima a
comércios, escolas e importantes érgdos publicos da cidade, como por exemplo:
Prefeitura Municipal de Aracuai, Ministério Publico, COPASA, Cartério de Registro
de Imobveis, supermercado Fecriar, Colégio Nazareth, Universidade UNIP e
UNOPAR, dentre outros. A movimentacdo nesta regido da cidade acontece
principalmente durante os dias da semana (segunda-feira a sexta-feira). Vale
ressaltar que mesmo estando proximo a importantes pontos de grande circulacédo de

pessoas na cidade, a loja encontra-se fora do atual centro comercial da mesma.
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Figura 20: Mapa com a localiza¢édo da loja Dedo de Gente na cidade de Araguai.
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Fonte: Google Mapas, 2018.

O espaco € alugado e tem cerca de 500 metros quadrados, sendo compartilhado
com a sede administrativa do CPCD na cidade e o escritorio do Sitio Maravilha. S&o
ao todo nove ambientes sendo eles: a loja, banheiro, estoque, cozinha, area comum,
sala administrativa do CPCD, escritorio do Sitio Maravilha, quintal e a exposicéo
permanente de trabalhos de artesdos da cidade. A loja em si ocupa o espaco de 24

metros quadrados (Fig. 21) com o estoque apresentando 7,5 metros quadrados.

Os produtos atualmente comercializados na loja sao: produtos das fabriquetas de
madeira (modveis, revisteiro, porta vinho, bandejas, caixas de abelha, caixinhas
porta-objetos, luminaria, nichos, etc.); tintas de terra (kit tintas de terra, cartbes e
camisas pintadas com tintas de terra), sucata de ferro (objetos decorativos, porta
plantas, porta lapis, troféus, castical, etc.) e doces, compotas, licores e geleias (doce
de goiaba, geleia de pimenta, compota de figo, doce de banana, licor de hibisco,

licor de pequi, geleia de pau a pique etc.).

115



Figura 21: Espaco da loja Dedo de Gente na cidade de Araguai.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Além disso, ha CD’s de corais e muasicos regionais, cachacas e ceramicas que séo
comercializados sob forma de consignacéo. O espaco conta com uma mesa central,
prateleiras laterais para exposicdo dos produtos, um balcdo de atendimento
localizado na lateral esquerda do espaco, dois computadores, uma impressora,
maquina para impressao de cédigo de barras, e um armario. O ambiente € bem
arejado, dispdem de uma janela de 2,40 x 1,70 metros e um ar condicionado (ligado
esporadicamente) localizado na parede esquerda, ao fundo da loja. A iluminacao do
ambiente é feita através da luz natural e artificial, sendo utilizada a luz artificial
mesmo durante o dia. O horario de funcionamento € de segunda-feira a sexta-feira
das 9:00 as 18:00 e sabado das 9:00 as 13:00.

Por haver algumas pecas de tamanhos grandes (méveis de madeira e produtos de
outras fabriquetas) que impossibilitam a sua exposicdo dentro da loja, o quintal é
utilizado como uma extensdo da loja, conforme mostra a figura 22. O quintal conta
com um espaco de aproximadamente 250 metros quadrados com apenas parte do

ambiente sendo coberta. Neste espaco ainda ha algumas pinturas nas paredes que
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foram feitas pelos artesdos da fabriqueta “tintas de terra” que s&o utilizadas como
exemplo dos trabalhos de servi¢co de pintura decorativa que a fabriqueta oferece. O
espaco ainda é disponibilizado de forma gratuita para a comunidade para sessdes

fotograficas mediante agendamento prévio.

Figura 22: Quintal da loja Dedo de Gente.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

No ambiente ao lado da loja encontra-se uma exposi¢cdo permanente com pecas de
alguns artesdos renomados da cidade e de cidades vizinhas como Lira Marques,
Zefa, Jodo Alves e Ulisses Mendes. Ha ainda depoimento dos artistas acerca dos
temas: Vale do Jequitinhonha, artesanato, artista, entre outros.

Nas paredes estdo presentes textos com histérias e experiéncias de artesaos que ja
passaram ou que ainda fazem parte das fabriquetas na cidade conforme mostra a
figura 23. Este ambiente atrai inUmeros turistas e curiosos que acabam por conhecer
a loja também, ja que a entrada é compartilhada dentre os dois ambientes.
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Figura 23: Exposicdo permanente de artesédos ao lado da loja.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

A loja Dedo de Gente conta com duas vendedoras que S&do responsaveis por
organizar e limpar o ambiente e o estoque, atender clientes, mostrar e explicar sobre
0s produtos, apresentar a Cooperativa Dedo de Gente, fechar a venda, embalar os
produtos, repassar orcamentos de encomendas para os artesdos, lancar novos
produtos no sistema, contatar clientes, marcar precos nas pecas, lancamento de

nota, balanco do més, etc.

Além disso, a loja apresenta uma meta a ser alcancada mensalmente no valor de R$
15.000,00. Segundo informacgdes de vendedoras e outros cooperados desde 2014 a
loja ndo atinge a meta de venda com excec¢ao nos meses de novembro, dezembro e
maio/junho; ha um aumento das demandas devido as comemoragdes de final de ano
e as feiras que a cooperativa participa em outras cidades, como por exemplo, a

Feira do Artesanato do Vale do Jequitinhonha que ocorre anualmente na cidade de
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Belo Horizonte sob organizagéo da Universidade Federal de Minas Gerais — UFMG
e a Feira Nacional do Artesanato que acontece também na cidade de Belo Horizonte
no Expominas. Os produtos das fabriquetas “tintas de terra” e “arte em madeira”
apresentam pouca representatividade nos lucros da empresa. No més de junho de
2018 a loja vendeu cerca de R$ 9.000,00, sendo R$ 646,98, relativo as vendas da
fabriqueta “arte em madeira” e R$ 347,34, relativo as vendas da fabriqueta “tintas da
terra”. J& no més de Julho de 2018 a loja vendeu cerca de R$ 10.000,00, sendo R$
108,00, relativo as vendas da fabriqueta “arte em madeira” e R$ 30,00, relativo as
vendas da fabriqueta “tintas de terra”. A matriz da Cooperativa Dedo de Gente,
localizada na cidade de Curvelo - MG é a responsavel por toda a parte relativa ao
setor financeiro da loja e os devidos pagamentos aos cooperados, bolsistas e

funcionarios.

Nem todos os produtos (mesmo os menores) ficam expostos dentro da loja devido a
falta de espaco; por isso muitas vezes as vendedoras levam os clientes até o
estoque para conhecer o restante dos produtos caso os clientes ndo se interessem
por nenhum dos que se encontram expostos. Os pre¢os nos produtos sao marcados

a mao nas tags e fixados nas pecas através de uma cordinha.

Antes dos produtos serem embalados, no momento de fechamento da venda, as
vendedoras retiram as tags dos produtos para serem reutilizadas. Além do nome da
peca e o valor que é descriminado nas tags, elas ainda apresentam um breve texto
falando um pouco sobre a cooperativa. Outros modelos ainda apresentam um texto
falando um pouco sobre a fruta que foi utilizada para o desenvolvimento da compota,

geleia ou licor e a tag de pecas de langamento (Fig. 24).
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Figura 24: Tags utilizadas nos produtos.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

A embalagem utilizada para os produtos comercializados na loja Dedo de Gente de
Aracuai é unica e feita com papel reciclado. As embalagens sdo em formato de
sacola e apresentam dois tamanhos. As pecas sdo embaladas em papel seda,
colocadas dentro da sacola e por fora € grampeado um folder contendo algumas

informacgdes sobre a cooperativa e um lago (Fig. 25).

Pecas maiores e/ou quando enviadas via correio, sdo embaladas em jornal e
colocadas em caixas de papeldo comum. Todo o material (sacolas, papel seda e
folder) vem da cidade de Curvelo, matriz da Cooperativa Dedo de Gente. O envio de
embalagens é feito a partir de solicitagdo pelas vendedoras da loja de Aracuali,
sendo enviado através de pessoas que trabalham na cooperativa quando precisam ir
a cidade de Aracuai. Devido a este tipo de logistica adotada pela cooperativa, com
certa frequéncia ocorre a falta de algum material utilizado no processo de embalar

0s produtos.
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Figura 25: Embalagem utilizada na loja e folder.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

O sistema de controle e informacgfes utilizado na loja é conectado ao das outras
lojas da cooperativa (Curvelo e Raposos) e apresenta as seguintes informacdes
sobre o cliente: nome completo, CPF (Cadastro de Pessoas Fisicas), endereco,
telefone e e-mail. Sempre que um novo cliente compra na loja as atendentes fazem
0 cadastro salvando na maioria das vezes todos os dados. O sistema ainda oferece
controle de estoque, emissédo de cupom fiscal, cadastro de fornecedores e o controle

de compras.

4.5.1 Analises dos produtos

Como intuito de compreender melhor os produtos comercializados pelas fabriquetas
“tintas de terra” e “Arte em madeira” foi proposto uma analise de 10 produtos das
mesmas, seguindo alguns dos conceitos de desenvolvimento de produto proposto
por Mike Baxter em seu livro “Projeto de produto: Guia pratico para o design de
novos produtos”, bem como analises perceptivas de acordo com observacoes feitas
pela pesquisadora. Conforme Baxter (1998), os principios do desenvolvimento de
novos produtos sao viabilidade e especificacdo, projeto e desenvolvimento,

engenharia de producéo, fabricagdo e vendas. Utilizaram-se o0s conceitos de
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positivo, médio, fraco; adequado e inadequado. As analises serdo apresentadas a

seqguir:

Quadro 04: Analise de produtos

Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configurac@o do produto (Desenhos e modelo): Nao ha
Comunicagao: Médio

Identificagdo local: Positivo

Atratividade: Positivo

Harmonizacgao visual: Positivo

Significado simbdlico: Positivo

Constru¢do Mock up: N&o ha

Previsdo de custo de produgdo: Inadequado
Suporte escolhido: Adequado

Acabamento: Positivo

Principios da sustentabilidade: Positivo
Originalidade: Positivo

Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configuracdo do produto (Desenhos € modelo): Nao ha
Comunicagdo: Media

Identificac&o local: Médio

Atratividade: Médio

Harmonizagdo visual: Positivo

Significado simbdlico: Médio

Constru¢do Mock up: -~

Previsao de custo de produgado: Inadequado
Suporte escolhido: Adequado

Acabamento: Positivo

Principios da sustentabilidade: Positivo
Originalidade: Mé&dio

Camisas pintadas com tintas de terra

Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configuragdo do produto (Desenhos e modelo): N&ao ha
Comunicagado: Néo ha

Identificag@o local: Fraco

Atratividade: Fraco

Harmonizacgao visual: Fraco

Significado simbdlico: Fraco

Constru¢cdo Mock up: -

Previsdo de custo de produgédo: Inadequado
Suporte escolhido: Inadequado

Acabamento: Fraco

Principios da sustentabilidade: Médio
Originalidade: Fraco
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Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configurac¢do do produto (Desenhos e modelo): Ndo ha
Comunicagao: Médio

Identificag@o local: Médio

Atratividade: Positivo

Harmonizag¢do visual: Medio

Significado simbdlico: Médio

Construgdo Mock up: -«

Previsdo de custo de produgdo: Inadequado
Suporte escolhido; -

Acabamento: Positivo

Principios da sustentabilidade: Positivo
Originalidade: Médio

Banco de madeira

Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configuragdo do produto (Desenhos e modelo): Nao ha
Comunicagao: Fraco

Identificagao local: Fraco

Alratividade: Positive

Harmonizagao visual: Positivo

Significado simbdlico: Fraco

Construgdo Mock up: Nao ha

Previsdo de custo de produgdo: Adequado

Suporte escolhido: -

Acabamento: Positivo

Principios da sustentabilidade: Positivo
Originalidade: Médio

Porta vinho de madeira

Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configuragdo do produto (Desenhos e modelo): Nao ha
Comunicagao: Nao ha

Identificagao local: Fraco

Atratividade: Positivo

Harmonizagao visual: Positivo

Significado simbdlico: Fraco

Construgao Mock up: Nao ha

Previsado de custo de producdo: Adequado

Suporte escolhido: -~

Acabamento: Positivo

Principios da sustentabilidade: Médio
Originalidade: Fraco

Revisteiro de madeira

Principios operacionais (projeto conceitual): Ndo ha
Configuragdo do produto (Desenhos e modelo): Nao ha
Comunicagao: Nao ha

Identificagdo local: Fraco

Atratividade: Fraco

Harmonizagao visual: Médio

Significado simbdlico: Fraco

Constru¢do Mock up: Néo ha

Previsdo de custo de produgdo: Adequado

Suporte escolhido; -------

Acabamento: Positivo

Principios da sustentabilidade: Médio
Originalidade: Fraco
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Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configurac@o do produto (Desenhos e modelo): Nao ha
Comunicagao: Fraco

Identificagao local: Fraco

Atratividade: Médio

Harmonizac¢ao visual: Médio

Significado simbdlico: Nao ha

Constru¢do Mock up: =-=-—--

Previsdo de custo de produgao: Adequado

Suporte escolhido; ~-—------

Acabamento: Pasitivo

Principios da sustentabilidade: Médio
Originalidade: Nao ha

Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configuracgdo do produto (Desenhos e modelo). Nao ha
Comunicagao: Fraco

Identificacdo local: Médio

Atratividade: Positive

Harmonizagao visual: Positivo

Significado simbdlico: Fraco

Constru¢ao Mock up: Nao ha

Previsdo de custo de produgao: Adequado

Suporte escolhido; ~——---

Acabamento: Positivo

Kimato-deinadei Principios da sustentabilidade: Médio
' aaein Originalidade: Médio

Bandeja de madeira

Principios operacionais (projeto conceitual): Nao ha
Configuragdo do produto (Desenhos e modelo): Nao ha
Comunicagdo: Néo ha

Identificagdo local: Fraco

Atratividade: Fraco

Harmonizacao visual: Médio

Significado simbadlico: Fraco

Construg¢do Mock up: Nao ha

Previsdo de custo de produgao: Adequado

Suporte escolhido; ~------

Acabamento: Positivo

! Principios da sustentabilidade: Médio
Porta celular de madeira Originalidade: N&o ha

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.

Observa-se que os produtos desenvolvidos pelas fabriquetas ndo apresentam em
sua grande maioria, ligacdes e/ou referéncias com o territério de origem, sendo este
um grande ponto de diferenciacdo. S&o produtos com bom acabamento, mas nao
possuem referéncias regionais ou do proprio artesdo, como por exemplo: a pintura
na parede feita pela fabriqueta “Tintas de terra” que traz os cactos que sao bastante
comuns na regido norte do estado com uma bicicleta Penny-Farthing que surgiu na
Europa na década de 1880.
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Outro exemplo que pode ser observado e que demostra a falta de planejamento na
fase de desenvolvimento de produto, é a bandeja de madeira que apresenta uma
abertura lateral nas alcas de madeira para o usuario encaixar a mao, mas nao ha
espaco suficiente para colocar os dedos. Esta falta de planejamento também pode
ser observada no porta vinho de madeira. A base da taga ndo se encaixa
perfeitamente na abertura feita pelo artesdo na pec¢a, 0 que causa uma certa

instabilidade.

As camisas pintadas com tintas da terra demostram que o usuario e sua rotina ndo
foram levados em consideracdo durante a constru¢gdo do produto. A camisa
desenvolvida ndo pode ser lavada em maquina, apenas a mao devido, devido a tinta
e ao verniz (liqui-brilho) que é utilizado na pintura. Sabe-se que hoje, as pessoas
estdo cada vez menos com tempo para atividades rotineiras, como lavar roupas e
procuram por produtos e servigos que venham a facilitar o dia-a-dia. As maquinas de
lavar vieram exatamente para facilitar e solucionar de certa forma esta falta de
tempo do ser humano. Quando o produto desenvolvido é impossibilitado de
adequar-se a este novo panorama, cria-se uma barreira entre o produto e 0 Usuario.

Por isso, a importancia de conhecer a fundo quem é o cliente e sua rotina.

Percebe-se também a falta de comunicacédo do produto em si. Alguns dos produtos
gue sao produzidos pelos artesdos ndo conseguem expressar sua funcao através da
forma e acabam por precisarem de explicacbes, como por exemplo: o porta celular
de madeira. Isso também foi observado durante 0 acompanhamento da rotina na loja
da cooperativa. As vendedoras muitas vezes precisam explicar qual a funcédo de
determinado objeto ou como se usa, 0 que explicita a falta de entendimento e

comunicacdo do produto por si so.

Nenhum dos produtos apresentados acima passam pela fase de criacdo de mock
up, como forma de “teste” final dos produtos a serem produzidos. Segundo relatos
dos artesdos, algumas vezes durante o processo de fabricacdo, ocorre a nao
factibilidade do produto que estd sendo desenvolvido, seja pelas medidas e
distancias adotadas, pelos cortes feitos na peca em madeira ou devido a ideia do
produto ndo estar bem planejada; gerando assim um desperdicio de matéria-prima.

Muito é debatido sobre sustentabilidade dentro da cooperativa e diversas a¢cdes séo
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empregadas neste quesito. Mas nota-se que esta ndo € uma etapa discutida durante
0 processo de planejamento e desenvolvimento do produto.

Um ponto importante a ser levado em consideracdo é com relacdo a previsao de
custos e composicao de preco final dos produtos. Os artesdos utilizam uma tabela
do excel para calcularem o custo de producdo dos produtos e formarem 0s precos
para venda. Esta tabela é seguida a risca pelos artesdos e tudo que é utilizado
durante o processo produtivo € computado. Observa-se um grande controle por

parte dos arteséos nesta parte do processo.

Outro fator positivo observado nos produtos é com relacdo aos cuidados e
dedicacdo por parte dos artesdos na fase de acabamento dos produtos. Todas as
pecas apresentam bom acabamento tanto no processo de montagem como também
no polimento e no momento de fixar. Nota-se este cuidado com relagao aos produtos

da fabriqueta Tintas de Terra também.

4.5.2 Analise da loja e comercializagéo

Os dados abaixo apresentados foram colhidos pela pesquisadora através de visitas,
observacbes, entrevistas e aplicacdo de questionarios realizados durante o
acompanhamento da rotina em horario comercial na loja Dedo de Gente da cidade
de Aracuai pelo periodo de 10 dias. Os dados serviram como alicerce para um
melhor entendimento do negdcio como um todo e na busca por possiveis solucdes
aos problemas identificados. Durante o tempo de acompanhamento da
movimentacado na loja pela pesquisadora, conseguiu-se obter algumas informacdes
importantes quanto a quantidade de pessoas que entra na loja, a quantidade de
pessoas que entra na loja mas ndo realiza a compra, o ticket médio, observacdes
gue os clientes fazem com relacdo ao espaco e aos produtos, a dinamica do cliente
dentro da loja, abordagem das vendedoras, atendimento, dentre outras informac¢des

gque serdo apresentadas a sequir.

Percebe-se que grande maioria dos clientes que entram na loja e consomem 0s
produtos sao turistas acompanhados por moradores da cidade ou por indicagédo de

hotéis, restaurantes ou outros estabelecimentos. Assim como relatado pelas
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vendedoras e confirmado através de observagfes, os turistas tendem a consumir
objetos de tamanho pequeno a médio, leves e que apresentem alguma ligacdo com

0s simbolos e histérias da cidade. Normalmente compram apenas 1 (um) produto.

O publico da cidade de Araguai que consome os produtos é um publico bastante
restrito. Os produtos consumidos sao em sua grande maioria para presentes ou
encomendas de produtos especificos. A partir da aplicacdo de questionario
(apéndice A) com intuito de compreender melhor a percepcdo da populacdo de
Aracuai acerca da loja e dos produtos da Cooperativa Dedo de gente, destaca-se 0s
seguintes pontos: criou-se a imagem na cidade de que os produtos que sao
comercializados na loja Dedo de Gente sdo produtos com preco elevado, ndo ha
uma comunicacao efetiva acerca dos produtos e da prépria cooperativa dentro da
cidade (muitas pessoas relataram que ndo conhece ou que apenas ja ouviu falar
sobre a cooperativa. Outras disseram que ndo sabem quais produtos sao
comercializados) e que os produtos comercializados ndo agradam parte dos

entrevistados.

Observou-se que os produtos consignados (CD’s, cachacas e pegcas em ceramica)
apresentam pouca saida e uma margem de lucro pequena em comparacdo com
outros produtos comercializados, mas eles sédo importantes pois contribuem com o
mix de produtos dentro da loja. Sobre os produtos que séo fabricados pelas
fabriquetas “Tintas de terra” e “Arte em madeira” eles apresentam pouco apelo
estético, muitas vezes sem nenhuma identificacdo local. Ha ainda produtos que
foram copiados a partir de busca de imagens da internet (relatado pelos proprios

artesdos) e outros que apresentam limitagcdes quanto ao uso.

A procura por objetos utilitarios € algo que ocorre frequentemente na loja. A grande
maioria dos produtos ofertados pela cooperativa sdo decorativos, e aqueles poucos
utilitarios que séo oferecidos, como por exemplo: porta caneta, castical, tabuas de
cortar carne, entre outros, ndo apresentam uma boa compreensdo quanto a

dinAmica de uso.

Com relagédo ao atendimento e a venda, identificou-se certa inexperiéncia por parte

das vendedoras. Assim como relatado em conversa com a coordenadora da
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cooperativa, Edilucia Borges, as vendedoras ndo recebem nenhum treinamento ao
serem contratadas para trabalhar na loja. Para algumas € até mesmo o primeiro
emprego, seguindo o ‘espirito’ da cooperativa em dar a primeira oportunidade de

emprego aos jovens.

4.6 Oficinas de Design e artesanato

As oficinas de Design e artesanato tiveram como objetivo ampliar o conhecimento
dos participantes em temas que pudessem contribuir para um melhor
desenvolvimento de produtos artesanais, bem como a compreensdo de toda a
cadeia sistémica da qual eles fazem parte. Segundo Rena e Pontes (2009), aulas
tedricas juntamente a exercicios praticos reforcam o conhecimento adquirido de

forma empirica.

Com intuito de levar até a cooperativa especialistas de diferentes areas para
conduzirem algumas das oficinas, realizou-se uma parceria com a Secretaria de
Desenvolvimento Social da cidade de Aracuai para o financiamento de viagem e
hospedagem de professores e empreendedores a cidade.

4.6.1 Design e artesanato

A aula “Design e Artesanato” foi elaborada pela responsavel da presente pesquisa
sob orientacdo da orientadora Rita de Castro Engler. O encontro se iniciou com a
apresentacao do planejamento das oficinas, bem como os dias e horéarios previstos
para cada encontro. Na sequéncia foi entregue o termo de uso de imagem e o termo
de comprometimento de participacdo para que os artesdos presentes pudessem ler
e assinar (apéndices B e C). Sem questionamentos, 0s jovens assinaram e

devolveram a pesquisadora.

A partir de entdo buscou-se instigar os participantes a pensarem sobre o que eles
imaginavam que fosse o termo design, conforme figura 26. Alguns dos participantes
disseram que ja haviam escutado a palavra associado a algo bonito, com uma boa
estética e que também ja ouviram a palavra associada ao campo de jogos de

videogame.
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Figura 26: Discussao entre os artesdos e apresentacdo da atividade.

N

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Em sequéncia foi apresentado que o design pode sim estar associado a questdo da
estética do produto, mas que hoje o design expandiu o seu campo de atuacao se
apropriando de uma visdo ampla e sistémica com o0 seu pensamento centrado no
usuario. Foram exibidos alguns exemplos de produtos que deram certo por que o
usuario foi levado em consideracdo ndo apenas na fase de desenvolvimento do
produto, mas também na comunicacdo, no comercial, no financeiro, etc. Também
apresentou-se produtos que ndo obtiveram sucesso, devido a falta de compreenséao

e de se pensar no usuario em todas as fases dentro de uma empresa.

A apo6s o intervalo buscou-se relacionar os campos de design e artesanato, e como
o design poderia contribuir para que o artesanato pudesse potencializar o seu valor
monetario dentro do mercado. Como atividade para este encontro foi proposto aos
participantes que preenchessem dois quadros (apéndice D e E) no qual eles iriam
fazer uma reflexdo e avaliacdo dos produtos e processos ja desenvolvidos desde
entdo, indicando aqueles que considerem que sejam positivos e aqueles negativos
(justificando cada um deles), além de indicar produtos e processos ‘estrelinhas’
(produtos que apresentam um bom retorno no mercado e processos que
contribuiram de alguma forma para o aperfeicoamento na fase de desenvolvimento
destes produtos). Além disso, eles ainda poderiam escrever em uma outra parte
deste quadro pensamentos e ideias sobre os produtos e os processos que eles

ainda n&do desenvolvem, mas que poderiam ser testados.
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A atividade foi avaliada como positiva pelos artesdaos e pela coordenadora da
cooperativa, porqué a partir dela eles conseguiram em grupo refletir sobre os
produtos que s&do desenvolvidos dentro da fabriqueta, compartilhar as
conhecimentos e informacdes com os novos cooperados (hd 2 novos bolsistas
participando das oficinas) e comecarem a pensar quais sao outras possibilidades
ainda ndo exploradas.

4.6.2 O cliente

O segundo encontro foi focado no tema “o cliente”. Buscou-se neste encontro
compreender qual a percep¢do que os artesaos tinham a respeito de seus clientes e
tracar um perfil deste publico através do uso de ferramentas do marketing, conforme
mostra na figura 27. Para isso ao inicio do encontro foi questionado sobre quem
eram os clientes da Cooperativa Dedo de Gente e quem realmente adquiria 0s
produtos. Os artesdos fizeram suposicbes como por exemplo: “Acho que sé&o
pessoas que gostam de cultura, artesanato.”, “gente que vem visitar Aracuai e quer
levar um presente para alguém”, mas eles ndo souberam dizer caracteristicas que
pudessem descrever melhor e de forma mais clara o cliente da cooperativa.
Também foi levantado a questdo do porqué eles achavam que deveriam conhecer o
perfil destas pessoas que compravam seus produtos. Os artesdos ndo souberam

responder a esta pergunta.

Figura 27: artesédos analisando dados do cliente e construcdo do mapa de empatia.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
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A partir de entdo foi apresentado em forma de slides os motivos pelo qual uma
empresa/empreendedor/artesdo deve conhecer a fundo o seu cliente, e que
somente entendendo de verdade as pessoas que adquirem os produtos que sera
possivel oferecer solucdes relevantes para elas e consequentemente obter uma boa

rentabilidade, aumentar a sua competitividade no mercado e reter clientes.

Na sequéncia foi apresentado as 3 ferramentas do marketing que séo utilizadas para
tracar o perfil do cliente: publico alvo, personas e o0 mapa de empatia. Além disso foi
debatido o porqué a ferramenta de publico alvo tem sido cada vez mais menos
utilizada pelas empresas, devido a falta de definicho das caracteristicas e

comportamentos do cliente, oferecendo apenas uma visao superficial do publico.

Como atividade deste encontro foi realizado a construcdo do mapa de empatia e
personas com intuito de compreender melhor quem séo os clientes da Cooperativa
Dedo de Gente, e consequentemente criar produtos e servicos de trazem beneficios
reais aos clientes ou que atendam seus desejos/necessidades. Para isso, foi
desenvolvido com antecedéncia pela responsavel da presente pesquisa um
questionario (apéndice F) de perfil de consumidor no qual foi realizado com atuais
compradores da loja Dedo de Gente da cidade de Aracuai, a partir do banco de

cadastro da loja.

Apés a tabulacdo dos dados, estas informacdes foram transformadas em graficos
(apéndice F) e disponibilizados aos artesédos para que com estas informacdes eles
fossem capazes de preencher o mapa de empatia (anexo A) e criar a persona
(anexo B). A criacdo do mapa de empatia contribui para compreender quais sédo 0s
desejos, medos e sonhos do cliente, bem como o seu dia a dia, seus valores e suas
visOes, quais tipos de produtos e marcas que consomem regularmente, o que ele

faz, o que ele pensa, como ele age, Conforme mostra na figura abaixo (Fig. 28).

O perfil construido foi de uma mulher, casada e com filhos, de classe média alta, que
tem um comércio na cidade e se interessa pela vida no campo, cultura e gosta de
estilos rasticos. Nota-se que os artesé@os tiveram facilidade na construcado das duas
ferramentas e rapidamente envolveram-se com a atividade. A coordenadora da

cooperativa, que acompanhou as atividades deste encontro demostrou-se bastante
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satisfeita com os dados colhidos e pediu uma coépia para guardar para futuros
trabalhos ou projetos.

Figura 28: Mapa de empatia preenchido pelos artesaos.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Ao final do preenchimento do Mapa de empatia os artesdos nomearam e derem uma
idade a “persona” criada: Daniela, de 37 anos. Esta atividade foi colocada pelos
proprios artesdos como muito importante para ajuda-los ndo apenas no
desenvolvimento dos produtos, mas como também na comercializacdo e na
comunicacgéo com os clientes. O mapa de empatia e a construcéo da persona foram
colados na parede onde os artesdos se reunem durante as oficinas, para que eles

pudessem consultar quando sentissem necessidade.

4.6.3 Comunicacéo do produto

O objetivo da aula sobre “Comunicagdo do produto”, ministrada por uma
empreendedora no ramo de marketing e Branding, era ampliar os conhecimentos

dos artesdos acerca de que maneiras seus produtos poderiam comunicar
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(principalmente os valores) de forma efetiva com os clientes, conforme mostrado na
figura 29. A palestrante iniciou sua fala trazendo o conceito de marca, que é todo
sinal distintivo, visualmente perceptivel, que identifica e distingue produtos e
servicos, ou seja € a representacdo simbdlica de uma empresa. Podendo ser

representada a partir de um nome, uma marca verbal, imagens ou conceitos.

A partir de entdo se apresentou todo o universo de comunicacao, seja ela visual,
verbal, sensorial e interativa de uma marca e foi exposto alguns pontos deste
universo, como por exemplo: fotografia, cores e padrdes, toque e textura, linguagem
Unica, tipografia, contetido, icones e tom de voz. Foi discutido ainda de que formas a
comunicacdo entre o cliente e a Cooperativa Dedo de Gente poderia ocorrer

transpondo a singularidade e os valores dos produtos.

Figura 29: Apresentagao sobre o tema da aula e os artesdos reunidos.
-y

-

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Apds o intervalo foram realizadas duas atividades utilizando ferramentas do
marketing: “mapa de valor’ (anexo C) e o “manifesto de marca”. O mapa de valor
tem como objetivo identificar quais sdo as atividades da Cooperativa que sé&o
responsaveis pela maior agregacao de valor. Esta atividade se faz necessaria para
gue os artesdos possam ter uma maior compreensdo do negdocio como um todo. Ja
o manifesto de marca é uma espécie de “carta” que tem como objetivo comunicar a

missdo, visdo e valores e outros dados importantes sobre uma determinada
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empresa. Este formato torna mais facil a compreensdo dos clientes sobre o que a
empresa faz, suas formas de trabalho, entre outros.

4.6.4 ldentidade, cultura material e imaterial.

O quarto encontro intitulado como “ldentidade, cultural material e imaterial” tinha
como objetivo apresentar os conceitos sobre cada um dos termos: identidade,
cultura material e cultura imaterial; e fazer com que eles identificassem dentro da
propria comunidade e do proprio negocio os conceitos (Fig . 30). Para isso no inicio
da aula foi apresentado através de slides o conceito de identidade pessoal,
identidade social e identidade cultural trazendo exemplos sobre cada um dos
conceitos com uma atividade no qual eles deveriam reconhecer as identidades
sociais que faziam parte da Cooperativa Dedo de Gente. Com isso, surgiram 0s
termos: sustentabilidade, producdo artesanal, desenvolvimento humano e
profissional, economia solidaria, valorizacao local, criatividade, dentre outros que 0s
artesdos determinaram que faziam parte das identidades sociais que a cooperativa
tem. Houve um momento de debate para refletir se realmente eles praticavam todas
as identidades sociais que eles definiram com intuito de realizar uma profunda

reflexdo sobre o proprio negdcio.

Figura 30: Artesdos reunidos discutindo sobre os novos produtos e atividade realizada.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Apés o debate, apresentou-se o0 conceito de cultura material e imaterial, sendo a
cultura material algo que esta relacionado com a finalidade ou sentido que os
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7

objetos tém para um povo numa cultura. O que é material é fisico, € objeto ou
artefato e € entendido pelos seres humanos como um legado. A cultura material

13

ainda pode ser dividida em dois grandes grupos “...em bens imdveis como os
nacleos urbanos, sitios arqueoldgicos e paisagisticos e bens individuais; e moéveis
como cole¢cbes arqueoldgicas, acervos museologicos, documentais, bibliogréficos,

arquivisticas, videograficos, fotograficos...” segundo o Instituto do Patrimonio
Histérico e Artistico Nacional - IPHAN?®. E a cultura imaterial é algo que possui um
grau de abstracdo, ou seja, algo que ndo é concreto. Segundo IPHAN®*® a cultural
imaterial seria “...praticas e dominios da vida social que se manifestam em saberes,
oficios e modos de fazer; celebracdes; formas de expressdo cénicas, plasticas,
musicais ou ludicas; e nos lugares (como mercados, feiras e santuarios que abrigam
praticas culturais coletivas).” Envolvem os conhecimentos que sao transmitidos de

geracao a geracao.

Depois que estes conceitos foram apresentados aos artesdos com exemplos da
cultura material e imaterial brasileira, foi realizado uma atividade em grupo no qual
os arteséos deveriam identificar e classificar a cultural material e imaterial da cidade
de Aracuai. Esta atividade foi definida pelos proprios artesdos como bastante
proveitosa, pois foi um momento que eles puderem analisar os valores culturais do
préprio territério e ver o quao rico de referéncias a comunidade de Aracuai
apresenta. Também foi um momento de bastante entrosamento entre o grupo,
muitos puderam relembrar historias e compartilhar momentos que viveram durante
as festas tradicionais da cidade, encontros e ou histérias de figuras caricatas (bigudo

e Nazinha) e preferéncias de comidas tipicas da regido.

Apo6s o intervalo os artesdos retornaram a sala para realizarem uma atividade
voltada para a criagdo dos novos produtos. Todos os artesdos tanto da fabriqueta
“Tintas de Terra” como também da fabriqueta “Arte em madeira” se reuniram para
pensarem juntos sobre os produtos. Eles decidiram que seria interessante realizar
uma linha de produtos no qual todos os produtos conversassem entre si e tivesse

uma mesma “linha” de inspiracdo. Foi sugerido utilizar as técnicas das duas

29 http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/276.

%0 http://portal.iphan.gov.br/pagina/detalhes/234.
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fabriquetas juntas em uma mesma peca, nao utilizar metal nos novos produtos, criar
produtos menores (tanto decorativos como também utilitdrios) e dar preferéncia a
produtos para casa e que eles nunca tenham desenvolvido antes, como por
exemplo: painéis, candelarias, porta plantas, luminarias, dentre outros. Eles ainda
decidiram criar um grupo no whatsapp® para o compartilhamento de informacdes e

imagens que pudessem servir de referéncia.

4.6.5 Expedicédo Fotografica

O quinto encontro constitui-se de uma expedi¢éo fotografica pela cidade para que os
artesdos pudessem reconhecer a cultura material e imaterial de seu territério, bem
como registrar suas singularidades e “trabalhar o olhar’. A expedicdo fotografica
aconteceu em um sabado, dia em que a cidade estd mais movimentada devido a ida
de feirantes e moradores da zona rural a cidade. Este dia foi escolhido
estrategicamente pois algumas das peculiaridades encontradas na zona rural e que
fazem parte do cotidiano das pessoas que vivem no Vale do Jequitinhonha como um

todo, sdo expressadas na cidade neste dia.

Devido a grande extensdo da area urbana da cidade optou-se em fazer a expedicéo
com o apoio de uma van, a qual iria parar em alguns pontos estratégicos da cidade e
a partir de entéo os artesdos poderiam explorar o local (Fig. 31). Os locais de parada
escolhidos foram: a ponte do Rio Araguai, mercado municipal, monumento da arara,
mirante, Praca Santa Teresa, Praca do Coreto, antigo prédio da prefeitura, centro
antigo e a rua de baixo. A escolha destes locais se deu através de conversas entre a

pesquisadora e a coordenadora da cooperativa.

st Aplicativo para celular de compartilhamento de mensagens instantaneas e ligagbes em modo

online.
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Figura 31: Artesaos sobre a ponte do Rio Araguai e o grupo reunido na cooperativa.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
A expedicdo durou cerca de duas horas e meia e foi coletado ao todo mais de 400
imagens da cidade. Os artesdos fotografaram as belezas naturais como o rio,
animais, vegetacao, flores, paisagens e chapadas; pessoas em seus locais de
trabalho como o carroceiro, vendedor do fumo e o feirante; casarbes, casebres e
igrejas; comidas e bebidas tipicas; monumentos diversos, artesanato local e objetos
do cotidiano (Fig. 32).

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
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Apds a expedicdo fotografica retornamos para a sede da cooperativa e foram
descarregadas todas as fotos de cada um dos artesdaos no computador. A partir de
entdo foram impressas as fotos que ndo se repetiam as referéncias para montar um
painel no qual eles deveriam agrupar as fotos de acordo com semelhancas e dar um
nome para cada grupo para posteriormente servir de inspiracao e referéncia para o

desenvolvimento dos novos produtos (fig. 33).

Os artesdos demostraram-se bastante entusiasmados durante toda a expedicéo e a
atividade. Eles se manifestaram satisfeitos com a expedi¢do, pois muitos tinham
anos que nao passavam pelos locais escolhidos para a expedicdo e puderam olhar
com outros olhos para os locais, objetos, pessoas e costumes que Sdo0 comuns e
muitas vezes passam despercebidos. Durante a construcdo dos painéis houve
bastante envolvimento com a atividade, todos queriam ver as fotos impressas e

ficaram admirados com a qualidade fotografica das fotos.

Figura 33: Painéis de referéncia com fotos tiradas durante a expedic¢ao fotogréfica.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Neste encontro também foi decidido entre os artesdos e a pesquisadora que 0s
novos produtos seriam inspirados na propria cultura e identidade da cidade, seja nos
formatos ou nas histérias presentes. E que os painéis criados com as fotografias
seriam utilizados como fontes de inspiracdo para o desenvolvimento dos novos
produtos. Eles foram pregados nas paredes da sala do encontro e permaneceram
até a finalizacdo de todas as oficinas.
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4.6.6 Criatividade

A aula de criatividade foi elaborada por uma das voluntarias da pesquisa e
apresentada pela responsavel da mesma. Este encontro iniciou-se discutindo o que
seria criatividade. Os artesdos se manifestaram dizendo que a palavra estava
associada a invencdo, inovacdo e a criar algo diferente. A partir de entdo a
pesquisadora trouxe a definicdo da palavra segundo o dicionario Aurélio que define
a palavra como “1.qualidade ou caracteristica de quem ou do que é criativo. 2.
inventividade, inteligéncia e talento, natos ou adquiridos, para criar, inventar, inovar,
quer no campo artistico, quer no cientifico, esportivo etc.” Em seguida foi
guestionado aos artesdos, se eles acreditavam que a criatividade era algo nato, um
talento que nasce com a pessoa. Eles ndo souberam ao certo responder a esta
pergunta. A partir de entdo apresentei a visdo de Thomas Edson sobre a
criatividade. O inventor acredita que a criatividade seja como uma musculatura
humana, desenvolve-se a medida em que € estimulada, considerando portanto que

qualquer um tem a capacidade de ser criativo em qualquer campo do conhecimento.

Durante o encontro também foi discutido que nem sempre a criagdo de um produto
significa criar algo totalmente novo, conforme mostra a figura 34. Foi explicado que
alguns projetos partem de produtos que ja existem e propdem novas formas,
funcbes e usos que podem transforma-lo em um produto mais utili ou mais
interessante para o consumidor. Com isso a pesquisadora mostrou diversos
exemplos de produtos que passaram por este processo, como por exemplo o
telefone fixo e o celular e apresentou alguns métodos de criacdo que dividem o
processo criativo em etapas para facilitar e orientar a criagcdo de produtos. Sao eles:
percepcéao, reflexdo, preparacao, brainstorming e verificagcdo. Cada uma das etapas

foi explicada e apresentada com inUmeros exemplos.

Figura 34: Apresentacao pela pesquisadora sobre o tema criatividade.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Apoés o intervalo os artesdos retornaram para a sala e foi proposto uma atividade
chamada Desafio do Marshmallon. Esta atividade foi criada por Tom Wujeck,
designer da Autodesk e ja foi aplicada em cerca de 70 paises. O objetivo desta
atividade consiste em encorajar o time a experienciar licdes simples mas profundas
em planejamento, inovacao e criatividade. Os artesdos tinham como missao criar a
torre mais alta possivel utilizando-se apenas de 20 macarrdes crus, fita crepe e
barbante (Fig. 35). No topo da torre ainda deveria ter um marshmallon inteiro. Os
participantes formam divididos em 2 grupos, todas as regras foram lidas e foi
disponibilizado 3 minutos para a fase de planejamento (foi disponibilizado lapis e
papel) e 18 minutos para a fase de execucdo. Os artesdos finalizaram a fase de
planejamento em 1 minuto e meio e esbocaram apenas um unico desenho do que
seria a torre. A partir de entdo eles iniciaram a construcdo da torre. Apds a
finalizagcdo do tempo os dois grupos conseguiram criar as torres e as mesmas foram

medidas (53 cm e 48 cm).
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ApoOs o exercicio houve um momento de reflexdo sobre a atividade. Foi pedido
primeiramente para que o0s artesdos analisassem se o que foi planejado antes de
iniciar a atividade foi realmente o que eles executaram, em seguida, foi perguntado o
que tinha dado certo e o que tinha dado errado. Os proprios artesdos perceberam
gue o que foi planejado nao foi o executado e que foi dedicado pouco tempo para a
fase de planejamento. A partir de entédo foi explicado a eles a importancia da etapa
de planejamento, o cuidado que deve-se ter em pensar, analisar, realizar um
brainstorning na procura pela melhor alternativa possivel para o desenvolvimento de

um produto ou de uma solugéo.

Apresentou-se exemplos desta mesma atividade quando é aplicada em criancas do
jardim de infancia, onde elas conseguem fazer torres mais altas do que qualquer
outro grupo de pessoas e passamos a refletir o porqué criancas tiveram mais
sucesso durante a construcao do que eles. Foi apresentado pela pesquisadora que
as criancas tém a mente mais aberta, criativa e sem bloqueios, por isso
desenvolvem esta atividade mais facilmente. Além disso, as crianc¢as iniciam a etapa
de execucdo pelo marshmallon testando a todo momento se o caminho escolhido
iria dar certo ou nao, ficando claro a importancia da prototipagem, de realizar teste
antes de partir para a constru¢do do produto final.

Figura 35: Artesdos durante atividade do Desafio do Marshmallon.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Apés a atividade iniciamos 0s primeiros esbo¢os dos novos produtos a serem
desenvolvidos a partir de inspiracbes dos painéis de referéncia que foram

confeccionados no ultimo encontro. Como atividade para casa foi proposto que cada
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artesdo trouxesse 30 esbocos de geracdo de alternativas dos novos produtos para o

encontro do dia previsto para assistir o documentario Lixo Extraordinario.

4.6.7 Sustentabilidade

Para o encontro de sustentabilidade a professora de Escola de Design — UEMG,
Nadja Maria Mouréo foi convidada para apresentar sobre o assunto. Ela iniciou a
palestra falando sobre o que seria a sustentabilidade e sua importancia, além de
apresentar um esquema grafico contendo o “Tripé” da sustentabilidade para melhor
compreensdo. Em seguida falou-se sobre o desenvolvimento sustentavel, bem como
assuntos que permeiam esta area como: Relatério de Brundtland®?, Rio 92/ Eco 92,
Agenda 21* e os Objetivos de Desenvolvimento do Milénio®** (ODM).

A partir de entéo foi apresentado o conceito de alfabetizacdo ecoldgica e qual seria o
compromisso do design com a sustentabilidade conforme mostra na figura 36. O

design é apresentado como “...um elemento essencial, produtivo, fomentador da
criatividade, enriguecedor e relevante nas tomadas de decisdes em todo e qualquer
momento da vida humana.” Ou seja, ele pode e deve ser utilizado como ferramenta
para promog¢do do desenvolvimento sustentavel dentro da nossa sociedade ou de

uma empresa.

3 Conhecido também como relatério “Nosso Futuro Comum” criado pela médica Gro Harlem

Brundtland. O documento trazia dados sobre o aquecimento global e a destruicdo da camada de
ozbnio, tematica que naquela época eram bastante novas, além de metas a serem seguidas por
paises de todo o0 mundo em busca do equilibrio climatico e reducéo da degradacdo ambiental. Segue
abaixo um trecho do relatorio: “Muitos de nds vivemos além dos recursos ecoldgicos, por exemplo,
em nossos padrdes de consumo de energia. No minimo, o desenvolvimento sustentavel ndo deve por
em risco os sistemas naturais que sustentam a vida na Terra: a atmosfera, as aguas, os solos e os
seres vivos. Na sua esséncia, o desenvolvimento sustentavel é um processo de mudanga no qual a
exploracdo dos recursos, o direcionamento dos investimentos, a orientagdo do desenvolvimento
tecnoldgico e a mudanca institucional estdo em harmonia e reforcam o atual e futuro potencial para
satisfazer as aspiragoes e necessidades humanas.” Disponivel em:
https://www.pensamentoverde.com.br/sustentabilidade/nosso-futuro-em-comum-conheca-o-relatorio-
de-brundtland/.

%3 A “Agenda 21” é definida como um instrumento de planejamento para a construgdo de

sociedades sustentaveis, em diferentes bases geograficas, que concilia métodos de protecéo
ambiental, justica social e eficiéncia econdmica. O documento € resultado de uma consulta a
populagdo brasileira, sendo construida a partir das diretrizes da Agenda 21 global. Trata-se, de um
instrumento em prol da constru¢do da democracia participativa e da cidadania ativa no pais.
Disponivel em: http://www.mma.gov.br/responsabilidade-socioambiental/agenda-21.

3 Consiste em uma série de prioridades coletivas para paz e seguranca, luta contra a pobreza,

meio ambiente e direitos humanos. Sao medidas imprescindiveis para o progresso da humanidade,
bem como para a sobrevivéncia imediata de parte importante dos seres humanos. Disponivel em:
https://www.unicef.org/brazil/pt/resources_9540.html.
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Figura 36: Encontro com a palestrante e discussao entre o grupo.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Na sequéncia foi exposto através de slides uma série de empresas de design ou que
apresentam o design como ponto de destaque dentro da empresa, bem como seus
produtos. A palestrante procurou trazer empresas que trabalham com a mesma
matéria-prima ou similares que os artesaos presentes para provar que é possivel e
viavel trabalhar com os materiais (madeira e terra) de forma sustentavel nos ambitos
econdmico, social e ambiental. Além disso foi apresentada a ferramenta “pegada
Ecoldgica” ou Ecological Footprint (EF), proposta por Wackernagel e Rees (1996),
que representa o espaco ecolégico necessario para sustentar um determinado
sistema ou unidade. A ideia proposta é de que todo individuo ou regido, ao
desenvolver seus diferentes processos, tém um impacto sobre a Terra, através dos
recursos usados e dos desperdicios gerados. Foi exibido um gréfico com o tamanho
da “pegada” por hectare global de acordo com o nimero da populacdo de cada
regido do planeta. A América do Norte lidera como a regido que apresenta a maior
pegada com uma populacdo de 326 milhdes. Ja o continente Africano tem a menor

“pegada” com uma populagado duas vezes maior que a americana, 847 milhdes.

Foi questionado o porqué deste panorama aos artesaos e eles disseram frases do
tipo: “ quando as pessoas tém muito, elas ndo ddo valor as pequenas coisas, elas
acabam consumindo muito”, “porqué na Africa os recursos sdo poucos e eles se

viram com o que tem”, “porqué a Africa é mais pobre e eles ndo tem dinheiro pra

gastar”. Como exercicio para casa foi passado para os artesdos uma série de
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perguntas e pontuacdes para cada uma das respostas as perguntas com intuito de
que eles pudessem calcular o tamanho de sua “pegada ecologica” e refletir sobre o

impacto que cada um causa diariamente no planeta.

Ao final da palestra os artesaos tiverem um momento de fala junto a palestrante para
dizer o que acharam sobre o assunto apresentado. Alguns disseram que
desconheciam o tripé da sustentabilidade, conhecendo apenas o viés ecoldgico.
Outros disseram que foi extremamente positivo para o trabalho e para a vida deles
este encontro, pois muitas vezes esquecemos de realizar agdes mais sustentaveis
por menores que elas sejam. Todos se manifestaram de forma positiva sobre o

encontro.

4.6.8 Documentéario Lixo Extraordinario

Como forma de complementar os conhecimentos dos artesdos e mostrar que muitas
vezes 0s residuos que descartamos podem ser transformados em produtos ou até
mesmo arte, foi proposto uma sessdo comentada sobre o documentario “Lixo
Extraordinario”. O documentario relata o trabalho do artista plastico Vik Muniz que
teve duracdo de dois anos no maior aterro sanitario do mundo, em Jardim

Gramacho, municipio de Duque de Caxias, Rio de Janeiro.

O artista transforma os objetos dispensados naquele ambiente em obras de arte
prestigiadas em casas de leildes e galerias internacionais. O documentario também
registra todo o processo criativo e de pesquisa do projeto bem como a participacao
com os catadores de residuos solidos que trabalhavam no local (Fig. 37). A
proposta inicial do artista era produzir retratos de catadores que trabalham no aterro,
mas o trabalhou ganhou outra dimensédo devido a maneira profunda e sensivel com

que Vik Muniz se relaciona com seus retratados>°.

% https://portalresiduossolidos.com/documentario-lixo-extraordinario/.
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Figura 37: Trabalho do artista Vik Muniz em Jardim Gramacho.

Fonte: Obvius, 2018.

Apos assistirem ao filme pedi para que cada um falasse um pouco sobre o que tinha
achado do documentario. Um artesdo disse que o documentario deu um choque de
realidade, pois ele nunca imaginou que catadores viviam aquela realidade e nem
que existia um aterro sanitario tdo grande quanto Jardim Gramacho, outro disse que
teve uma frase do documentario que gostou muito: “99 nao sao 100”, o que mostra a
importancia e a diferengca que apenas um pode fazer. Pedi para que pensassem
sobre esta frase dentro da cooperativa, a diferenca e a importancia que cada um
deles tem la dentro e como todos eles juntos podem somar para que o negocio tome

proporc¢des ainda maiores.

Discutiu-se sobre o processo criativo e de pesquisa do artista: as etapas, a busca
por informacdes e importancia da imersédo na realidade que se deseja retratar; a
visdo que o artista tinha sobre as pessoas e o proprio local antes de iniciar o
trabalho, e a visdo que ele adquiriu durante e apés o desenvolvimento do mesmo; e
como tudo isso poderia contribuir para o proprio trabalho deles dentro da
cooperativa.
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ApOs a sessdo comentada todos os artesdos se reuniram para discutir sobre os
novos produtos que iriam produzir, apresentando sua geragcao de alternativas que
fora proposto como atividade para casa durante o encontro de criatividade (Fig. 38).
Muitos artesédos relataram a dificuldade em ter ideias, alguns disseram que nao
conseguiram criar algo novo e outros artesaos nao realizaram a tarefa proposta. Foi
explicado que realmente ndo é facil criar algo novo, ter ideias novas e que esta
dificuldade é realmente muito comum, principalmente quando se tém o habito de

copiar produtos.

Mais uma vez foi debatido sobre a relevancia desta etapa (geracdo de alternativas)
no processo de desenvolvimento de produto, a importancia da diferenciacdo do
produto em um mercado tdo competitivo e por que tudo isso traz valor aos produtos.
Como forma de reforgar e reafirmar as informacoes que foram ditas, a pesquisadora,
havia preparado com antecedéncia alguns slides com imagens de diferentes
geracdes de alternativas onde é possivel observar a evolucdo da ideia inicial até a
formulacéo final do produto. E como a geracdo de alternativa foi importante para o
desenvolvimento de um produto mais bem acabado esteticamente e

ergonomicamente.

Figura 38: Artesdos discutindo sobre os esbogos da geragéo de alternativas.

o,

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
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Os artesaos utilizaram o restante do tempo destinado ao encontro para pensar,
desenhar e criar de forma conjunta esbocos dos novos produtos. Eles
compartilharam ideias, decidiram o que cada um gostaria de criar e se ajudaram com

os desenhos.

Este momento foi extremamente importante para todos os artesdos e para o0
andamento do trabalho, pois muitos se encontravam frustrados por ndo conseguirem
desenvolver a geracdo de alternativas, por ndo saberem desenhar e com todos
propondo ideias e se ajudando o trabalho fluiu de maneira mais facil e todos
conseguiram sair com esbocos ou pequenas geragdes de alternativas para 0os novos
produtos. Como tarefa para casa ficou decidido que no préximo encontro eles

deveriam trazer o desenho final dos produtos que gostariam de desenvolver.

4.6.9 Inovacdao para produtos tipicos

Para o encontro de Inovacéo para produtos tipicos a professora do Programa de Pos
graduacdo em design PPGD — UEMG e também orientadora desta pesquisa, Rita de
Castro Engler foi convidada para presidir o encontro. Ela iniciou sua apresentacao
explicando sobre o que seria inovacdo e apresentando o conceito da Lei da
Inovacdo®, criado em 2004 que a define como “introducdo de novidade ou
aperfeicoamento no ambiente produtivo e social que resulte em novos produtos,
Servicos ou processos ou que compreenda a agregacdo de novas funcionalidades
ou caracteristicas a produto, servigco ou processo ja existente...”. Foi ainda exposto
0s conceitos presentes no Manual de Oslo e na publicagcdo Harvard Business
Review — HBR.

A partir de entéo a palestrante explicou os diferentes tipos de inovagdes que temos:
inovacédo radical, incremental e social, trazendo exemplos para cada uma delas e
dando enfoque maior as inovac¢des sociais conforme mostra nas fotos abaixo (Fig.
39). Na sequéncia apresentou-se uma série de tecnologias sociais que deram certo
e que séo conhecidas em todo o homem, como por exemplo a lampada natural feita

de garrafas PET e o revestimento térmico feito de Tetra Pak.

% http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2004-2006/2004/1ei/110.973.htm.
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Com intuito de trazer exemplos ainda mais semelhantes com a cooperativa, a
palestrante trouxe o trabalho da Zoto Design, empresa que nasceu a partir da
pesquisa de mestrado da aluna egressa do PPGD — UEMG, Ana Carolina Godinho
de Lacerda. A empresa reutiliza pallets descartados para a fabricacdo de méveis e
pequenos objetos de madeira, oferecendo produtos diferenciados e com uma
identidade prépria do negocio. Diversas imagens de produtos que sdo produzidos
pela Zoto Design foram apresentadas e varios artesdos disseram gostar dos

produtos e saberem fazer com o maquinario disponivel.

Figura 39: Palestrante falando para a turma sobre o tema inovacéo.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Apés o intervalo os alunos retornaram a sala para a aplicacdo da atividade “Modelo
de negdcio pessoal” (anexo ...) proposto pela palestrante. O objetivo desta atividade
era de que os artesdos pudessem tracar e enxergar caminhos para atingir seus
objetivos tanto pessoais quanto profissionais, analisando seu perfil e suas conexdes.
Cada item que compunha o quadro da atividade (proposta de valor, atividades —
chave, canais, recursos principais, estrutura de custos, etc) foi explicado e
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posteriormente apresentado perguntas que eles deveriam fazer para si mesmos com

intuito de responder aos quadros.

A atividade foi realizada de forma individual, como mostra nas imagens abaixo (Fig.
40) com interacdo entre os artesdos e a pesquisadora para esclarecimento de
davidas quanto ao exercicio ou alguma dificuldade pessoal. Foi dado o tempo de 45

minutos para a concluséo desta atividade.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Apds o exercicio os alunos trocaram as folhas do “Modelo de Negdcio Pessoal’
entre si e cada um “apresentou” o outro através das informagdes preenchidas como
se fosse ele mesmo. Esta atividade de troca foi bastante divertida e serviu para que
0 grupo se entrosasse ainda mais. Durante as apresentacdes a palestrante fez
diversos questionamentos e andlises para que os proprios artesdos pudessem
pensar sobre o seu préprio modelo propondo caminhos e novas ligacGes tanto para

a vida pessoal como também para a profissional.

Apés a atividade os artesdos apresentaram a proposta final de produtos que iriam
desenvolver apos a finalizagcdo das oficinas. Alguns artesdos apresentaram apenas
o desenho com algumas medidas e outros fizeram o modelo do produto em papel

(mock up) de forma simplificada.
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4.6.10 Marketing e sua importancia para o sucesso de um produto

Para o encontro sobre “marketing e sua importancia para o sucesso de um produto”
foi convidada a mestre Thais Falabella para realizar a apresentacdo sobre o tema.
Ela iniciou sua fala perguntando o que os artesdos entendiam por marketing,
conforme mostra a figura 41. Um falou que seria propaganda, outro falou que estaria
relacionado com a venda do produto e um outro artesédo disse que seria a parte da
empresa responsavel pela divulgacdo. A palestrante disse que tudo o que eles
falaram era parte do marketing, mas que este campo do conhecimento é ainda mais
abrangente, pois esta relacionado em identificar necessidades e desejos ainda néo
realizados, o marketing ainda pode definir, medir e quantificar o tamanho do
mercado e o potencial de lucro de uma empresa e converter processos em
negociacdes, aquisicdo de produtos e venda. Ela ainda acrescentou que o marketing
hoje em dia esta mais preocupado em criar relacionamento entre empresa — cliente

do que apenas vender um produto.

Figura 41: Apresentacdo sobre marketing com convidada.

Fonte: acervo da pesquisa 2018.

Na sequéncia apresentou-se um gréafico explicativo da evolucdo da cadeia de valor,
a importancia do diferencial competitivo e da segmentacédo para um negocio, e que o
meu posicionamento dentro do mercado se da através destas duas definicoes
(segmentacdo + diferencial competitivo). Também foram expostos os 4P’s do
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marketing: preco, praga, produto e promocao, apresentando de que forma cada um
esta relacionado com as diferentes areas dentro da empresa e que eles nao
interessam apenas ao ponto de venda mas sim, a empresa como um todo. Falou-se
sobre o ciclo de vida do produto, da velocidade de mudanca, midias sociais,
comportamento do consumidor, dentre outros assuntos que permeiam o campo do

marketing.

ApoOs o intervalo os artesdos retornaram para sala para realizarem um exercicio,
pratico em conjunto. Cada um dos artesaos recebeu uma folha em branco e I4pis no
qual eles deveriam escrever em 3 minutos o maior niumero de agbes de marketing
para a Cooperativa Dedo de Gente. A palestrante deixou claro que ndo poderia
haver julgamento de ideias, mesmo elas sendo impossiveis ou nao; eles deveriam
escrever todas as ideias que surgissem na mente. Apos o tempo, cada artesdo leu
suas ideias que consequentemente eram parecidas ou complementares com as

ideias de outros artesaos.

A partir de entdo, passou-se para a constru¢cado de um plano de acéo de marketing a
partir das ideias consideradas por eles como as mais interessantes para o negécio,
conforme mostra a figura abaixo (Fig. 42). Alguns das ideias que surgiram no plano
da marketing foram: uso das redes sociais mais interativas, como lives, sorteios,
teste de produto, processo de producdo, receitas com quitandeiras regionais;
mudanca da fachada da loja, com intuito de se obter maior visibilidade e permitir que

as compras sejam divididas em maior numero de parcelas.

Para a finalizacdo deste encontro, houve a criacdo de um calendario de acfes de
marketing com datas comemorativas da regido e datas nacionais com ac¢des que
eles consideravam viaveis para o negécio. Esta etapa foi de extrema importancia
para os artesdos pois eles conseguiram enxergar possibilidades que sdo realmente

factiveis dentro de sua realidade.
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Figura 42: Construcéo do plano de acédo de marketing.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Como comemoracao pelo encerramento das oficinas foi realizado um café apés o
encontro como forma de confraternizacdo. Durante o café os artesdos puderam
conversar com a pesquisadora e alguns deles se disseram satisfeitos com as
oficinas, que aprenderam bastante e que os temas apresentados agregaram

positivamente para os trabalhos artesanais.
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4.7 Produtos desenvolvidos apés as oficinas

Como forma de conclusdo das oficinas os artesdos desenvolveram uma linha de
produtos baseado nas caracteristicas da comunidade de Aracuai. Os artesdos
optaram por misturar os conhecimentos das duas fabriquetas para criarem produtos
coletivos. Durante o processo produtivo, houveram algumas modificagdes em alguns
produtos (medidas, o ndo uso de tintas da terra em alguns produtos) e o abandono
de algumas ideias, devido a insatisfacdo com o resultado. Abaixo algumas das

pecas desenvolvidas.

O porta cachaca Kiau (Fig. 43), bebida tipica da regido e segundo o artesdo que o
produziu: “ndo poderia deixar de ser homenageada”. Essa bebida esta presente na
vida de todo kiauzeiro®’ e muitas histérias sdo vivenciadas por meio dela. O produto

foi feito em madeira e utilizou-se a corda como alga.

Figura 43: Porta Cachaga Kiau.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

37 Kiauzeiro € uma maneira carinhosa de chamar as pessoas que séo da cidade de Aracuai.
Essa nomeclatura teve origem dos primeiros nomes da cidade: Calhau.
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Na figura 44 temos a bandeja da ponte, inspirada nas formas do guarda corpo da
ponte da cidade de Araguai. Sua forma foi fotografada pelos artesdos durante a

expedicao fotografica e virou inspiracao para a bandeja.

Figura 44: Bandeja da ponte.
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Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

As bandejas Jequitinhonha e Aracuai foram desenvolvidas com o intuito de
aproveitar ao maximo as tabuas de madeiras que sao recebidas por eles. Junto das
tabuas também chegam disco de madeiras, que muitas vezes nao eram utilizados
devido ao pequeno diametro. Optou-se por deixar a pe¢ca o mais rastico possivel

acrescentando apenas as algas laterais (Fig. 45).

Ja a bandeja Jequitinhonha foi desenvolvida para aproveitar uma tdbua de madeira
com boa espessura, mas que havia uma grande rachadura no meio dela. Por isso a
pega desta tabua ficou deslocada para o lado e apresenta uma curvatura
diferenciada (Fig. 46).
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Figura 45: Bandeja Aracguai.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Figura 46: Bandeja Jequitinhonha.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

155



Com o intuito de experienciar novos formatos na madeira e perceber o grau de
resisténcia da mesma, o artesdo que desenvolveu a peca abaixo procurou trabalha-
la em formatos curvos, que segundo o proprio artesdo jamais fora trabalhado por ele
(Fig. 47). De acordo com as palavras do proprio artesdo: “Eu queria aproveitar essa
oportunidade pra testar o material, neh!? a gente ta trabalhando tem pouco tempo
com essa madeira eu queria ver se ela aguentava, se era boa pra fazer forma

diferente.”

Figura 47: Porta toalha em madeira.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Passando para produtos decorativos, os artesdos procuraram utilizar das duas
técnicas (madeira e tintas de terra) para criarem 0s seguintes produtos. Os
passarinhos na janela (Fig. 48) foram inspirados nas inumeras espécies de
passarinhos que existe na regido. As pinturas ficaram a cargo da imaginagdo do
artesdo que optou por misturas de cores e formas ladicas. Na figura 49 é possivel
ver de forma mais detalhada as pinturas. Ja o quadro “Vida simples” (Fig. 50) retrata
cenas da vida simples e modesta que sdo comuns na regido rural da comunidade de
Aracuai e a figura do canoeiro que teve grande importancia para o surgimento da
cidade.
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Figura 48: Passarinhos na janela.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Figura 49: Passarinhos na janela em detalhe.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

157



Na sequéncia das pecas decorativas, 0s artesdos desenvolveram pequenos quadros
feitos em madeira e pintados com tintas de terra. Os desenhos pintados retratam
diferentes cenas que fizeram ou fazem parte da histéria da cidade, como por
exemplo: o trem que cortava a cidade e passava por belas paisagens até o Espirito
Santo, a xicara de “cafezin” que faz parte do cotidiano de todo Araguaiense e que
ndo pode ser recusado, as flores da regido e os passaros.

Figura 50: Quadros de madeira pintados.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

O porta planta Flores do Cerrado foi desenvolvido baseado no formato de bancos da
Praca Santa Tereza da cidade (Fig. 51). A flor pintada de forma decorativa na peca
foi inspirada na Canela-de-ema, flor tipica do Cerrado. O porta planta pode ser
colocado no para-peito de janelas, no chdo ou ser pendurado em paredes pela
abertura feita na parte superior da peca. Desenvolveu-se também a mesma peca

com a figura do passarinho ja utilizada em outros produtos (Fig. 52).
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Figura 51: Porta planta Flores do Cerrado.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Figura 52: Porta Planta passarinho

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
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Outro produto desenvolvido pelos artesaos foi o cabideiro de parede de cavalos (Fig.
53). A partir da observacdo dos préprios artesdos de que produtos com a figura
deste animal apresentavam boa saida, o artesdo procurou desenvolver pecas com a
figura do cavalo que poderiam ser complementares ou estarem presentes em um
mesmo ambiente. Segundo o proprio artesdo: “...€ pra pessoa gostar de uma peca e
acabar levando a outra para combinar na sala ou no quarto. Ai acaba que vende
mais.” A outra pega desenvolvida com a figura do cavalo foi um porta vinho de

parede, com a possibilidade de pendurar duas tacas de cabeca para baixo (Fig. 54).

Figura 53: Cabideiro cavalos.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
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Figura 54: Porta vinho cavalo.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Com a intencdo de aproveitar pequenos pedagos de madeira que seriam
descartados, um dos artesdos utilizou-os para desenvolver pequenos porta velas
(Fig. 55 e Fig. 56).Conforme palavras do artesdo: “as vezes a gente ndo fica
querendo fazer pecas pequenas de madeira porque da pouco dinheiro pra gente
néh, ja que € mais simples. Mas as vezes a gente acaba jogando fora um pedaco de
madeira que da pra usar, que da pra fazer coisas néh?! E o encontro que a gente
teve com aquela professora que falou sobre sustentabilidade me fez pensar muito
sobre isso”.
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Figura 55: Porta velas

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

Figura 56: Porta velas modelo 02.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018
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E por ultimo, a colecdo de marcar paginas desenvolvido em papel cartdo reciclado
com pinturas feitas com tintas de terra, conforme mostra na figura 57. Os desenhos
retratam cotidianos da cidade e da vida do nordestino mineiro, como por exemplo: 0s
passarinhos, pracas e igrejas da cidade, flores da regido, o trabalho na roca, festas

religiosas tipicas da cidade, entre outros temas.

Todos os marca paginas seguiram o mesmo estilo de pintura, estilo e uso de cores
com intuito de se criar uma colecao, a qual cada cartdo pudesse contar um pouco da
histéria da cidade. Na figura 58 é possivel visualizar em maiores detalhes os
desenhos desenvolvidos.

Figura 57: Marca paginas

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.
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Figura 58: Marca pagina em detalhes.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

4.8 Exposicao dos produtos

Como caminho para divulgacéo das atividades e produtos desenvolvidos durante a
presente pesquisa, bem como divulgagéo da Cooperativa Dedo de Gente na cidade,
optou-se em fazer uma exposicdo junto ao evento de lancamento da colecdo de
natal (Fig. 59). O evento foi realizado durante o periodo noturno das 18:30 as 23:00
do dia 07 de dezembro de 2018, com degustacdo dos produtos alimenticios
comercializados na loja (geléias, compotas, cachacas e picles) e mdsica ao vivo na

voz de um artista da cidade.
Para divulgacdo do evento utilizou-se postagens nas redes sociais da cooperativa e

ligacOes telefbnicas para as pessoas cadastradas no sistema de cadastro da loja

Dedo de Gente. Foi realizada também a divulgacéo através de uma radio da cidade.
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Figura 59: Exposi¢édo dos produtos desenvolvidos apds as oficinas.

Fonte: acervo da pesquisa, 2018.

A exposicdo dos produtos foi realizada na galeria lateral ao lado da loja, onde ficam
expostas as pecas de artesanatos feitos por artista da cidade. O evento possibilitou
gue outras pessoas da cidade pudessem conhecer o trabalho desenvolvido por esta

pesquisa e encomendarem alguns dos produtos.
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“Buscai primeiro o reino de Deus, e a sua justiga
e todas estas coisas vos serdo acrescentadas”.

Matheus 6:33

5 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Abaixo serdo apresentadas as andlises feitas com relacéo ao referencial tedrico, as
oficinas de design e artesanato e do caderno digital de produtos. A afericdo dos
resultados de cada uma das fases, torna-se etapa de suma importancia para
reconhecimentos dos erros e acertos, sendo registrados para uma proxima

aplicacdo das oficinas de forma mais eficaz.
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5.1 Do referencial teérico

O referencial tedrico propiciou embasamento necessario para a conducdo deste
estudo de caso. O primeiro tema, abordou questdes a respeito do design e sua
trajetoria até o design social, permite refletir sobre os caminhos que o design
precisou tracar até atingir sua formulag&o atual, principalmente focado em solucionar

problema reais da sociedade, que € a questao desta pesquisa.

No segundo tema abordado no referencial: o artesanato, buscou-se compreender a
importancia que este campo tem para 0 N0sSso pais, economicamente, culturalmente
e socialmente, suas especificagcbes e outros atributos. Estes dados serviram de
alicerce para a compreensao do trabalho desenvolvido pela Cooperativa Dedo de
Gente e entendimento de toda dindmica deste campo. Além disso, diversos dos
problemas que o artesanato enfrenta atualmente e que foram descritos no
referencial tedrico, coincidiram com aqueles vivenciados pelo estudo de caso desta

pesquisa.

Ao compreender o processo evolutivo do design, as formas de atuacdo e sua
relacdo com outros campos do conhecimento, foi possivel confirmar que o design
tem a possibilidade de transitar por diferentes campos de conhecimento, fazendo
conexdes necessarias na busca de propor solu¢cdes aos mais diversos problemas da
sociedade atual, como por exemplo: no artesanato. E é esta a questdo que fomentou
o inicio da pesquisa: Como a atuagdo do design junto ao artesanato pode favorecer
o desenvolvimento de produtos com valor mercadoldgico, possibilitando assim maior
geracao de renda para as fabriquetas ‘Arte em madeira’ e ‘Tintas da Terra’ da cidade

de Araguai?.

A compreensado dos diversos autores com relacdo a atuacdo do designer junto ao
artesanato serviu de base para que a atuacdo da pesquisadora junto aos artesaos
fosse baseada no respeito, valorizacdo dos saberes e da cultural local, atividades
colaborativas, elevacdo da autoestima dos artesdos e na nao imposicdo de
mudancgas. Estes aspectos foram fundamentais para que o trabalho entre designer e
arteséo fluisse da melhor maneira possivel com o intuito de atingir os objetivos desta

pesquisa.
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O tema sustentabilidade fez com que toda a cadeia de outputs e inputs pudesse ser
compreendida e levar esta reflexdo aos artesédos para aplicagdo em seus processos.
A compreensdo de sustentabilidade além da questdo social, passando pela
econdmica e social trouxe aos artesdos novos conhecimentos até entdo
inexplorados. Sabe-se que hoje tornou-se praticamente impossivel falar de
desenvolvimento de produto sem falar sobre a sustentabilidade. A junc&o do design
e da sustentabilidade de forma estratégica se faz necessaria, principalmente para o
campo do artesanato, através da implantacdo do Ciclo de Vida de Produto proposto

por Manzini e Vezzoli.

5.2 Das oficinas de design e artesanato

As oficinas de design e artesanato realizadas principalmente com objetivo de
aprimoramento dos produtos atraveés da insercdo de novos conceitos e tematicas,
obtiveram resultados positivos nas fabriquetas “Tintas de Terra” e “Arte em madeira”.
Isso pode ser observado através de comparativos dos produtos que eram
produzidos antes e 0s que séo produzidos agora. Destaca-se a disponibilidade dos
artesdos, que mantiveram a assiduidade e participacdo nas oficinas, na expectativa
de adquirirem novos conhecimentos, aumentarem sua fonte de renda e reabrirem a
fabriqueta “Tintas de Terra” que encontrava-se fechada nos primeiros contatos da
pesquisadora com a cooperativa. Foi perceptivel a aspiracdo dos artesdos em

aprimorarem suas técnicas, possibilidades e conhecimentos.

A oficina de analise do cliente teve suma importancia para que 0s artesaos
compreendessem o perfil de cliente da cooperativa e poderem ofertar produtos que
atendam a demanda deste publico. Como colocado por uma artesa no formulario de
encerramento das oficinas: “o exercicio que mais gostei foi do nosso cliente, porque
0 grupo trabalha com a mesma proposta, para o mesmo fim”. Os artesaos
conseguiram por meio dos dados e ferramentas criar o perfil do cliente da

cooperativa

As oficinas de cultura material e imaterial, expedicdo fotografica sensibilizou os
artesdos para a observacdo do ambiente, sua cultura e tradi¢cdes. Percebeu-se que

alguns artesdos haviam perdido a sensibilidade de olhar para o proprio territério e a
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partir dele buscar inspiracdo para suas criagbes, ocasionando muitas vezes em
coOpias de produtos que viam na internet e consequentemente na perda da
identidade local. As duas oficinas citadas acima puderam reforcar a importancia, o
valor e a diferenciacdo que um produto que tem raizes locais pode ter. Varios dos
produtos desenvolvidos apds as oficinas refletiam aspectos da cidade, sua cultura e
identidade, tornando-os Unicos. Durante todo o processo projetual, a utilizacdo dos
recursos territoriais foi uma das bases para tornar a iniciativa sustentavel e
possibilitar a diferenciacdo do produto e consequentemente 0 aumento na geragao

de renda.

Na questdo da sustentabilidade, o encontro que leva o mesmo nome e a sessao do
documentario “Lixo Extraordinario” os fizeram pensar com relagao ao grande volume
de pequenos pedacos de madeira que eram descartados e estavam acumulando-se
no quintal da cooperativa. Os artesdos ja desempenhavam acdes de
sustentabilidade, como por exemplo o envio da serragem para outro projeto social
da cidade. Mas ainda ndo estava claro para eles quais outros caminhos aqueles
pedacos de madeira poderiam ter e da importancia deste tipo de agdo para a
sociedade como um todo.

O encontro de inovacao representou um momento de extrema valia aos artesaos.
Eles puderam compreender que a inovacdo ndo € algo que esta distante da
realidade deles, como muitos acreditavam. Os exemplos apresentados pela
palestrante (principalmente aqueles que estdo diretamente ligados ao campo de
conhecimento dos artesdos) plantaram as “sementinhas” de que eles também

podem inovar e oferecer produtos diferenciados a seus clientes.

Ainda é possivel observar uma grande resisténcia e inibicdo por parte dos artesaos
em desenvolverem a geracdo de alternativa antes de escolherem a proposta final a
ser desenvolvida. Sabe-se que mudancgas necessitam de tempo e de constantes
afirmacdes até serem aceitas. Acredita-se que a oficina de criatividade teve papel
importante na implantacdo da ideia em fazer geragbes de alternativas, mas ainda
assim foi necessério ir mais além. No momento de apresentacdo das geracdes de

alternativas, muitos artesaos nao trouxeram os desenhos e estavam desmotivados,
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porém com o apoio dos colegas e da equipe conseguiram desenvolver pequenas
geracgOes de alternativas de forma conjunta.

A exposicado final dos produtos teve suma importancia para o0s artesdos, ao
reconhecer perante um evento o potencial de trabalho deles. Ter as pecas expostas
no mesmo lugar onde sdo mantidos artesanatos de varios artistas da regiao fez com
gue eles sentissem prestigiados e admirados. A exposicdo serviu também como um
momento de confraternizacdo apds as oficinas, o que aproximou ainda mais 0s

artesaos.

Pode-se afirmar que a adesdo e o envolvimento dos artesdos durante todas as
etapas do projeto refletiu de forma positiva sobre os produtos. Os artesanatos de
madeira e tintas de terra, atualmente tém uma maior aceitabilidade pelo publico
consumidor, visto que as compras destes produtos aumentaram com o passar dos
meses posteriores as oficinas, segundo informacdes das vendedoras e de um dos

cooperados.

Ha, no entanto, dificuldade com relacdo a distribuicAo dos produtos. Pela
comunidade de Araguai estar localizada distante de grandes centros urbanos e ter
uma populacédo reduzida, mesmo que os artesdos produzam um maior volume de
produtos, estes ndo serdo absorvidos pela populacdo da cidade de Aracuai. Devido
a dificuldade de fazer com que estes produtos cheguem a novos mercados e
consequentemente um maior nimero de consumidores, isso impossibilita 0 aumento

das vendas.

Em conversa com a coordenadora geral da cooperativa Dedo de Gente, Doralice
Barbosa, a mesma declarou que ja tentaram fazer parcerias com lojas de outras
cidades, mas que nao obtiveram sucesso nos produtos de madeira e tintas de terra.
“A grande maioria das lojas s6 demostra interesse pelas geleias e compotas”, disse
a coordenadora. Portanto, optou-se em desenvolver um caderno de produtos digital

com intuito de atingir um maior niumero de clientes.
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5.3 Caderno de produtos digital

O caderno de produtos digital (apéndice H) foi desenvolvido com o objetivo de atingir
um maior numero de clientes utilizando-se de recursos ja existentes dentro da

Cooperativa Dedo de Gente mas que sdo poucos explorados atualmente.

Sabe-se que a cooperativa tém em seu cadastro de clientes cerca de 7.000 pessoas
cadastradas. E atualmente ndo é feito nada com estes dados, além de controle
interno. Além disso, como observado durante o periodo de pesquisa em campo e
através de entrevistas, grande parte dos clientes da loja Dedo de Gente da cidade
de Aracuai sao turistas, moradores de outras cidades. O caderno de produtos digital
serviria como um catalogo de produtos a ser enviado via whatsapp mensalmente
aos clientes por meio do numero de telefone celular cadastrado. As vendedoras
enviariam através de lista de transmissao o catdlogo com os lancamentos, para que
os clientes (principalmente aqueles de outras localidades) possam acompanhar as

novidades e consequentemente adquirirem os produtos.

O caderno foi confeccionado por um dos integrantes da fabriqueta de software da
cidade de Aracuai, que também faz parte da Cooperativa Dedo de Gente,
juntamente com a pesquisadora. O catalogo foi dividido entre dois grandes grupos
de produtos: decorativos e utilitarios. Procurou-se utilizar fotos em composi¢des
diversas mostrando os produtos em detalhes, informac¢des quanto aos artesdos que

desenvolveram o produto e os materiais utilizados.

ApOs alguns meses, em conversa com as vendedoras da loja Dedo de Gente da
Aracuai, as mesmas relataram que surgiram alguns interesses pelos produtos no
catédlogo e que no entanto, até o momento da escrita desta pesquisa ndo haviam
concretizado vendas a partir do envio do catalogo. Todavia, alguns clientes que
receberam o catalogo disseram que gostaram da ideia e alguns pediram para que
sempre que for possivel enviar fotos e outras informacdes. Este interesse por parte
dos clientes confirma que o catalogo pode ser um caminho interessante para o

aumento das vendas e distribuicdo dos produtos.
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“Porque para Deus nada é impossivel.”

Lucas 1:37

6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa conseguiu cumprir seu objetivo principal de demonstrar como a
atuacdo do design junto ao artesanato pode favorecer o desenvolvimento de
produtos com valor mercadolégico, possibilitando assim maior geracdo de renda
para as fabriquetas de ‘Arte em madeira’ e ‘Tintas da Terra’ da cidade de Araguai e
sua valorizacdo cultural. Valorizando o artesdo e seu territério, o design pode
contribuir de forma significativa para a transformacdo de produtos, processos e
metodologias adotadas, além de transformacdes pessoais e profissionais.
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Ao longo dos encontros foi possivel investigar e compreender melhor a cultural local,
e os produtos desenvolvidos ao final das oficinas refletem isso através da cultura
local impressa nas pecas, segundo o olhar de cada artesdo e seu modo de
relacionar e viver através dele. Além disso, aspectos debatidos nos encontros, por
exemplo a sustentabilidade foram cruciais para a reflexdo por parte dos arteséos a

respeito daquilo que € produzido e como € produzido.

Observa-se que o processo desenvolvido junto aos artesdos efetivamente seguiu 0s
preceitos relacionados por Bonsiepe (2010), Borges (2011) e Barroso (2002),
adotando um carater colaborativo, de respeito as limitagbes e mdltiplas trocas. A
pesquisadora buscou atuar de forma horizontal, se incluindo ao grupo. Nota-se que
essas caracteristicas foram cruciais para estabelecer um ambiente propicio para o
desenvolvimento de novos conhecimentos, descontraido e criativo entre o0s
envolvidos. Além disso, foi possivel notar que varios dos problemas identificados
como as dificuldades do setor artesanal durante a revisdo bibliografica, coincidem
com os problemas que foram encontrados durante as atividades em campo. A
classificacdo de artesanato por categoria, funcdo, organizacdo e tipologia
colaboraram para uma maior compreensao da cooperativa Dedo de Gente como um
todo e entender em qual universo o tipo de artesanato que é produzido por estes

artesaos esta inserido.

A sustentabilidade ainda é um tema que apesar de ser tratado exaustivamente, ha
muito a ser feito. Durante os trabalhos em campo, observou-se uma grande
guantidade de material sendo desperdicado, muitas das vezes pela falta de
planejamento ou pelos artesdos ndo enxergarem possibilidades no material
descartado. Tanto o levantamento bibliografico quanto a oficina de sustentabilidade
trouxeram uma gama de possibilidades e caminhos para os arteséos, os fizeram
enxergar que aquele material descartado pode tomar novos caminhos de forma

criativa e inovadora.

N&o menos importante, a aplicacdo da metodologia de design bem como suas
ferramentas; a ampliacdo do repertorio cultural e imagético dos arteséos; a elevacao
da auto estima e a valorizacdo cultural através da aplicacdo de tracos identitarios

nos produtos como forma de agregacdo de valor e diferenciacdo, tiveram suma
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importancia no decorrer do desenvolvimento desta pesquisa e para que o objetivo
fosse alcancado. A participagdo de professores e convidados durante as oficinas
trouxeram diferentes abordagens, pontos de vista e exercicios sobre os temas

abordados que contribuiram para a ampliacdo do conhecimento.

A estruturacdo da pesquisa em trés grandes etapas trouxe uma maior facilidade
para o acompanhamento e visualizacdo de todas as etapas a serem concluidas.
Como parte da metodologia utilizou-se ainda o quadro 03 (pag. 85), no qual
continham os métodos e atividades a serem realizados para a conclusao de cada
objetivo especifico definido na pesquisa, bem como os indicadores de que este
objetivo fora concluido. Este quadro auxiliou positivamente para a organizacao,
desenvolvimento e conclusdo de cada objetivo especifico, bem como de toda a
pesquisa. Acredita-se que o0s instrumentos de coleta de dados utilizados
contribuiram para a documentacgdo, andlise e ilustracdo e atenderam os requisitos

necessarios deste trabalho.

Nota-se que € preciso rever a forma de trabalho utilizada pela cooperativa Dedo de
Gente. Observou-se que ndo h& de fato uma preocupacao da instituicdo em oferecer
produtos que realmente sejam criativos e inovadores e que possam ganhar espaco
de mercado. Nota-se que a maior preocupag¢ao € com o ensino e aprendizado dos
jovens, assim como era nos primeiros anos de atividades da cooperativa, quando
havia volumosos investimentos/financiamentos de instituicdes publicas e privadas.
Percebe-se uma necessidade de mudanca da visdo da instituicdo, para que ela se
adapte a nova realidade vivenciada, em busca de sua total autonomia financeira e

crescimento.

Acrescenta-se ainda que, no contexto social, € necesséaria a acao de mais de uma
area do conhecimento para solucionar o0s problemas complexos da
contemporaneidade. O trabalho do design apresenta de forma clara este viés de
transversalidade por outros campos, e foi importante para a solugcédo dos problemas
levantados nesta pesquisa. Espera-se que o resultado deste trabalho, possa inspirar
novos designers a promoverem acées em comunidades, na busca por solugbes das
dificuldades promovendo a sustentabilidade econémica, social e ambiental de

projetos sociais, ONG’s, iniciativas ou grupos de artesaos.
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Por fim, entende-se que esta pesquisa pode ter uma continuidade valida, com a
aplicacdo dos processos de design e as metodologias aqui utilizadas com outros
grupos de arteséos, principalmente de outras unidades de Cooperativa Dedo de

Gente, verificando pontos de convergéncia e divergéncia na busca pela

transformacao social destes grupos.
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APENDICE

A) Questionario 01 — Produtos da Cooperativa Dedo de Gente.

1 - Vocé conhece a Cooperativa Dedo de Gente?

o
o

QUESTIONARIO - Produtos da Cooperativa Dedo de Gente

Sim
Nao

2 - Vocé consome ou ja consumiu os produtos da Cooperativa Dedo de Gente?

0

0

Sim
Nao

3 - Caso nunca tenha consumido os produtos da Cooperativa Dedo de Gente, por qual razao

seria?

RESPONDA APENAS SE JA TIVER CONSUMINDO OS PRODUTOS DA COOPERATIVA.

4 - Em relacdo a qualidade dos produtos vocé considera:

0O © 0O O

Excelente
Bom
Regular
Ruim

5 -0 que vocé mais gosta com relacdo aos produtos da Cooperativa Dedo de Gente? Escolha 3

opcoes,

o O 0 0 O O

Acabamento

Material

Processo de fabricagdo artesanal
Historia do produto

Cores

Peso

O 0 0 0o o

Formato das pegas
Textura

Cheiro

Utilidade (funcao)
Prego

6 — O que vocé menos gosta com relacdo aos produtos da Cooperativa Dedo de Gente? Escolha
3 opgoes.

O

O 0O 0 0 O

Acabamento

Material

Processo de fabricagao artesanal
Historia do produto

Cores

Peso

o ©0 0 0 O

Formato das pecas
Textura

Cheiro

Utilidade (fungdo)
Preco
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7 — No geral, em um escala de 0 a 5 (onde 5 € a nota maxima), o qudo satisfeito vocé esta com
o produto adquirido da Cooperativa Dedo de Gente?

O 0 0O 0 0 O
v B W N = O

8 - Que mudangas/melhorias vocé enxerga com relagdo aos produtos da Cooperativa Dedo de
Gente?

9 — Vocé voltaria a consumir os produtos da Cooperativa Dedo de Gente?

o Sim
o Nao
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B) Termo de uso da imagem.

ESCOLA DE
DESIGN | uemc

SGPESIGN o Diias

AUTORIZACAO PARA USO DE IMAGEM

Autorizagdo de reprodugdo e de representacdo de fotografia e video

Acordado entre: O(a) Sr.(a) ;
Nascido (a) a £o- , em >
residente ,

e a Equipe de foto/filmagem do projeto de pesquisa “Design e Artesanato: geracdo de renda e
valorizacdo cultural na comunidade de Araguai”. Pelo presente documento, concedo os
direitos para divulgacao e reprodugao das fotografias e imagens, realizadas durante os 10 (dez)
encontros previstos da oficina de “Design e Artesanato”.

As fotografias e filmagens poderdo ser reproduzidas parcialmente ou na sua totalidade em
qualquer suporte (papel, digital, magnético, tecido, plastico, etc.) e integradas a qualquer
outro material (fotografia, desenho, ilustracdo, pintura, video, animacao, etc.) conhecido ou
que venha a existir. As fotografias e filmagens poderdo ser exploradas em qualquer parte do
mundo e em todos os ramos (publicidade, edicdo, imprensa, packaging, design, etc.)
diretamente pelo fotografo ou cedidas a terceiros,

Esta definido que o fotografo esta expressamente proibido de explorar as fotografias e
filmagens de um modo que possa ser considerado como atentado a minha vida e de difundidas
sobre qualquer suporte considerado pornografico, xenofobo, violento ou ilicito.

Reconhece que nado existe ligagd@o a nenhum contrato de exclusividade do uso do meu nome

ou imagem, ou qualquer pagamento, pois, estas imagens sdo exclusividade do Projeto de
Pesquisa “Design e Artesanato: geracdo de renda e valorizagdo cultural na comunidade de
Araguai”.

Assinatura do participante
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C) Termo de compromisso de participagao.

ESCOLA DE
DESIGN | uemc

OTRRPESIGN "G st

TERMO DE COMPROMISSO DE PARTICIPACAO DAS OFICINAS “DESIGN E ARTESANATO”

Eu ,RG i
nascido(a) em__ / / , residente em , me
comprometo a participar da oficina de Design e Artesanato proposta dentro do projeto de
pesquisa “Design e artesanato: geracdo de renda e valorizagdo cultural na comunidade de
Aracuai” do Programa de Pods Graduagdo em Design — PPGD, da Universidade do Estado de
Minas Gerais.

Pelo presente documento, me comprometo a participar das oficinas de Design e Artesanato,
que consiste em aplicacdes praticas de processos criativos, palestras, documentarios e
atividades extra classe. A proposta possui carga horaria total de 30 horas, divididas em 10 (dez)
aulas de 3 horas, nos meses de agosto e setembro do presente ano. O curso acontecera em
uma sala da Cooperativa Dedo de Gente com a participacdo dos jovens que fazem parte das
oficinas de madeira e tintas de terra da cooperativa.

As aulas praticas incluem a cocriagdo de objetos em madeira e tintas de terra, que serdo
desenvolvidos a partir de conceitos, praticas e vivéncias que acontecerdo durante os
encontros. A oficina sera um espaco importante em que os alunos poderdo descobrir,
experimentar e expressar a sua criatividade!

Aracual, de de 2018.

Assinatura do Participante
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D) Quadro 1 — Atividade da oficina “Design e artesanato”.

sossa>oad so 21 O0s oexa|jsy
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E) Quadro 2 — Atividade da oficina “Design e artesanato”.

soynpo.d so aiqos oexa|ay
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F) Questionério de perfil de consumidor.

Hébitos de consumo e perfil de consumidor

Voce é:
o Homem
o Mulher
o Outro

1 - Qual seu estado civil?

o Solteiro (a)
o Casado (a)

2 = Qual o seu nivel de escolaridade?

N&o possuo escolaridade
Ensino fundamental
Ensino médio

Ensino técnico

o 0 0 O

o 0O o O

Divorciado (a)
Viuvo (a)

Ensino superior
Pos — graduagao
Mestrado
Doutorado

3 = Qual das opgdes abaixo melhor se encaixam com o seu momento profissional atual?

o Funcionario publico

o Funcionario de empresa privada
o Auténomo

o Dono de empresa

4 - Pensando no seu trabalho atual, vocé esta?

o Totalmente insatisfeito
o Insatisfeito
o Nem satisfeito nem insatisfeito

5 — Em que tipo de residéncia vocé mora?

o Casa
o Apartamento
o Flat

6 — Com quem vocé mora atualmente?

Sozinho

Com meus pais e/ou irmaos
Com amigos

Com esposo (a)

0O 0 0o O

cC 0 0 O

Desempregado
Aposentado
Dona (o) de casa
QOutros

Satisfeito
Totalmente satisfeito
Nao estou trabalhando

Chacara
Outros

Com esposo (a) e filhos
Apenas com filhos
Outros
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7 - Qual foi a ultima vez que vocé fez uma compra pela internet?

o]
o
o

Nas ultimas 24 horas o Nos Ultimos 6 meses
Na tltima semana o No ultimo ano
No Gltimo més o Nunca fiz compra pela internet

8 - Pensando nas frases abaixo, qual delas vocé mais se identifica?

o]

0 0 0 0o ©O

S6 fago compras em lojas fisicas

S6 fagco compras pela internet de produtos que nao preciso experimentar ou tocar.,
Compro pela internet e em lojas fisicas

Minha escolha depende do tipo de produto

Deixo para comprar em lojas fisicas apenas o que eu encontro online

S6 fago compras pela internet

9 — Quais formas de pagamento vocé utiliza nas suas compras? Marque todas as alternativas
que vocé costuma utilizar:

o O 0 ¢

Dinheiro o Cheque
Cartdo de crédito o Meétodos de pagamento online
Cartdo de crédito a vista o Moedas virtuais

Cartdo de crédito parcelado

10 - E qual dessas formas vocé MAIS utiliza?

O 0O O ©O

Dinheiro o Cheque
Cartao de crédito o Meétodos de pagamento online
Cartdo de créedito a vista o Moedas virtuais

Cartdo de crédito parcelado

11 - E quais dessas formas vocé NAO utiliza ou nunca utilizou? Marque quantas alternativas

quiser:

O 0O 0 0O 0Cc 0 O

Dinheiro

Cartdo de crédito

Cartdo de crédito a vista
Cartdo de credito parcelado
Cheque

Métodos de pagamento online
Moedas virtuais
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12 - Quais das redes sociais abaixo vocé costuma acessar frequentemente? Marque quantas
alternativas quiser:

0O 0 0 O

Facebook
Twitter
Instagram
Linkedin

O 0 0 O

Pinterest
Youtube
Snapchat
Nenhuma

13 - Quais os veiculos de comunicagdo vocé costuma consumir frequentemente? Marque
quantas alternativas quiser:

cC © 0 ©

Radio

TV aberta
TV fechada
Internet

o]
(o]
o

Jornais
Revistas
Nenhum

14 - Que tipo de contelido mais te atrai na midia? Marque quantas alternativas quiser:

c 0O 0O ¢ O

Cultura

Esporte
Entretenimento
Economia
Politica

0O 0 0O 0o ©

Salde e bem-estar
Negocios

Moda
Gastronomia
Celebridades

15 — O que vocé costuma fazer nas horas livres? Marque guantas alternativas quiser:

0O 0O 00O OOOO OO O O 0 ©

Cinema

Teatro

Shows

Esportes

Exposicoes

Ler livros

Bares e restaurantes
Dancar

Acessar a internet
Viajar

Descansar

Ver TV

Programas ao ar livre
Namorar
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16 ~ Todo mundo costuma tracar planos e metas para sua vida, Pensando nos proximos 5
anos, qual dos objetivos abaixo vocé pretende ter cumprido? Marque quantas alternativas

quiser:

0O 000D OO OOD OO O O O DO

Comegar uma faculdade

Terminar a faculdade

Casar

Ter filho (s)

Comprar uma casa propria
Comprar um carro

Trocar de carro

Montar o proprio negocio

Trocar de emprego

Viajar para fora do pais

Reformar a minha casa

Ter mais tempo livre para as coisas que gosto
Ter mais tempo para minha familia
Fazer cursos de especializacdo
Outros:

17 = Quando o assunto &€ COMPRA, qual das frases abaixo reflete o seu jeito de se comportar:

Fago muitas pesquisas de precos antes de comprar qualquer produto.

Considero = me econdmico e controlado nas compras.

Quando o assunto é compras sou moderado (a), ou seja, nem muito econdmico e nem
muito gastador (a).

N3o tenho costume de ceder a impulsos consumistas, mas também ndo deixo de
comprar um produto quando ele é importante para mim,

Fazer compras & o0 meu ponto fraco.

N3o penso duas vezes antes de comprar um produto que quero.

Deixo para fazer as contas depois que ja levei o produto para casa.

18 ~ Quéo importante vocé considera as opgdes abaixo:

Moradia (reforma da casa, compra de moveis e adornos)

O
o}
o}
o]
O

1 - Nada importante
2

3

4

5 — Muito importante
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Alimentagdo no lar (supermercado e compras de abastecimento)

o}
O
o
o}
O

1 - Nada importante
2

3

4

5 — Muito importante

Saude (plano de saude, consultas, remédios)

=)
O
o
o
0

1 - Nada importante
2

3

4

5 = Muito importante

Viagens turisticas (nacionais e internacionais)

0
o}
o)
o}
o}

1 - Nada importante
2
3
4

5 — Muito importante

Roupas, acessorios, calgados

o
O
o
O
O

1 - Nada importante
2

3

4

5 — Muito importante

Lazer (restaurantes, bares, boates)

o
O
o
O
O

1 - Nada importante
2

3

4

5 — Muito importante

Lazer (cinema, teatro, eventos culturais)

O
o)
0
o
o

1 - Nada importante
2
3
4

5 — Muito importante
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G) Graficos gerados a partir do questionario de perfil do consumidor.

Qual seu estado civil?

11 respostas

@ Solteiro (3)
@ Casado (a)
@ Diwvorciado (a)
® Viovo (3)

® Homem
@ Muther
@ Outro

Qual o seu nivel de escolaridade?

@ Ensino médio
@® Ensino técnico
@ Ensino superior

@® Mestrado
@ Doutorado

@ N3io possuo escolandade
@ Ensino fundamental

@ Poés - graduagdo
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Quais formas de pagamento vocé utiliza nas suas compras? Marque
todas as alternativas que vocé costuma utilizar:

11 re tas

Dinhewo 9 (81,8%)
Cartdo de crédito a vista
Cartao de crédito parcelado 10 (80.9%)
Can3o de débito
Cheque 2(18,2%)
Métodos de pagamento online
Moedas virtuais
0 2 4 6 8 10

E qual dessas formas vocé MAIS utiliza?

Dinhewro 3(27.3%)

Cartdo de crédito 3 vista § {45 5%)
Cart3o de crédito parcelado 5 (45 5%)
Cando de débito

Cheque

Métodos de pagamento online

Moeda virtual

0 1 2 3 B 5
E quais dessas formas vocé NAO utiliza ou nunca utilizou? Marque
quantas alternativas quiser:

a2t | ata
a5 ]

Dinheiro {0 (0%)
Cartao de crédito a vista -0 (0%)
Cando de crédito parcelado 0 (0%)

Cartao de débito |0 (0%)

cheque |, 7 (¢ o)

Métodos de pagamento online 11 (100%)
Moeda virtual 11 (100%)
0.0 25 50 7.5 100 125

196



Quais das redes sociais abaixo vocé costuma acessar frequentemente?
Marque quantas alternativas quiser:

171 re

Facebook 10 {90.9%)

Twaitter

instagram 5 (45 5%)

Linkedin 1(9.1%)

Pinterest 1(9,1%)

Youtube 7 (83,6%)
Snapchat
Nenhuma 1(9.1%)

0 2 A 6 a 10
Quais os veiculos de comunicagdo vocé costuma consumir
frequentemente? Marque quantas alternativas quiser:

11 respostas

Radio 4 (36,4%)

TV aberta [0 (0%)
TV fechada 11 (100%)
Internet 8 (72,7%)

Jomais
Revistas 1(9,1%)
Nenhum

00 25 50 75 10,0 125
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Que tipo de conteudo mais te atrai na midia? Marque quantas
alternativas quiser:

1 respostas

Cultura 4 (36,4%)
Esporte

Entretenimento

3 (27 3%)
Economia 1(8.1%)
Politica

Salde e bem - estar
Negécios

Moda

Gastronomia
Celebndades

7 (63,6%)
6 (54 5%)

3 (27 3%)

3 (27.3%)

0 2 4 8 8

O que vocé costuma fazer nas horas livres? Marque quantas
alternativas quiser:

Cinema

Teatro

Shows

Esportes
Exposicdes

Ler livros

Bares e restaurantes
Dancar

Acessar a intemet
Viasar

Descansar

Ver TV

Programas ao ar livre
Namorar

0 (0%)
1(9,1%)
0 (0%)
1(9.1%)
1(9,1%)
4 (36 4%)
8(72,7%)
0 (0%)

6 (54.5%)

5(45.5%)
8(72,7%)
11 (100%)
2(182%)
0 (0%)

0.0 25 50 75 10,0 12,5
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Todo mundo costuma tragar planos e metas para sua vida. Pensando
nos proximos 5 anos, qual dos objetivos abaixo voceé pretende ter
cumprido? Marque quantas alternativas quiser:

11 resposta

Comecar uma faculdade
Terminar uma faculdade
Casar|—

Ter filho (s)

Comprar uma casa propria
Comprar um carro

0(0%)
0 (0%)
0 (0%)
1(9,1%)
—2 (18,2%)
2 (18.2%)

Montar o propric negocio 3(27.3%)
Mudar de emprego
Vigjar para fora do pais 5 (45,5%)
Reformar a casa 5 (45,5%)

3(27.3%)
Ter mais lempo livre para minha

familia

1(9,1%)
—1(9,1%)

0 1 2 3 B 5

Quando o assunto € COMPRA, qual das frases abaixo reflete o seu jeito
de se comportar:

1 resSposlas

@ Faco muitas pesquisas de pregos
antes de comprar qualquer produto

@ Considero - me econdmico e
controlado nas compras

@ Quando o assunio & compras sou
moderado (3), ou seja, nem muito e

@ N3o tenho costume de ceder a imp
@ Fazer compras é o meu ponto fraco
@ N3io penso duas vezes antes de co
@ Deixo para fazer as contas depois q

Quao importante vocé considera as opg¢oes a seguir: MORADIA
(reforma da casa, compra de moéveis e adornos)

0 (0%) 0 (0%)
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Quao importante vocé considera as op¢oes a seguir: Alimentagao no lar
(supermercado e compras de abastecimento)

(o]

0 (0%)

0(0%)

1

2

3(27,3%)

3

6 (54 5%)

4

2 (18,2%)

Quao importante vocé considera as opgdes a seguir: Saude (plano de
salde, consultas, remédios)

| 1e%

[}

0

0 (0%)

0(0%)

0 {0%)

Quao importante vocé considera as opgoes a seguir: Viagens turisticas
(nacionais e internacionais)

ta

N

1(9,1%)

2 (18.2%)

2
<

1(9,1%)

6 (54,5%)

1(9.1%)

o
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Quao importante vocé considera as opgdes a seguir: Roupas,
acessorios, calcados

7 (63,6%)

6

0 — _— -

1 2 3 - 5

Quao importante voceé considera as op¢oes a sequir: Lazer
(restaurantes, bares, boates)

nota
ol

3 (27,3%) 3 (27 .3%)

N

1(9,1%)
0 (0%)

Quao importante vocé considera as opgoes a seguir: Lazer (cinema,
teatro, eventos culturais)

4 (36,4%)

N

1(9,1%)

5
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Qual das opgdes abaixo melhor se encaixam com o seu momento

profissional atual?

11 respostas

Pensando no seu trabalho atual, vocé esta?

11 respostas

Em que tipo de residéncia vocé mora?

@ Funcionano pablico

@ Funcionario de empresa privada
® Autdnomo (a)

® Dono de empresa

@ Desempregado (a)

® Aposentado (a)

® Dona (o) de casa

@ Outros

@ Totalmente insatisfeito

@ Insatisfeito

@ Nem satisfeito nem insatisfeito
@ Satisfeito

@ Totaimente satisfeito

@ N3o estou trabalhando

® Casa

@ Apartamento
® Flat

® Chacara

@ Outros
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Com quem vocé mora atualmente?

1 racnnctiac
11 espD051as

@® Sozinho (a)

@® Com meus pais e/ou irmaos
® Com amigos

@ Com esposo (a)

@® Com esposo (a) e filhos

@ Apenas com filhos

® Outros

Qual foi a ultima vez que vocé fez uma compra pela internet?

11 respostas

@ Nas Gltimas 24 horas

@ Na Gitima semana

@ No ultimo més

@ Nos Gltimos 6 meses

@ No Gitimo ano

@ Nunca fiz compras pela intemet

Pensando nas frases abaixo, qual delas vocé mais se identifica?

11 respostas

@ S6 faco compras em lojas fisicas
@ S6 faco compras pela intemet de

produtos que n3o preciso expenme
A @ Compro pela internet e em lojas
fisicas
@ Minha escolha depende do tipo de
produto
@ Deixo para comprar em lojas fisicas

apenas 0 que eu ndo encontro online
® S6 faco compras pela interet
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H) Caderno de produtos digital

Nl A

5 /)
% DESIGN E ARTESANATO: )‘
GERACAD DE RENDA E VALORIZACHD
CULTURAL NA COMUNIDADE DE ARAGUAT
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DESIGN E ARTESANATO:
GERACAO DE RENDA E VALORIZACAO
CULTURAL NA COMUNIDADE DE ARACUAI

Caderno de
Produtos Artesanais

Xtz ESCOLA DE
dedo de gente DESIGN | Jeme

Centro de Estudos em Design
e Tecnologia - CEDTec
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CENTRO DE ESTUDOS DE DESIGN E TECNOLOGIA - CEDTEC

Coordenadora:
Rita de Castro Engler

Vice-coordenadora:
Sebastiana Luiza Braganga Lana

Pesquisadora:
Viviane da Cunha Melo

Professores colaboradores:

Nadja Maria Mourao

CONTATOS:

E-mail: rita.engler@uemg.br | nadja.mourac@ uemg.br | cedtec.uemg®@ gmail.com

Telefone: (31) 3439-6506  Site: www.ppgd.uemg.br/centros-de-pesquisa/cedtec

D>

COOPERATIVA DEDO DE GENTE - UNIDADE ARACUAT

Coordenadores: : M ] flf .L 1
Edilucia Borges : 5

Marton Martins

=

™
[ gy

Artesdos participantes: =S
Darlian Derval de C. Rodrigues s _
Luana Alves de Brito g Ee =

Pamella Rodrigues Silveira - Er el i%, =
Pedro Henrigue Mendes Soares
Raife Lopes da Silva

Renan Gomes Pereira

Roberval Coelho Miranda Neto

B 0
YA el

R

"»

CONTATOS:

Facebook: Fb.com/DedoDeGente Instagram: @ DedoDeGente
Telefone: (33) 3731-1052 Site: www.dedodegente.com.br
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FICHA TECNICA DO CATALOGO

Direcdo de arte:
Viviane da Cunha Melo

ldentidade visual:
Tarick Haziz

Fotografia:
Viviane da Cunha Melo

Producgdo editorial:
Tarick Haziz

SUMARIO

Decorativos

Utilitdrios
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DECORATIVOS

Passarinhos na Janela
Artesdos: Pedro Henrique e Raife Silva

Matério-prima: Madeiro @ Tinta de Terra

08
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Quadros de Madeira Pintados
Artesdos: Roberval Neto e Luana Brito

Matéria-prima: Madeira e Tinta de Terra

Quadro “Vida Simples™
Artesd: Pamella Silveiro

Matéria-prima: Madeira e Tinto de Terra

10
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Bandeja da Ponte
Ariesdo: Pedro Henrique Soares

Matéria-prima: Madeira
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Bandeja ‘Araguai™
Ariesdo: Renan Pereira

Matéria-prima: Madeira e Ferro

Bandeja ‘Jequitinhonha™

Artes@io: Renon Pereira

Maotéria-prima: Madeira
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Porta Toalha em Madeira
Artesdo: Renan Peralra

Matéria-prima: Madeira

Porta Vinho “Cavalo™

Artesdo: Roberval Neto

Matiéria-prima: Madeiro
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Porta Planta “Flores do Cerrado™
Artesdios: Pedro Henrique e Luana Brito

Meatéria-prima: Madeire e Tinta de Terra

Cabideiro Cavales
Artesdo: Renan Pereira

Motéric-prima: Madeira
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Marca Pdginas

Artesd: Pomella Silveira

Matéria-prima: Popel e Tinta de Terra

Porta Cachaga “Kiou”
Artesdo: Pedro Henrique Soares

Matéria-prima: Madeira
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Porta Velas
Artesdo: Roberval Neto

Matéria-prima: Madeira

Porta Velas (Modelo 02)
Artesdio: Roberval Nato

Matéria-prima: Madeira
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Porta Planta “Passarinho™
Artesdos: Pedro Henrique e Raife Silva

Matéria-prima: Madeira e Tinta de Terra

DESIGN E ARTESANATO:
GERACAOD DE RENDA E VALORIZACAO
CULTURAL NA COMUNIDADE DE ARACURT

Produtos Artesanais

}a Caderno de
)
(7

AR ‘ B
(l/’ k\ 3 Mz ESCOLA DE
ENp o 3 dedo de gente DESIGN | uemMc

Centro de Estudos em Design
e Tecnologia - CEDTec
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ANEXO

A) Ferramenta Mapa de empatia

Oquecle

PENSA E SENTE?

O que realmente conta, principals preocupagdes ¢
aspiragdes

O queele O queele

ESCUTA? VE?

o que amigos dizem, o que o chefe fala, o que ambiente, amigos, 0 que 0 mercado oferece
influenciadores dizem

O queele

FALAE FAZ?

atiwude em pablico, aparéndia, comportamento com
outros

FRAQLEZAS GANHOS

medos, frustragdes, obsticulos desejos e necessidades, formas de medir sucesso,
obstéculos
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B) Ferramenta para criacdo de persona

NOME:

GENERO:

FOTO IDADE:

OCUPACAO:
EMPRESA:
EDUCACAO:

RESUMO DA SUA HISTORIA:

PRINCIPAIS PROBLEMAS/DESAFIOS:

PRINCIPAIS ATRIBUTOS: - ES

&3
TAMOJUNTO
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C) Ferramenta Mapa de valor

MAPA DE VALOR

PROPOSTA DE VALOR

SEGMENTO DE MERCADO

v

A

APANSLA
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