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We'’re so self-important, so self-important. Everybody’'s gonna save
something now. Save the trees, save the bees, save the whales, save those
snails. And the greatest arrogance of all, save the planet. What? Are these
fecking people kidding me? Save the planet? We don’t even know how to
take care of ourselves yet. We haven'’t learned to care for one another—
we’re gonna save the feckin’ planet? I'm gettin’ tired of that shit. Tired of that
shit. Tired. [...] there is nothing wrong with the planet. The planet is fine. The
people are fecked. Difference. (CARLIN, 2007)



RESUMO

Diante de um problema de impacto social e ambiental como a poluicéo trazida
pelas garrafas PET e sacolas plasticas dentro de um sistema econémico que ha
tempos ndo atende as reais necessidades humanas de maneira sustentavel, & papel
do designer se envolver de maneira empatética trazendo solugdes inovadoras. Esta
dissertacdo traz uma colaboracdo para a solucdo desse problema multifacetado
discutindo a posicao do designer, levantando a necessidade da implantacdo de um
sistema econdmico sustentavel através de uma postura mais humana levando em
conta a necessidade do exercicio da empatia e subordinando o Meio Econdmico
(WALKER, 2014) a um segundo plano dentro do processo de producdo artesanal.
Trazendo o problema para o nivel local, Regido Metropolitana do Recife, foi
desenvolvido e testado um modelo de intervencédo de design em comunidades de
artesaos aqui entitulado de Os 7 Passos a fim de se contribuir para o supracitado.
Na construcéo desse trabalho, foi refletido sobre o design e suas estratégias para a
sustentabilidade; sobre a economia com desenvolvimento local; trazemos uma
andlise de 3 modelos de intervencéo aplicados na Regido Metropolitana do Recife;
além de uma discussdo sobre Agregacédo de valor a produtos oriundos de materiais
reciclados e reciclaveis e da carga semantica envolvida com os mesmos, a fim de se
desenvolver uma nova proposta, Os 7 Passos. Esse modelo foi entdo testado em
Cabo de Santo Agostinho com o intuito de verificar a sua eficiéncia tendo como
resultados produtos com melhor valor agregado e artesds mais empoderadas de seu
proprio processo de criacdo. Por fim, concluimos a pesquisa analisando o
desenvolvimento do método e seus resultados incitando o leitor para temas futuros,

além de trazer os problemas enfrentados e como resolvé-los.

Palavras-chave: Sustentabilidade. Inovacdo Social. Estratégias de design - Os 7

Passos.



ABSTRACT

Faced with such a social and environmental problem as the pollution brought
by PET bottles and plastic bags within an economic system that has long failed to
meet real human needs in a sustainable way, it is the role of the designer to engage
in an empathetic way bringing innovative solutions. This dissertation brings a
collaborative solution to this multifaceted problem by discussing the designer's
position, raising the need for the implementation of a sustainable economic system
through a more humane posture taking into account the need to exercise empathy
and subordinating the Economic Means (WALKER, 2014) to a lower priority within
the artisanal production process. Bringing the problem to the local level, Metropolitan
Region of Recife, a design intervention model was developed and tested in artisan
communities here titled The 7 Steps in order to contribute to the aforementioned. In
the construction of this work, was reflected on the design and its strategies for
sustainability; on the local development economy; we present an analysis of three
intervention models applied in the Metropolitan Region of Recife; in addition to a
discussion on Value added to products from recycled and recyclable materials
beyond the semantic load involved with them, in order to develop a new proposal,
The 7 Steps. This model was then tested in Cabo de Santo Agostinho in order to
verify its efficiency, resulting in products with better value added and artisans more
empowered in their own creation process. Finally, we conclude the research by
analyzing the development of the method and its results, inciting the reader to future
issues, and bringing the problems faced and how to solve them.

Keywords: Sustainability. Social Innovation. Design strategies - The 7 Steps.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa foi motivada pela ainda crescente inportancia de colaborar com o
arcabouco tedrico sobre produtos reciclaveis e a influéncia do Designer na
proposicao de melhores solugcbes para a sociedade e para o meio ambiente a fim de
se alcancar o desenvolvimento sustentavel " A crise econdmica e ambiental
propagada por todo o mundo, declara que o Capitalismo atual precisa ser substituido
por um sistema que leve em consideragédo aspectos sociais e ambientais, que trate
do individuo, da producdo em pequena escala (Allan Johansson et al. (2005)) .

A insustentabilidade gerada pelo sistema econémico do Capitalismo vem sido
agravada desde o desenvolvimento tecnolégico, ocorrido e intensificado pelas
Revolugdes Industriais. Apesar disso, o capitalismo tornou possivel o que se
chamou de Globalizacdo Econdmica surgida no pos-guerra e que se fortaleceu no
inicio da década de 70, ao longo dos anos 80, até os dias atuais. E que, juntamente
ao capitalismo, moldou a sociedade de consumo, que busca na aquisicdo material
uma sensagao de incluséo social fortalecendo o sistema da obsolescéncia
programada e sua mais direta consequéncia, excesso no numero de

residuos (Santos;Walker, 2014; Cardoso, R, 2012). O nivel atual de
insustentabilidade é resultado desse modo de vida fundamentado no consumo
material que tem sido devastador para o meio ambiente, dividindo a sociedade,
economicamente falando, além de ter produzido um sentimento de falta de
significado nas sociedades contemporaneas (Wilkinson;Pickett, 2009; SCHWARTZ,
B (2004); TAYLOR, C (2009); Santos;Walker, 2014) .

O processo de Globalizacdo, como defendido por alguns autores, vém acontecendo
desde o inicio da Histéria da humanidade, contudo, esta dissertacdo trabalhou com
o conceito de Rattner ((Henrigue Rattner (1995)) que entende que a Globalizacéo
se da no inicio do Pds Guerra com a expanséao acelerada da internacionalizacdo da
economia causando efeitos massivos sobre os mais variados aspectos sociais.
Como Rafael Cardoso mencionou

Entre meados do século XVIII e fins do século XIX - o periodo
gue corresponde, a grosso modo, ao surgimento dos sistemas
de fabricas em boa parte da Europa e dos Estados Unidos -
houve um aumento estonteante da oferta de bens de consumo,
combinado com queda concomitante do seu custo, ambos
provocados por mudancgas de organizacao e tecnologia
produtivas, sistemas de transporte e distribuicdo. Nunca antes
na historia da humanidade, tantas pessoas haviam tido a
oportunidade de comprar tantas coisas. Era a infancia da
sociedade de consumo. (Cardoso, R, 2012, p. 15)

A Revolucao Industrial trouxe grande desenvolvimento tecnoldgico, estabeleceu o
capitalismo e com ele novas formas de acumulo de capital, novos paradigmas
sociais e politicos, dividindo boa parte da populacdo em duas grandes classes, a dos
burgueses e a dos proletarios. Um marco na historia da humanidade, e que forneceu
ao mundo grandes descobertas cientificas sobre novos materiais, entre tantas outras
inovagcdes que ndo cabe nesta dissertacdo. Porém, o desenvolvimento e a aplicagéo
de tais invenc¢des ignoraram por muitos anos tanto os consumidores quanto o meio



ambiente, por se tratar de um ” modelo de desenvolvimento econémico (que) requer
sempre mais recursos naturais" (PENGUE, W. A, 2008) .

Neste trabalho vemos como o autor Fisher, que no livro Cultura, Consumo e
Identidade trata da experiéncia do usuario ao interagir com o produto e focando nos
plasticos como matéria prima a ser estudada pela sua imensa carga simbdlica, o que
se alinha ao objetivo desta pesquisa. Ele afirma que os produtos, principalmente os
de plastico, sdo consumidos de uma forma que demonstram a relevancia que os
consumidores dao a materialidade, a experiéncia do toque além das suas
propriedades fisicas e simbdlicas, valores que sdo normalmente ignorados pelo
sitema econdémico (FISHER, 2006, cap. 4).

O valor agregado pelos consumidores para com o0s produtos sustentaveis também é
aqui trabalhado dentro do ponto de vista do autor Stuart Walker (Santos;Walker,
2014, p. 22-23) que classifica em quatro niveis basicos os produtos sustentaveis
(agqueles que permanecem na histéria da humanidade indiferente de cultura, classe
social, crencas e linguas.), sédo eles:

« Significado Pratico: supre as necessidades humanas basicas de maneira
ambientalmente responsavel e materialmente sustentavel.

« Significado Social: prové as necessidades como seres sociais como valores
morais, éticos, tolerancia, empatia, e a necessidade humana da companhia e
de depender de outras pessoas.

« Significado Pessoal: refere-se a profundidade do ser humano em termos de
espiritualidade, necessidades superiores, a busca pelo significado na vida.

e Meios Econbmicos: subordinado aos anteriores e considerado um meio para
atingir um fim, ndo um fim em si.

Para que o design possa participar de forma positiva no bem estar da humanidade, é
necessario se desligar "da cultura do consumo como principal conformador de sua
identidade e encontrar um terreno onde possa comegcar a repensar seu papel no
mundo" (Margolin, 2014, p.130). Para isso, novas estratégias podem ser elaboradas,
que possuam uma visao de longo termo, com uma mentalidade ecolégica,
tecnoldgica, humanistica e dominante (XEROX (2000) apud Borja de Mozota,
Brigitte (2003), cap.11) . Como mencionado por Borja de Mozota, Brigitte (2003)
(cap. 11, p. 1) "Na prética, estrategia é mais uma trajetéria que uma sucessao de
decisdes importantes." A estratégia aqui desenvolvida foi do tipo "Construida" como
definido por Borja e Brigitte (2003), ou seja, desenvolvida através de planejamento
estratégico incremental, personificacdo racional, politica ou influéncia cultural.
Possui énfase na prototipagéo, colaboracéo e rapida iteragdo ao invés de esperar
para iniciar o desenvolvimento dos produtos apenas apos quando todas as possiveis
guestdes tenham sido respondidas.

Pela imensidao de produtos existentes dentro da denominacdo genérica de
"Plastico"”, esta pesquisa trata da agregacao de valor aos artefatos produzidos com
base ou em sua maioria, sacolas plasticas e ou garrafas PETs reaproveitados a fim
de beneficiar tanto ao meio ambiente quanto artesdos e comunidades locais na
melhoria de sua subsisténcia. As garrafas e as sacolas foram escolhidas pela sua
composicao fisico-quimica que possibilita sua reutilizacdo manual além de serem



materiais que poluem bastante o meio ambiente e precisam de uma nova forma de
serem trabalhados.

Estratégias utilizadas atualmente foram analisadas para determinar as diretrizes
para a estratégia a ser desenvolvida e testada nesta pesquisa. Dentre elas estdo a
utilizada atualmente pela Prefeitura da Cidade do Recife, dO Imaginario e a da
Lixiki.

Foram feitas na cidade de Recife (Regido Metropolitana) visitas a artesdos em
comunidades catadoras e recicladoras ou reutilizadoras de garrafas PET e sacolas
plasticas, com uma abordagem mais centrada nos artesaos de maneira empatica.

Como empatia, entende-se o conceito apresentado por Vygotsky:

Segundo essa teoria, a obra de arte ndo suscita sentimentos
em ndés como as teclas de piano suscitam os sons, cada
elemento da arte nao introduz em nés o tom emocional, mas a
guestdo se da exatamente ao contrario. De dentro de nés
mMesmos nos inserimos na obra, projetamos nela esses ou
agueles sentimentos que brotam do mais profundo do nosso
ser e, evidentemente, ndo estdo na superficie dos nossos
proprios receptores mas relacionados a mais complexa
atividade do nosso organismo.(VYGOTSKY, L. S (1999) apud
BROLEZZI, A. C (2014), p. 158)

Por estar em fase inicial, essa definicdo, segundo Vygotsky, ndo desvenda a relacao
entre 0s sentimentos e os objetos percebidos, mas ainda assim afirma que essa
teoria € muito fecunda e que "alguns dos seus elementos integrardo a futura teoria
psicolégica objetiva da estética" (VYGOTSKY, L. S (1999), p. 263).

A forma como Vygotsky aborda o tema da arte e o relaciona com questdes da
formacdo das pessoas € bastante relevante nos dias de hoje. Ao trabalhar a empatia
no contexto da estética da arte ele associa esse tema a sua contribuicao
fundamental para a construcéo da percepc¢ao da sintese entre o biologico e o
cultural (BARROCO; SUPERTI, 2014), elevando as questdes ligadas ao
desenvolvimento humano a teméaticas mais complexas(BROLEZZI, A. C (2014), p.
165).

Com base nos conhecimentos descritos acima e com a finalidade de se obter uma
diferenciacédo no valor agregado aos produtos artesanais feitos com garrafas PET e
sacolas plasticas (reciclados/reciclaveis), serdo feitos questionamentos que guiardo
essa pesquisa: Quais sao os valores que o0s artesaos agregam aos produtos ja
produzidos com plastico e garrafas PETs? O conhecimento desses valores pode
contribuir para a consolidacéo dos atuais artesdos de baixa renda dentro do
mercado local, oferecendo a eles a oportunidade de obterem uma renda extra
melhorando assim, sua qualidade de vida?

As respostas a essas perguntas foram como guias dos passos a serem trilhados
nesta pesquisa.



1.1 JUSTIFICATIVA

Tratamos aqui de uma discusséo da atuacao critica do design em prol do meio
ambiente e da sociedade que leva ao desenvolvimento de um método que busca
auxiliar os designers em suas atividades em intervencées em comunidades. Sendo
esse 0 universo de interesse da presente pesquisa e foco do trabalho de vida da
pesquisadora, dentro desse universo, fazemos um recorte de um problema atual,
mas que possui raizes culturais fortes, a situagdo do excesso de residuos solidos
produzidos desde a Revolucéo Industrial, mais especificamente, garrafas PET e
sacolas plasticas. O foco nesses materiais se da devido a sua

preocupante abundancia prejudicial ao meio ambiente, aliada a sua facilidade de
manuseio, além das propriedades fisicas e potencialidades estruturais. Boa parte
desses polimeros ja oferecem as caracteristicas desejadas para seu uso continuo. O
grande desafio ambiental aqui se concentra, portanto, no pds-consumo, no que é
descartado, pois isso nem sempre recebe tratamento adequado ou tem seu
reaproveitamento consolidado. E além da problematica ambiental, tratamos aqui do
lado social, onde temos catadores e artesdos que trabalham com esses materiais
como sua Unica fonte de renda, tendo de lidar no dia a dia com os valores que a
sociedade agrega nao so a tais atividades mas também aos materiais envolvidos
nessas atividades. Entende-se que a solugéo para essa problematica demanda uma
acao integrada que envolve a industria, governo e consumidores, indo além de
questdes técnicas, envolvendo também uma revisdo profunda de comportamentos
da propria sociedade.

Nossas atuais maneiras de viver sdo insustentaveis - interpretagdes modernas sobre
a boa vida ndo apenas resultaram devastadoras para o meio ambiente, causando
divisGes sociais e iniquidade econémica, mas também nutriram um
descontentamento disseminado e ajudaram a criar um sentido de falta de significado
nas sociedades contemporaneas baseadas no consumidor (Wilkinson;Pickett, 2009;
SCHWARTZ, B (2004); TAYLOR, C (2009), p. 158). Um dos fatores mais
importantes e trabalhados aqui, é o dos valores agregados a garrafas PET e sacolas
plasticas além de produtos provenientes desses, ou seja, deixar de ver os residuos
como residuos e sim, como matéria prima. Entende-se aqui que, esses valores
agregados através de sua materialidade, influenciam no comportamento das
pessoas que chegam a facilmente demonstrar nojo/repulsa pelo material

plastico como visto por Fisher, Tom (2004) apud L. Barbosa;C. Campbell (2006).
Esse comportamento relacionado diretamente a materialidade dos plasticos é
considerada neste documento, por influenciar diretamente no ciclo de vida social e
no descarte desse material, como visto por Tom Fisher (2004, 2006). Pretende-se
oferecer com este documento, uma opc¢ao de um novo ciclo para o excesso de
residuos plasticos existentes no ambiente.

Para esta pesquisa fizemos um recorte dessa preocupacao ambiental focando na
Regido Metropolitana do Recife (RMR). Sendo a cidade do Recife a localidade que
produz mais residuos soélidos dentre os municipios que formam a RMR, segundo
dados apresentados no “Residuos sélidos Perspectivas e desafios para a gestao
integrada” da Professora Soraya Giovanetti El-Deir (2014), que ainda mostram o
quao necessario se faz desenvolver projetos/solu¢cdes em torno dos residuos, em
especial nesta cidade. Esse estudo mostra que a RMR também é a que gera o maior
volume de residuos, 46,5% do total do Estado. A composicao gravimeétrica dentre os



reciclaveis é representada por 10,0% de papel/ papeldo, 8,9% de plastico, 3,5% de
vidro e 2,4% de metais. Se observada a gravimetria destes residuos, a maior
quantidade de todos os tipos é em Recife, seguido de Jaboatdo dos Guararapes e
Cabo de Santo Agostinho. Valores que somados resultam anualmente em R$
284.650.335 milhdes de Reais que estdo sendo perdidos na RMR com o0 nao
aproveitamento econdmico desses materiais reciclaveis, sendo 49,4% desse total s
no municipio de Recife. Valor que poderia pagar aproximadamente 42 mil salarios
minimos além da possibilidade de serem utilizados para geracao de renda e novos
trabalhos (EL-DEIR, 2014). Como Margolin, 2014 (p. 129) afirmou "O desafio de criar
um mundo sustentavel passou do reino do idealismo para o da necessidade".

O governo Brasileiro identificou a necessidade de mudanca e tem aprovado o
Projeto de Lei do Senado que:

Estabelece cronograma de dez anos contados da publicagdo
da lei, para a completa eliminacéo do plastico ndo
biodegradavel da composi¢éo de pratos, copos, bandejas,
talheres, canudos e outros utensilios destinados ao
acondicionamento e ao manejo de alimentos prontos para o
consumo.(Projeto de lei n° 92, de 2018)

Contudo, apesar de uma excelente iniciativa, o problema ambiental existe pois a
producao diaria continuara e esse material levara centenas de anos para se
degradar. O material que foi produzido até hoje, continuara na natureza ainda por
um tempo indeterminado, levantando a necessidade de se lidar com esse material
continuamente, ndo de produzir mais, mas de dar uma finalidade ao material
existente enquanto outras outras tecnologias e materiais substituam tais polimeros.
Além da reciclagem e do reuso, outras formas de lidar com esse problema

mundial estdo sendo trabalhadas e pesquisadas com resultados muito promissores.
Como a recente (2016) descoberta bactéria Ideonella Sakaiensis que possui
enzimas que consomem exclusivamente o PET, e testes tem sido realizados para
que essa bactéria possa consumir o PET em grandes quantidades. Contudo,
existem riscos em se "produzir um ser vivo" que ainda ndo pode ter seus efeitos
analisados a médio ou longo prazo, por isso sua aplicacao ainda ndo esta prevista.

Portanto, aqui se trabalha com o que se sabe sobre os seres humanos, de como
suas acdes e emocdes influenciam na agregacéo de valor a um determinado
material ou produto, sendo, portanto, os artesdos o foco de aplicacdo do método
agui desenvolvido. Nao so6 por trabalharem com o material acima especificado e por
produzirem produtos a partir desses materiais, mas por lidarem no dia a dia com as
consequéncias dos valores agregados tanto a esses materiais como as suas
atividades.

Esta pesquisa aqui desenvolvida, da continuidade aos estudos realizados pelo
Nosso grupo de pesquisa na area de design para a sustentabilidade e trazendo
contribui¢cdes especificas para essa area no que se refere ao desenvolvimento de
meétodos e ferramentas que possam ser aplicados na criagdo de novos produtos e
servigos sustentaveis.



1.2 OBJETIVOS
1.2.1 OBJETIVO GERAL

Determinar diretrizes para um Processo de Intervengéo de Design em Comunidades
com foco nos artesdos. De modo a se obter agregacéo de valor aos produtos
elaborados com material reciclavel /reciclado produzidos por esses artesaos
beneficiando o meio ambiente.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Analisar modelos de estratégia de intervencdo em comunidade de artesaos
utilizados atualmente na regido metropolitana do Recife;

2. Propor um modelo de estratégia de intervencdo em comunidade de artesdos com
foco no design para a sustentabilidade;

3. Confrontar o modelo de estratégia de intervencdo em comunidade de arteséos
proposto no ambiente artesanal ao analisar um grupo local produtivo que utilizam
sacolas plasticas e garrafas PETs reaproveitados.

1.2.3 OBJETO DE PESQUISA

Design de Processo como estratégia de Design Sustentavel com foco nos artesaos.

1.2.4 OBJETO DE ESTUDO

Design de Processo

1.3 ESTRUTURA

Esta dissertacdo se divide, além da Introdugdo, em mais 4 capitulos, sendo eles o
Referencial Tedrico; as Estratégias de Intervencdo Social em Recife; o Experimento;
e por fim, a Conclusdo. No segundo capitulo temos o Referencial Tedrico que da a
base bibliogréfica para esta dissertacdo, tratando de Sustentabilidade, Design
Estratégico, Economias Distribuidas como um novo sistema econémico a ser
considerado para uma melhor compreensao do modelo aqui proposto, e Agregacao
de Valor. No capitulo 3, uma discussao sobre trés das estratégias de

intervencéo praticadas em comunidades Recifenses analisadas para a construgao
desta dissertacao e que também conformam base do método dos 7 Passos visto em
3.1

No Capitulo 4 trazemos o experimento realizado em Cabo de Santo Agostinho com
0 Modelo dos 7 Passos tendo os encontros sdo descritos e expostos através de
fotos e relatos. Nos subcapitulos temos também como foram feitas as coletas e a
analise dos dados assim como os resultados do experimento. Finalizando assim
com o capitulo 5. Concluséo e tratamos dos problemas enfrentados no desenvolver
desta dissertacéo.



2 REFERENCIAL TEORICO

Dos topicos 2.1 ao 3.1, estaremos desenvolvendo 0s passos que nos levaram ao
desenvolvimento dos 7 Passos. Existia desde as pesquisas iniciais, tanto em campo
guanto bibliogréaficas, a clara necessidade de se focar no aspecto da Empatia na
aplicacdo de um método de intervencdo em comunidades, por isso, esse ponto &
inerente a esta pesquisa. No subcapitulo 2.1 vamos tratar de conceitos de
Sustentabilidade em termos gerais e focados para o campo do Design, além

do Design Estratégico. Como estratégia vemos como possibilidade a aplicacao das
Economias Distribuidas, 2.3, e em seguida como e por qué agregar valores aos
produtos produzidos através de materiais reciclados/reciclaveis como as garrafas
PET e sacolas plasticas.

2.1 SUSTENTABILIDADE E DESIGN ESTRATEGICO

O termo "Sustentabilidade”, veio surgir oficialmente em 1987 no relatério Brundtland,
na Comissédo Mundial sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento (CMMAD), da
Organizacao das Nacdes Unidas (ONU) e definido como

[...] a capacidade de satisfazer as necessidades do presente
sem comprometer a capacidade das geracdes futuras de
satisfazerem suas préprias necessidades” (COMISSAO
MUNDIA... (1988), p. 09)

Apesar do termo da Sustentabilidade ter sido reconhecido internacionalmente como
descrito acima, o campo do design vem se aproximando cada vez mais do efémero
e da moda, muitas vezes em detrimento de sua tradicional vocacao para a solucéo
inteligente de problemas. Design continua sendo associado a "objetos caros, pouco
praticos, divertidos, com formas rebuscadas e gamas cromaticas chamativas"”, como
afirmado por Bonsiepe, 2011 (p. 18). E necessario que o foco seja redirecionado,
como Tomés Maldonado enfatizou:

A estética é apenas um dos fatores, entre muitos, com 0s quais
o designer de produtos trabalha, ndo sendo o mais importante
e nem tampouco aquele dominante. Ao lado do fator estético,
existem os fatores da producédo, da engenharia, da economia e
também dos aspectos simbdlicos. (1958, apud BONSIEPE,
2011, p. 53)

Victor Papanek foi um dos pioneiros a levantar a bandeira da sustentabilidade, um
conceito que tem sido tratado com maior seriedade em meio aos profissionais de
Arquitetura, Engenharia e Design. Nas ultimas décadas houve um crescimento de
objetos mais ecologicamente corretos, mas eles ainda ndo dominam as prateleiras
das lojas. Durante todo o ciclo de vida de um produto, ha varias formas de se
trabalhar o mesmo produto, ou até mesmo inovar completamente, de maneira
sustentavel.

Hoje, o design industrial colocou o assassinato em uma base
de producao em massa. Ao projetar automéveis
criminosamente inseguros que matam ou aleijam quase um



milh&o de pessoas por ano no mundo inteiro, ao criar novas
espécies inteiras de lixo permanente que se amontoam na
paisagem e ao escolher materiais e processos que poluem o ar
gue respiramos, os designers se tornaram uma raca

perigosa. (Papanek, Victor (1972) apud Margolin, 2014, p. 123)

Essa critica mostra que o designer tem responsabilidade social, econémica e
ambiental para com a sociedade na qual vive, e com o contexto no qual esta
inserido. O designer deve compreender o mundo a sua volta, estuda-lo a fundo e
perceber suas reais necessidades e propor reais solucdes para os desafios
socioambientais que se acumulam. Esse agravamento dos problemas
socioambientais e a busca pelo equilibrio entre as trés dimensdes social, econémica
e ambiental nos retoma ao discurso da sustentabilidade.

Por ter uma relacdo mais proxima com as praticas organizacionais do ambito
empresarial, John Elkington, J, 2004 cunhou a expressao Triple Bottom Line (TBL) —
as bases que devem nortear a gestao das empresas —, também conhecida como o
Tripé da Sustentabilidade, como se vé a seguir

Figura 1 - O tripé da sustentabilidade (The Triple Bottom Line)

Social "Ambiental

Fonte - Elkington, J (2004)

O Triplé da Sustentabilidade tem por enfoque ajudar as empresas a mensurarem
seu nivel de sustentabilidade. Por se tratar de um projeto de mestrado, pelo seu
curto tempo entre outras limitagdes proprias de uma intervencéo solo, vale ressaltar
que nesta dissertacdo é dado um enfoque maior na base Social, sendo direcionado
para a promocao da inovacao, advogando a autonomia dos artesaos a fim de
melhorar suas condi¢cfes de subsisténcia com a participagéo ativa dos produtores
locais de Recife. Para a realizacdo de uma intervencdo em comunidades, o designer
trabalha numa constante "construgéo de pontes”.

Como Cardoso, R, 2012 afirmou, o design tende ao infinito, e deve dialogar em
algum nivel com quase todos os outros campos de conhecimento, e ele segue, “A
grande importancia do design reside, hoje, precisamente em sua capacidade de
construir pontes e forjar relagbes num mundo cada vez mais esfacelado pela
especializagcéo e fragmentagéo dos saberes” (Cardoso, R, 2012, p. 234) .

Stuart Walker (Santos;Walker, 2014) define o Design como uma disciplina capaz de
solucionar problemas perversos (questdes complexas) através da integracéo do
conhecimento intelectual com a criatividade humana. Walker (Santos;Walker, 2014)



considera o desafio contemporaneo da sustentabilidade como um desses problemas
perversos, por abranger fatores de ordem ambiental, social, econémica, além de
nogdes intrinsecamente subjetivas como a definicdo de bem estar do ser humano
dentro dessa realidade insustentavel.

A producéo excessiva de residuos e poluigdo tem como causa fundamental o
sistema econdmico predominante baseado no consumo material (Santos;Walker,
2014). Enquanto a necessidade da instalacdo de um novo sistema econémico n&ao
se concretiza, é possivel trabalhar por uma mudanca positiva, ambientalmente
responsavel, socialmente inclusiva e economicamente satisfatoria para pobres ou
ricos (Wilkinson;Pickett, 2009).

A unido do Capitalismo com as possibilidades desenvolvidas pela Tecnologia levou
a Globalizacéo. Ela ndo apenas aproximou diferentes culturas mas, também
impulsionou uma nova prosperidade econémica, melhorando o desenvolvimento em
diversas areas e catalisando 0s processos sociais naturais, como 0S
relacionamentos entre as pessoas (Costa, E, 2009). Além disso, ela tem impactado
fortemente o meio ambiente. Existem varias facetas da Globalizacdo, mas tratamos
agui de quatro aspectos principais concentrados pelo Designer Gui Bonsiepe: a
Tecnolbgica, a Econémica, a Cultural e a Politica (Bonsiepe, 2011).

O primeiro aspecto, o Tecnoldgico, que trouxe uma maior interligacao entre os
sistemas econdmicos nacionais e internacionais, pelos avancos na informatica,
comunicacao e transportes. Favorecendo assim, o aspecto Econdmico que trouxe
um comeércio sem limites e sem fronteiras de capital. No Cultural, ocorreu uma
fragilizagéo do tecido cultural, onde ocorreu uma difusdo mundial dos valores
ocidentais, reforcando o ultimo aspecto, o Politico, promovendo uma recolonizacéo
da Periferia, o chamado “Terceiro Mundo” (Bonsiepe, 2011).

A Globalizac&o acarretou em diversas questdes positivas e negativas, dependendo
especialmente de qual pais tal perspectiva esta sendo analisada. Pois, para alguns
paises, esse sistema acarretou grandes riquezas, enquanto que para outros,
miséria. Nestes paises que sofrem com a recolonizagdo, a Globalizac&o intensificou
problemas sérios aos niveis cultural e ambiental.

A Obsolescéncia programada chegou a ser pensada como solucdo para a crise de
1929, quando os fabricantes propositadamente, reduziram a vida Util de seus
produtos para que assim, obtivessem maior lucro, ou seja, a programacao
(planejamento) de tornar um produto obsoleto (ultrapassado).

O Mundo Globalizado prega o consumismo e a obsolescéncia programada através
dos meios de comunicacéao, “O que é transmitido a maioria da humanidade é, de
fato, uma informagao manipulada que, em lugar de esclarecer, confunde” (SANTOS,
2001). Tal manipulacdo se da pois, quanto maior o consumo, mais forte sera o
Capitalismo e consequentemente, os detentores do capital gerado por esse sistema.
Mas essa arbitrariedade logo mostra seu lado nocivo, ao oferecer uma falsa
sensacao de inclusdo social aos consumidores, que se concretiza com a aquisi¢ao
de um mundo material, e assim, deixando um rastro de residuos solidos que marca
a passagem desse sistema, impactando negativamente o meio ambiente. Nas
palavras de Zygmunt Bauman



A economia consumista se alimenta do movimento das
mercadorias e € considerada em alta quando o dinheiro mais
muda de maos; e sempre que isso acontece, alguns produtos
de consumo estéo viajando para o depdsito de lixo. Numa
sociedade de consumidores, de maneira correspondente, a
busca da felicidade — o propdsito mais invocado e usado como
isca nas campanhas de marketing destinadas a reforcar a
disposicdo dos consumidores para se separarem de seu
dinheiro (ganho ou que se espera ganhar) — tende a ser
redirecionada do fazer coisas ou de sua apropriacdo para sua
remocao — exatamente do que se precisa para fazer crescer o
PIB. (BAUMAN,Z. (2008), p. 51)

O que nos mostra que na realidade, o PIB (Produto Interno Bruto) cresce com o
descarte dos produtos, e a velocidade na qual isso vem acontecendo, consumo, uso
e descarte, trouxe uma dano massivo ao meio ambiente. Pela sua influéncia sob a
populacao, existe atualmente a necessidade social quanto a mudanca nas
campanhas publicitarias e o que elas estimulam. Deve ser funcéo dessas informar e
incentivar o consumo sustentavel e sobre a importancia do pés-consumo, pois,
segundo a Associacao Brasileira de Empresas de Limpeza Publica e Residuos
Especiais (ABRELPE, 2016), a quantidade de residuos soélidos urbanos produzidos
pelos Brasileiros foi de 71,3 milhdes de toneladas, sendo que 7 milhdes de
toneladas de residuos solidos tiveram destino impréprio. Houve queda de 0,7% nos
recursos aplicados pelos municipios para os servigos de limpeza urbana e a geracao
de empregos no setor de limpeza publica também apresentou queda de 5,6% em
relacdo ao ano anterior e perdeu mais de 17 mil postos formais de trabalho no setor.

Ainda ha muito o que se trabalhar efetivamente no que se concerne a degradacéo
ambiental e a disparidade social. E necessario repensar a nossa cultura material de
forma geral, fazer contribuicdes sociais significantes e contribuir com produtos
emancipadores, produtos que néo sejam controlados pelo marketing. E a
disparidade social pode ser notada, entre outros fatores, pela taxa de desemprego.
A taxa de desocupacéo no pais, no trimestre encerrado em Fevereiro de 2016, foi
estimada em 10,2% segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE
(2017)). Essa foi a maior taxa de desemprego registrada desde o inicio da pesquisa
em 2012.

A prépria dindmica interna de desenvolvimento do capitalismo explica o
aprofundamento e expanséo das desigualdades sociais. Para Chesnais: A economia
global é excludente porque é regida somente pelo movimento do capital. E intrinseco
ao capitalismo dividir, marginalizar e excluir (SANTOS, 2001). Ainda como afirmado
por Gui Bonsiepe: o importante tema social do desemprego, até o0 momento, nédo
teve um papel relevante no discurso projetual (BONSIEPE, 2011), enfatizando a
urgéncia de uma nova postura dos Designers para com essa problematica.

Mundialmente os dados sdo ainda mais alarmantes, de acordo com relatorio do
Banco Mundial “What a Waste” (WORLDBANK, 2017), cerca de 1,3 bilhdo de
toneladas de residuos solidos urbanos séo gerados globalmente a cada ano e
gue em 2025, este numero devera duplicar.



2.2 ECONOMIA DISTRIBUIDA

Os dados levantados na sesséo anterior nos revelam uma crise tanto econémica
guanto ambiental, e fica claro que o sistema desenvolvido desde a primeira
revolucao industrial precisa ser substituido. O capitalismo, € um sistema baseado no
conceito que nao leva o meio ambiente em consideragéo, a da Economia de Escala,
que “ocorre quando o custo médio de produgao fica mais barato a medida que
aumenta a quantidade de produtos produzidos” (SEBRAE, 2017). Dessa forma, se
torna necessario pensar em outras estratégias de sistema econémico que possam
vir a ser mais eficientes do ponto de vista ambiental.

Os tipos de sistemas de organizac¢do das economias sdo os Centralizados,
Descentralizados e Distribuidos.

Figura 2 - Sistemas de organizagéo das economias

centralised decentralised distributed
Fonte - Baran (1964), p.2.

O sistema utilizado na Idade Média das corporacdes de oficio, onde os artesaos
possuiam dominio sob suas ferramentas e conhecimento de todo o processo de
producdo, estando os mesmo sob a supervisdo de um Mestre-artesdo, € um
exemplo de sistema Descentralizado. Quando o processo passou a ser de
manufatura a partir da Primeira Revolucao Industrial, ou seja, os mestres-artesaos
passaram a dominar os meios de producéo e tendo os artesaos limitados ao
conhecimento especifico de uma determinada parte do processo, esse é um
exemplo de um sistema Centralizado.

O Distribuido “é um conceito que foi desenvolvido como uma resposta aos sistemas
de producéo industrial, que promove o desenvolvimento da pequena escala,
descentralizada, flexiveis que séo sinergicamente ligados uns aos outros e fazem
uso de recursos locais” (VAN DEN DOOL, A (2009)). Uma estratégia para guiar a
producédo industrial para um modo mais sustentavel pode ser encontrada nas
Economias Distribuidas, termo cunhado por Allan Johansson et al. (2005). Segundo
este autor, o conceito da DE (Distributed Economies - Economias Distribuidas) pode
ser descrito como uma abordagem para se promover um novo equilibrio entre a
producdo em pequena e larga escala e, entre o fluxo de recursos que ocorre nas
fronteiras regionais.

Nesse contexto de DE, a “pequena escala” é representada pelas regides que
operam em redes oferecendo a vantagem da flexibilidade e resiliéncia ao responder



as crises. Como exemplo podemos citar os Distritos Industriais Italianos que nas
Gltimas décadas tém transformado a economia Italiana.

Do ponto de vista do desenvolvimento regional, a caracteristica predominante dos
distritos industriais fica pautada no surgimento e crescimento de uma rede de
pequenas empresas especializadas por etapas do processo produtivo, e integradas
entre si, 0 que potencializa as economias de aglomeracao. As politicas de
desenvolvimento regional tém mudado ao longo das ultimas décadas, priorizando,
cada vez mais, o processo de desenvolvimento em nivel local, ou seja, séo
priorizadas intervencdes enddgenas (ALONSO, J. A (1994)).

Dessa forma, os distritos conseguem potencializar pequenas e médias empresas,
gerando mais emprego e a criacdo de novas micro empresas. Garantindo dessa
forma, com a valorizacao das potencialidades locais disponiveis pelo processo de
descentralizacédo, uma flexibilidade produtiva mais eficiente, o que impacta na
organizagdo da propria cidade. Conforme GAROFOLI, G (1993) “(...) este modelo de
desenvolvimento alternativo que ocorreu na Italia foi espontaneo e baseou-se na
pequena empresa’.

O sucesso desses distritos mostrou como € importante que se adote um sistema
econdbmico em menor escala passivel de uma manutencdo mais pratica e sem as
enfadonhas redes reguladoras. Além de promoverem um crescimento que pode ser
vivenciado pelos individuos pelo empoderamento por estarem ativos no processo e
ainda oferecendo um aumento na qualidade de vidas desses sujeitos.

Johansson? indicou algumas areas fundamentais para as Economias Distribuidas,
seguem:

- Criacdo de riqueza para o maior numero de pessoas: Essa riqgueza nédo significa
necessariamente rigueza financeira, mas uma forma de que uma maior quantidade
de pessoas possa usufruir de necessidades basicas como alimentagéo, roupas, um
lugar para morar, seguranca, educacao e saude.

- Reinventar a qualidade e colocéa-la acima de producéo eficiente: Qualidade é
normalmente relacionada com a funcionalidade fisica do produto mas em sua
definicdo mais ampla, design e ética estéo incluidos. Mesmo sendo subjetivo,
mensurar o servico que um produto proporciona ndo so pela sua qualidade funcional
mas também pela sua qualidade emocional, € isso que o torna genuino. Levando a
uma infinita dimenséo ndo material de valores agregados que podem ser utilizados
como as mundialmente conhecidas, artes e joias.

- Heterarquia e inovacéo aberta ao invés de hierarquias e inovacgao fechada: Como
Stark (JOHANSSON et al., 2005) afirma, desenvolvimento e inovagéo nao podem
mais ser projetadas, controladas ou gerenciadas hierarquicamente. Fala-se de
heterarquias onde o conhecimento é distribuido e a diversificagdo das organizacdes
se torna crucial. Um sistema de producéo centralizado e hierarquico néo é adequado
para esta nova era de inovacéao aberta.

- Sistema de producdo em pequena escala e flexivel: a habilidade de perceber os
sinais de novas demandas o mais rapido possivel e projetar e implementar solu¢des



inovativas que satisfaga essa demanda dinamica, se tornou cada vez mais
importante para a sobrevivéncia das empresas. Sistemas de producdao flexiveis e de
pequena escala, possuem uma vantagem natural para atender esses desafios.

- Diversificacdo das necessidades e desejos- novos consumidores, novos
comportamentos: Notam-se tendéncias, mais intensamente entre 0os mais jovens,
gue causam problemas para sistemas centralizados. Como por exemplo, 0 aumento
da individualidade, na forma de se vestir, de consumir, de estilo de vida, além deles
terem se tornado “fornecedores” de ideias, demandas e desejos influenciando
diretamente no sistema de produtos.

- Relagdes simbidticas - Maior performance necesséria para problemas futuros que
vém de processos de auto-organizacdo e ndo competitivos: Quando existem
diferentes pessoas resolvendo diferentes partes de um problema num mundo em
comum. Essas interacdes se combinam de uma forma que sua performance é
melhor e mais robusta, do que seria previsto apenas olhando para a performance
dos individuos no sistema (JOHANSSON,2005) .

- Diversidade econdmica, social e ecologica sédo pré-requisitos para sistemas de
producdo eficientes: Economias Distribuidas também possuem maior performance
como afirmado por Johnson (JOHANSSON, 2005), ndo por conta da nhatureza
competitiva dos individuos nem por conta da cooperacao direta, mas por conta da
interdependéncia dos diversos elementos da economia. E mesmo que sejam
estudados os aspectos competitivos, diversidade se torna um elemento importante
na economia, pois competicao requer diversidade.

- Qualidade de vida como um componente integrado para o desenvolvimento e
inovacdo: Nao ha particularmente um limite para como as técnicas de producéao
moderna e os conceitos de design de produtos podem ser agregados ao fluxo de
materiais. A integracdo dessas atividades em redes funcionais podem ser utilizadas
para adicionar verdadeira qualidade de vida - ao invés de criar ainda mais produtos
baratos.

- Novo relacionamento produtor-consumidor: Historicamente falando, ser amplo
significava atender ao mercado internacional, enquanto que as companhias
pequenas ficavam reduzidas aos mercados locais. Atualmente as tecnologias como
a internet tem possibilitado a empresas de relativo pequeno porte, terem uma
presenca global com um relativo baixo custo e sem terem a necessidade de serem
empresas grandes. Companhias menores certamente podem oferecer maior
atencao as reais necessidades e desejos.

- Design e inovacéo integrados: Um mito muito comum € o de que 0 progresso é
conduzido apenas por pensamento racional, quando na realidade emocao e
imaginagao sao os fortes condutores desse processo. Criatividade e design sao
valores fundamentais mas sdo normalmente separados do processo de inovagao.
Existe uma imensa possibilidade de inovacéo ao unir inovacgéo e design no inicio do
processo.

- Capital Social e Ecolégico como vantagem: Nas Economias Distribuidas, existe
uma clara énfase no uso do capital social e ecologico, que é uma forma natural de



de se utilizar as habilidades locais que oferecem valores Unicos e valores mistos, se
bem projetados e utilizados. Como retorno, oferece a possibilidade de atrair um
maior capital financeiro e humano.

- Um renovado equilibrio e simbiose entre sistemas produtivos de pequena e grande
escala: O conceito de Economias Distribuidas ndo defende o fim do sistema de
producdo em larga escala, pelo contrario, havera sem duvidas a necessidade de se
produzir em larga escala. Em alguns setores ndo ha como se produzir em pequena
escala. Entretanto, se propde um equilibrio, uma simbiose e coexisténcia que possa
beneficiar ambos os sistemas.

- Colaboracéo e espirito coletivo: Todas as grandes coisas comeg¢am pequenas.
Entretanto, as coisas pequenas parecem ser muito insignificantes para inspirarem e
que as coisas importantes ndo sdo possiveis de serem realizadas em pequena
escala quando confrontadas com a industria de massa. O elemento essencial nas
Economias Distribuidas para anular essa anormalidade, é o uso da coletividade, do
esforgo coletivo, onde a melhoria na qualidade de vida é compartilhado pela
comunidade que possui ambicdes e valores parecidos.

- Um novo equilibrio nas trocas de recursos entre intra-regional e inter-regional:
Como explicitado anteriormente, Economias Distribuidas requerem um renovado
equilibrio entre as trocas de recursos materiais, energético, de conhecimento,
humano, cultural e financeiro que se manifestem entre regides e aqueles que
atravessam limites. Entretanto, ndo se sabe onde deve ser delineado esse equilibrio.
Uma substituicdo que agregue mais valor aos recursos locais, retendo mais
beneficios desse valor na regido, levando a produtos de elevada qualidade nos
intercambios inter-regionais.

Em resumo, as Economias Distribuidas focam na flexibilidade e resiliéncia dos
sistemas industriais, ao invés de apoiar eficiéncia da producéo. Além de trazer a
organizacdo a um nivel que possa ser eficientemente gerenciado através de
decis@es individuais que envolvam respostas e motivagcdo humana. O foco tem se
modificado ao longo dos séculos e atualmente esse foco esta voltado para as
guestdes sociais e ambientais.

Allan Johansson et al. (2005) finalizam seu artigo afirmando que “o conceito [de
Economias Distribuidas] introduz um importante elemento da dindmica da auto-
organizacao vital para a sobrevivéncia no futuro de aumento da complexidade”.
Quando confrontados pelo aumento da complexidade, uma Unica trajetéria, além de
poder ser completamente inatil, pode também se mostrar contraprodutiva. E essa
busca nos leva a uma perda de tempo precioso. Inevitavelmente, a implementacao
de uma Unica estratégia trara rigidez ao sistema incapacitando a geracéo de lucro
diante o constante fluxo de conhecimento.

Dessa forma, entende-se a importancia de se desenvolver um modelo de estratégia
de intervencéo flexivel e que preze pelo sistema da economia distribuida.



2.3 AGREGACAO DE VALOR

Para a construcao do que chamamos aqui de Modelo 7 Passos, que tem por
intencdo primordial ser melhor que os modelos atuais utilizados, a agregacgéo de
valor ao produto também foi considerada. Pois:

Talvez o sinal mais 6bvio de que precisamos de métodos
melhores para projetar e planejar é a existéncia, nos paises
industriais, de enormes problemas nao resolvidos que foram
gerados pelo uso de objetos produzidos pelo homem, como
congestionamento de transito, falta de estacionamento,
acidentes rodoviarios, congestionamento em aeroportos,
ruidos, decadéncia urbana e escassez crbénica de servicos
como tratamento médico, educagdo em massa e investigacao
de crimes. (John Chris Jones (1980) apud Thomas Mitchell
(1993), p. 39-40)

Essa afirmacéo feita por Mitchell aponta a forte necessidade de um reflexdo sobre a
posicéo do profissional de Design com o surgimento de novas correntes intelectuais,
sociais e pela influéncia da tecnologia. Além da necessidade, como

afirmou Margolin, 2014 (p. 130) do designer de se desconectar da cultura do
consumo como conformadora de sua identidade, também se faz necessario uma
nova consciéncia do designer pois, os modelos antigos ndo mais funcionam, e
muitos dos novos conceitos destinam-se apenas a reformar a cultura do consumo
sem contribuir para uma nova visdo da prética do design.

No decorrer desta pesquisa, notamos que a maioria dos artesdos séo na
realidade mulheres em situacdes de risco, esta pesquisa ndo pretendeu fazer um
afunilamento baseado em género, essa selecdo aconteceu pela realidade
apresentada na Regido Metropolitana do Recife. Por isso trazemos que um dos
fatores da mudanca de postura de acao do design proposta aqui parte do que foi
argumentado por Cheryl Buckley:

até agora, os historiadores do design valorizaram mais e
consideraram mais dignos de analise os criadores de objetos
produzidos em massa... Excluir o artesanato da histéria do
design é, na verdade, excluir da histéria do design grande parte
do que as mulheres projetaram. Para muitas mulheres, os
modos de producdo artesanal eram o Unico meio de produc¢éo
disponivel, porque elas nao tinham acesso nem as fabricas do
novo sistemas industrial nem a formacao ofertada pelas
escolas do novo design. De fato, o artesanato propiciava as
mulheres uma oportunidade para expressarem suas
habilidades criativas e artisticas fora da profissdo do design
dominada pelos homens. (BUCKLEY, 1986 in MARGOLIN,
2014, p.278)

Entende-se aqui que é necessario dar o devido valor a producéo artesanal para
inicialmente, empoderar as mulheres artesas que durante o decorrer desta pesquisa,
se mostraram como dominantes no ramo, a fim de que esse valor seja internalizado
e assim, repassado para sua producdo. O mesmo pensamento segue para 0s
materiais utilizados, as garrafas PET e sacolas plasticas. Enquanto esses objetos



forem vistos apenas como "garrafas e sacolas descartaveis", seu valor agregado
sera negativo em sua origem, enraizando assim 0 antigo preconceito para com esse
material.

A preocupacao trazida nesta pesquisa se mostra nos resultados de uma pesquisa
realizada pelo Instituto de Pesquisa EconGmica Aplicada (IPEA, 2015) que trabalha
na conformacao do Atlas da Vunerabilidade Social. Levando em consideracdo
infraestrutura urbana e renda de trabalho como dois grandes fatores de 16
indicadores, para determinar as condi¢des de vulnerabilidade, no periodo entre 2011
e 2015, a Regido Metropoliatana do Recife (RMR) foi a que obteve o pior resultado,
apresentando um crescimento de 16,3% nas condi¢cdes de vulnerabilidade. Um
resultado que pode colocar os projetos sociais realizados nessa localidade em uma
posicdo desconfortavel quanto aos seus ditos resultados positivos.

Como Bonsiepe, 2011 (p.63) afirma, o tema do artesanato e design apresenta
algumas posturas que podem aparecer "puras ou misturadas"”. O autor lista 6
posturas que determinam o enfoque das mesmas e ressalta como 0s programas sao
caracterizados pelos atributos da sustentabilidade e do socialmente responsavel,
contudo, como afirma Bonsiepe, 0s aspectos relativos ao fomento da autonomia dos
artesdos nao se € mencionado, e se trata justamente do fator que evitaria uma
recaida ao assistencialismo.

Portanto, uma estratégia que trabalhe com o social necessita incluir o fomento a
autonomia do arteséo. O assistencialismo tem se mostrado como um ciclo vicioso e
com consequéncias negativas profundas nas comunidades visitadas durante esta
pesquisa. Como por exemplo, o grupo da Cooperativa Ecovida Palha de Arroz, que
em sua maioria apenas participava das oficinas oferecidas por ser obrigacao de
guem participa dessa cooperativa ou quando lanches ou retorno financeiro eram
oferecidos. O assistencialismo em projetos sociais em Recife tem se mostrado um
problema politico e cultural.

Devido as varias tentativas de definicdo de um conceito unificado para o termo
Cultura, faz-se necessario explicitar qual dessas nocdes € utilizada neste trabalho.
Acredita-se que a mais adequada é a do Antropologista Clifford James Geertz (1989,
p.4, cap. 1):

O conceito de cultura que eu defendo, (...) € essencialmente
semidtico. Acreditando, como Max Weber, que o homem é um
animal amarrado a teias de significados que ele mesmo teceu,
assumo a cultura como sendo essas teias e sua analise;
portanto, ndo como uma ciéncia experimental em busca de leis,
mas como uma ciéncia interpretativa, a procura do significado.

Em seu livro A Interpretacao das Culturas publicado em 1989, Geertz define a
cultura como sendo um padrédo de significados historicamente transmitidos através
de simbolos. Assim, um mesmo objeto pode possuir diferentes valores, regras e
comportamentos, considerando o contexto e visdo de mundo de determinadas
sociedades. O que levou a cultura a ser vista ndo mais como um acumulo de
conhecimento, mas como as pessoas vivem dentro de seus costumes, do seu dia a
dia.



Outro autor relevante € FISHER, 2006 que, em seu artigo “Plasticos: a cultura
através das atitudes em relagdo aos materiais artificiais”, traz uma parte de sua
pesquisa tratando sobre as rela¢des culturais e as praticas de consumo de
consumidores, especificamente dos Ingleses contemporaneos. Ele aponta como a
matéria-prima dos produtos a serem consumidos sao também capazes de nos
informar sobre a relevancia cultural do mesmao.

Através de sua pesquisa, FISHER, 2006 mostra especificamente, como a averséo
gue as pessoas sentem ao terem contato com produtos plasticos, foi implementada
na cultura atraves do tempo. Essa formagé&o do valor simbdlico vai ao encontro do
que GEERTZ, 1989 explica sobre a cultura como um sistema simbdlico que &
determinado pelos costumes de um determinado grupo e que se espalha e pode ser
modificado com o tempo.

Mas da mesma forma que ha objetos que sofrem alteracdes em seus significados,
h& também os que permanecem quase intactos com o tempo. Esse ponto é trazido
por Stuart Walker, que em seu livro Sustainable by Design: Explorations in theory
and practice, explica que “uma solucéo sustentavel pode ser entendida como uma
gue possua valor duradouro em termos de seu significado e caracteristicas” (Walker,
2006), ou seja, aqueles artefatos produzidos através de longos periodos,
abrangendo diversas culturas, sdo objetos a serem seriamente estudados por
demonstrarem a nossa forte relacdo com os artefatos materiais e assim, nos auxiliar
a lidar com os problemas atuais de sustentabilidade e manufatura.

Em 2006, Walker demonstrou como caracterizar os objetos sustentaveis em trés
categorias gerais, mas numa publicacdo mais recente, Walker (Santos;Walker,
2014) traz o seu modelo atualizado e com uma categoria a mais vistos
anteriormente, Significado Pratico; Significado Social; Significado Pessoal;
Meios Econdmicos.



Figura 3 - O Resultado Final Quadruplo de Sustentabilidade e Inovac¢8es Significativas
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para facilitar os outros trés

Fonte - Walker (2014, p. 190)

A modernidade trouxe uma conjuntura de fatores nada sustentaveis; Crescimento da
Industrialiagdo, Urbanizacao, Producdo em massa, Obsolescéncia Programada e
suas consequéncias devastadoras para 0 meio ambiente. Fatores que convergiram
para uma busca insasiavel por bens materiais que passaram a representar o
progresso dentro da sociedade moderna (Santos;Walker, 2014). Walker enfatiza
como esse dito Progresso, voltado para a aquisicao de bens materiais, € muito
limitado, por se referir a avancos na ciéncia e tecnologia, assim como beneficios
humanos, de base predominantemente material.

No inicio da Revolu¢éo Industrial, a tecnologia se voltava para a propria industria, e
s6 a posteriori, ela passou a ser empregada na vida doméstica. Como o lucro era
obtido através da venda dessas tecnologias, um sistema de consumo continuo foi
desenvolvido para atender a expansao da fabricacdo em massa. Esse sistema se
tornou bastante eficaz por ser apoiado pela massiva industria da publicidade através
do que ficou conhecido por Americanismo™ (QUILLEN, 1928). E como reforcado
por Victor Papanek no seu livro Design For The Real World (1971), ha poucas
profissdes mais de araque (do Inglés phonier, traducdo propria) que a do Designer
Industrial, e esta € a:

"(d)o design publicitério, por persuadir as pessoas a
comprarem coisas que ndo precisam, com o dinheiro que néao
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tém, para impressionar pessoas que nao estdo nem ai, €
provavelmente o campo mais fraudulento que existente hoje".
(traducéo propia). (PAPANEK, 1971, Prefacio)

Faz-se aqui importante recordar do manifesto First Things First, de 1963, onde Ken
Garland desafiou os designers a mudarem o modo como a comunidade de design
abordou muitos aspectos de sua profissdo pedindo por um retorno a um aspecto
humanista do design, que esta dissertacao revisita e considera atual.

Resumindo, com base no que foi visto até o0 momento, entende-se que o Design de
produtos nasceu para colocar ordem na bagunca industrial, agindo como uma
ferramenta da arte da persuasdo que desenvolveu a obsolescéncia tecnologica e
psicolégica apenas para gerar lucro ao sistema, resultando num dos maiores
problemas de producéo e gestao de residuos, sendo prejudicial tanto social quanto
ambientalmente (Cardoso, R, 2012; Papanek, Victor (1972); Wilkinson;Pickett, 2009;
SCHWARTZ, B (2004); TAYLOR, C (2009); Santos;Walker, 2014).

O Designer atual e futuro precisa ponderar sobre o0 peso de sua responsabilidade
ao lidar com as consequéncias de seus antecessores, assumindo sua
responsabilidade social, econdmica e ambiental para com a sociedade na qual vive,
e com o contexto no qual esta inserido. O designer deve oferecer solu¢des para o
mundo a sua volta, para atender necessidades reais.

Em suma, o designer deve ter consciéncia e responsabilidade
do valor e impacto do seu trabalho na sociedade e
compreender que a sua atividade se caracteriza pela tomada
de decisbes politicas que irdo definir o peso, positivo ou
negativo, desse impacto. (GRALHA (2018), p. 29-30)

De modo a trabalhar em prol de tal mudanca vé que, assim como GRALHA (2018), o
designer por também ter responsabilidade politica, precisa inicialmente proporcionar
0 estabelecimento de um novo sistema econdmico local focado nas reais
necessidades das pessoas. Um sistema que reconheca e valorize o simbdlico
cultural local, que de preferéncia tenha na empatia sua grande forca motriz. Esses
pontos agregardo valor tanto aos produtos quanto a uma melhoria na qualidade de
vida dos envolvidos.



3 ESTRATEGIAS DE INTERVENCAO SOCIAL EM RECIFE

Trés estratégias foram escolhidas para serem analisadas, a da Prefeitura da Cidade
do Recife, da tese de doutorado da Professora Ana Andrade (2015) e da empresa
Lixiki. Com base nessas trés estratégias, pretendemos compreender a realidade
atual das intervencdes realizadas na Regido Metropolitana do Recife (RMR) que
foram escolhidas pela sua representatividade de atuacao social em comunidades
artesanais. Faremos neste capitulo uma explanacéo sobre a atuacédo de cada uma e
um guadro compilando as informac¢des mais essenciais para esta pesquisa.

3.1 ESTRATEGIA DE ATUACAO DA PREFEITURA DO RECIFE NO GALPAO DE
RECICLADOS

A pesquisadora teve a oportunidade de participar de uma imerséo onde p6de
verificar o método utilizado pela Prefeitura da Cidade do Recife (PCR) no galpdo de
triagem de residuos reciclaveis Cooperativa Ecovida Palha de Arroz.

Inicialmente. Foram realizadas entrevistas nao estruturadas para melhor entender a
situacao e atuacao das participantes e dos que estavam diretamente envolvidos com
o projeto. A estratégia de intervencao da PCR atuava em comunidades da RMR,
retirando das ruas as catadoras que apresentassem interesse de formar um grupo
artesanal, participando de aulas para a confeccdo das pecas. Sendo a Prefeitura o
canal de comunicacéo entre a producao artesanal e os pontos comerciais que fariam
a venda dos produtos.

Dessa forma, reuniu-se um time multidisciplinar para oferecer suporte para um grupo
de (inicialmente de 50) mulheres que antes coletavam materiais reciclaveis na

rua. O time também ofereceu aulas de capacitacdo para a reproducao de pecas
artesanais tendo como base 0s materiais que podem ser facilmente retirados do
Galpéo. A intencéo € que fossem vendidos os produtos feitos a partir desses
materiais por apresentarem uma nova roupagem, como nas fotos abaixo tiradas no
dia 24 de outubro, 2017, pela pesquisadora.



Figura 4 - Segunda oficina no Galp&o de Reciclados da Cooperativa Ecovida

Palha de Arroz, ministrada pelo grupo Angu.

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018)

A previsao era de que o grupo continuasse sendo formado por 50 mulheres, artesas
ou nao, porém, em setembro o grupo era composto por apenas 23 mulheres. Muitas
sairam por vontade propria, outras foram retiradas e outras suspensas. Neste caso
se nota que essas mulheres ndo se veem como um grupo unido por algum objetivo,
muitas permanecem por receberem um salario minimo para ali trabalharem e assim,
fazerem parte do grupo de producéo artesanal. A pesquisadora perguntou o que
incentivava 5 delas de estarem no grupo e as respostas variaram de "melhor que
estar na rua ou em casa sem fazer nada” (L. 22 anos) , a "acho que tem
oportunidade aqui" (M. 57 anos).

O dia a dia dessas mulheres é permeado por desvalorizagéo, desde a forma como
sao tratadas como o material com a qual elas trabalham. Elas sé&o subordinadas a
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homens o que gera uma situacdo no minimo desagradavel para que as simples
situacdes apresentadas no dia a dia sejam resolvidas, como a questado da
privacidade e papel higiénico no banheiro feminino. O alto pé direito e as poucas
aberturas para que o ar circule, ndo parecem ser suficientes tornando o
ambiente, perto do insuportavel para a respiracdo e muito abafado principalmente
para aquelas que sofrem com menopausa. Mascaras nao sao utilizadas como
deveriam, apenas as vestimentas, sapatos e luvas por uma questao de
obrigatoriedade, mas, usadas com bastante relutancia por parte das mulheres ali
presentes. O desconforto causado pela vestimenta (tecido pesado, quente e "feio"
como enfatizado pelas mulheres) foram expostos verbalmente (repetidamente)

e percebidos nas visitas da pesquisadora ao local.

Figura 5 - Chegada do caminhdo de Coleta Seletiva na Estacdo Ecovida Palha de Arroz

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018)

O caminhao de coleta dos residuos reciclaveis chega no galpao duas vezes na
semana, normalmente nas tercas e quintas. Existe uma mesa de triagem com
esteira que foi alocada de forma errada por isso ndo é utilizada da forma correta. A
sua realocacao dentro do galpéo foi descartada pela equipe da Prefeitura. Os
residuos sao despejados diretamente do caminh&o ao chao e depois levados sem
muita distincdo, manualmente, do chdo para a mesa onde passam entéo, pela
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triagem também manual. A mesa de triagem é utilizada com sua esteira desligada
como sendo mesa regular, mas que custou cerca de 30 mil reais.

Figura 6 - Mesa de Triagem alocada no sentido errado e usada com a esteira desligada.

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018).

Na foto acima pode ser observado como a mesa de triagem estava sendo utilizada,
ao contrario. O material ao chegar deveria sair dos caminhdes e ser colocado dentro
do compartimento amarelo (lado direito da foto acima). Assim o material cairia aos
poucos na esteira rolante, que levaria o0 material lentamente para ser selecionado
manualmente. O compartimento amarelo deveria estar voltado para a esquerda da
foto, préximo ao portdo azul, por onde os caminhdes chegavam. Como a mesa se
encontra alocada de forma inapropriada para seu uso original, as mulheres tiveram
de adaptar sua rotina e seus corpos para continuarem a exercer sua funcéo dentro

do galpéo.
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Figura 7 - O material & arremessado do caminh&o diretamente ao chéo sem distingdo

(plastico, metais, vidros, papéis).

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018).

As mulheres entédo, precisam estar constantemente se abaixando em busca do
material e levando-os para a mesa de triagem o que pode desenvolver problemas de
saude principalmente entre as mais idosas. Elas trabalham em pé, sem cadeiras ou

bancos de apoio para melhor acomodar seus corpos. Um cenario que apresenta
um grave problema de ergonomia.
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Figura 8 - Sol muito quente que entra diariamente no galpdo as 15hs.

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018).

Com o material enfim, separado e selecionado para a producéo de novos artefatos
(artesanatos), o grupo se reune as 14hs para dar inicio as atividades, contudo,

0 pequeno espaco livre dos materiais reciclaveis onde as atividades artesanais
acontecem, recebe sol diretamente no periodo da tarde e muito fortemente no
periodo das 15hs. Nao ha cortinas ou qualquer forma de se proteger do sol que
entra castigando as mulheres com o calor. Assim como n&o ha como se fechar o
portdo do galpdo, o que deixaria 0 ambiente ainda mais insuportavel.



Figura 9 - O sol muito forte a tarde € intoleravel.

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018).

Resta ent&o, se amontoarem no canto onde o sol ndo chega. Um espacgo ainda mais
reduzido que além de diminuir a liberdade de movimentos das mulheres ainda se
situa mais proximo do material reciclavel que por ser sujo, incomoda com o odor e
com o acumulo de moscas. Existe pouca ou quase nenhuma ventilagéo no local.
Dois ventiladores séo utilizados, contudo, ndo sao suficientes para amenizar o calor
de um lugar do porte do galpao de reciclados.

O local se apresenta como um ambiente pouco propicio para atividades de grupos
artesanais e durante as oficinas que a pesquisadora presenciou, ocorreram brigas
entre as participantes. Algumas vezes pelo uso da tesoura, outras vezes pelo
barbante rosa. Esse grupo de mulheres moram proximas uma das outras e
compartilham de uma histdria anterior a chegada do Ecovida. Uma histéria que
justifica como elas agem umas com as outras, como elas veem o mundo, o que elas
guerem para o mundo delas e para o entorno delas. Tais fatores se mostraram
interferir na qualidade da producéo delas. A briga que chamou mais a atenc¢ao foi



causada pelo valor dado ao modo de fazer um lago que remetia ao relacionamento
amoroso que duas delas tiveram. O aspecto individual de cada participante e sua
relacdo para com as outras nao foi considerado no processo de selecao para a
formacéo do grupo.

Infelizmente, como nenhuma experiéncia prévia foi considerada para a formacao
desse grupo o banheiro, ambiente intimo, também se apresentou como um grave
problema na socializagao delas. Durante as visitas noutou-se que nao haviam
separadores nos chuveiros e o incébmodo foi verbalizado muitas vezes em tom
agressivo.

Figura 10 - Banheiro feminino no Galpao de Reciclados Palha de Arroz.

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018).

Existe uma reclamacéao geral sobre as condicdes nas quais elas ali trabalham, e
além das mencionadas até o momento também existe o incbmodo por serem
geridas por uma figura masculina num ambiente ja tdo agressivo. As desavencas
tolheram o desenvolvimento do projeto e foram refletidas em produtos mal
finalizados e sem valor econémico.

[ 40 L



Figura 11 - Produtos finalizados sem saida para o mercado guardados com material de

limpeza do local.

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018)

Sem retorno financeiro dos produtos produzidos, sem sentimento nem cooperagao
de grupo, as participantes se diziam participar das aulas por ser terapéutico, ndo

reconhecendo o objetivo de estarem ali em oficinas aprendendo técnicas artesanais.

E estavam ali fazendo a selecédo do material descartavel ndo por uma nocao de
estarem ajudando o meio ambiente, mas como uma forma de ndo estarem nas ruas
e de ter um dinheiro certo ao final do més.

3.2 ESTRATEGIA DE ATUACAO DA EMPRESA LIXIKI ECODESIGN

O segundo método analisado foi o da empresa Lixiki Ecodesign, através de
entrevistas semi estruturadas com a fundadora, Ana Borba, e observacdes de
oficinas oferecidas pela Lixiki. Essa empresa recifense que inicialmente (2008)
trabalhava apenas com cenografia urbana, ampliou sua area de atuagéo para
produtos diversos e oficinas que reutilizavam garrafas PET entre outros materiais
reciclaveis/reutilizaveis.

A Lixiki possui uma producéo a partir de um médulo (abaixo), a partir do qual muitas
de suas confec¢des sao resultados, seja de pequeno a grande porte. Esse moduloé
feito a partir de uma seccao retirada das garrafas PET, tendo suas bordas
delicadamente esquentadas com o calor proveniente de velas a fim de se obter um
formato arredondado de suas bordas como pode ser visto na foto abaixo. As cores
sao conseguidas apos aplicacao de tinta na cor escolhida.
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Figura 12 - Mddulo utilizado como base das criacdes da Lixiki

. Fonte - Lixiki http://www.lixiki.com.br

Figura 13 - Arvore de Natal feita a partir da combinac&o de véarios dos médulos

Fonte - Lixiki http://www.lixiki.com.br

Em casos, ndo ha necessidade de pintar os modulos para a construcéo de
estruturas decorativas como o caso dessa arvore de Natal exposta pela Lixiki em
uma praca da cidade do Recife. Tais estruturas séo colocadas por um tempo
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determinado, e entdo retiradas podendo serem guardadas, desmontadas e
reutilizadas em outras producdes.

Figura 14 - Flores feitas a partir de garrafas PET enfeitando o caule de uma arvore

&

ARVORES NATURAIS FLORIDAS

Fonte - Lixiki http://www.lixiki.com.br

O trabalho da Lixiki mostrou possibilidades de reutilizacdo de materiais reciclaveis
na decoracéo da cidade, melhorando a aparéncia e contribuindo para com o meio
ambiente. O método aplicado na produc¢éo da cenografia por grupos de
comunidades locais, ndo necessariamente artesdos, possuia foco em retorno
financeiro para a empresa. As pessoas da comunidade envolvidas com a producao
tinha essa atividade na maior parte das vezes, como sua Unica atividade
remunerada. No entanto, as comunidades n&o tinham participa¢cdo no processo de
criacao das cenografias que eram definidas por Arquitetos e Designers, apenas em
sua confecc¢éo, nao oferecendo assim nenhuma forma de autonomia criativa das
comunidades.

No entanto, as oficinas tiveram um papel de disseminacao de produtos feitos a partir
de materiais reciclaveis para uma classe mais abastada da sociedade Recifense,
segundo Ana Borba. Pois, sendo as oficinas pagas, concentrou um nicho mais
especifico da populacéo, que tinha interesse ndo necessariamente comercial no
reuso de materiais reciclaveis mas algo voltado ao recreativo. A Lixiki entéo,

levava as técnicas de producéo artesanal junto com materiais reciclaveis para um
publico de faixa etaria bastante variada (de criancas a idosos).
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Figura 15 - Oficina ministrada pela Lixiki

Fonte - Lixiki http://www.lixiki.com.br

Figura 16 - Flores feitas a partir de garrafas PET
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Fonte - Lixiki http://www.lixiki.com.br

As técnicas eram passadas no momento das oficinas, sendo um método de
aprendizado passivo por parte dos que participaram das oficinas. Um determinado
universo de produtos era exposto e era explicado como produzi-los, ndo havendo
produtos diferentes sendo produzidos ou idealizados naqueles momentos. Assim
como no método da Prefeitura da Cidade do Recife, as pessoas ali presentes
entendiam tla atividade como uma forma de terapia. Nado houve acompanhamento



por parte da Lixiki para saber se os participantes das oficinas e seus antigos
funcionarios seguiram aplicando seus conhecimentos produzindo outros produtos a
partir da materiais reciclados e ndo foram encontrados registros em publicagbes
locais.

3.3 ESTRATEGIA DEATUACAO DO IMAGINARIO

A terceira analise foi feita sobre o0 modelo de Gestdo de Design para o artesanato,
para "auxiliar a atuacao do designer no ambiente artesanal, valorizando as
referéncias culturais, contribuindo para a sustentabilidade ambiental, econdémica e
social das comunidades produtoras de artesanato”. Apos a analise de modelos da
SUDENE (antiga ARTENE) com atuacao regional, a CEART, estadual, a ArteSol,
nacional, e O Imaginario, envolvida com a UFPE.

O modelo a seguir desenvolvido por ANDRADE (2015) e aplicado pelo Imaginario
mostra uma metodologia interdisciplinar com foco na producéo artesanal atendendo
comunidades produtoras de artesanato tradicional e n&o tradicional, pretendendo
assim contribuir para que a atividade artesanal se torne um meio de vida
sustentavel.

Figura 17 - Modelo de atuacdo do Laboratério O Imaginario

COMUNICAGAO

DESIGN

MERCADO

Comunidade
Artesdeo
GESTAO Produto

Fonte - Andrade (2015, p.135)

Segundo ANDRADE, este modelo intende por "contribuir para transformar a
atividade num meio de vida sustentavel para as comunidades artesas" (ANDRADE,
2015, p. 137) tendo "a capacidade de articular parcerias com setores publico e

privado [...] uma caracteristica condicionante do modelo" (ANDRADE, 2015, p. 139).
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Ou seja, o Imaginario também funciona como articulador entre as comunidades
artesas e os setores publico e privado, sendo um intermediador. Como a propria
autora enfatiza, esse modelo "néo € adequado para atender ao artesao
individualmente” (ANDRADE, 2015, p.140), e ainda nado deixa claro se os individuos
que formarao o grupo passaram por alguma forma de selecdo ou de adequeacéo de
pré requisitos. Nesta dissertacéo, entende-se que sem a devida atencdo ao
selecionar os participantes sendo eles parte de uma comunidade e tendo relagdes
gue podem afetar a producao, seria improdutivo investir na formacao de um grupo.

Figura 18 - Fotos de produtos e de participantes da comunidade de Cabo de Santo

Agostinho - PE em projeto realizado pelo O Imaginario

Ceramica
do Cabo

ASSOCIALAD DE (ERAMISTAS

Fonte - O Imaginario www.oimaginario.com.br

Dos métodos analisados, nota-se que o ponto de partida é a partir da formacéo do
grupo sem que haja a devida atencdo ao artesdo e suas relagdes com 0s outros
participantes, e a partir de entéo, 0s projetos ja sdo executados com foco
econdmico, assim como o da Prefeitura e o da Lixiki. Além da forte intervengéo dos
designers nos produtos feitos pelas comunidades através da cocriacao trabalhada
por este método.

46



Em visita a Cabo de Santo Agostinho a pesquisadora teve a oportunidade de
conversar com artesaos locais e os relatos foram de rejeicdo ao projeto realizado
pelo Imaginario. Num grupo de aproximadamente 10 artesdos, 6 deles em tom de
revolta, afirmaram que o projeto foi influenciado por questdes de interesses
financeiros e que o barro ndo representa a producao artesanal de Cabo de Santo
Agostinho. Apesar dos animos exaltados e a pedidos da pesquisadora para que se
pensassem no lado positivo do projeto, também afirmaram que o projeto foi benéfico
para a comunidade trazendo mais turistas ao local que passaram a consumir o
artesanato do local ndo apenas os artesanatos de barro. Mas que mesmo com essa
visibilidade, os projetos sociais seguintes, de acordo com os arteséos locais, eram
focados na producédo do barro sem levar em consideracéo a pluralidade do local.
Desenvolvendo financeiramente entdo, apenas uma area do artesanato local.

Faz-se necessario ser enfatizado aqui que, dos 21 artesdos com 0s quais a
pesquisadora teve contato, apenas 2 eram homens e eles estavam engajados na
producéo artesanal com barro. As mulheres, por sua vez, estavam engajadas em
produtos derivados de outros materiais como garrafas PET e sacolas plasticas, EVA,
bordado e croché. Nao ficou claro o por qué da grande presenca masculina na
producao do barro e das mulheres em outras atividades, um estudo de género
aprofundado seria interessante.

Para melhor compreensao dos modelos analisados e sua importancia para a
construcdo desta dissertacdo, construimos a tabela a seguir

Tabela 1 - Métodos analisados

Prefeitura da o o
Etapas| _ Lixiki O Imaginério
Cidade do Recife

Insercédo de um
time

multidisciplinar . L -
_ Contratacdo de Gestéao - identificar
para realizar o . . )
. o mao de obra ndo e incentivar o perfil
diagndostico da _
necessariamente lempreendedor dos

capacidade .
o artesanal (foco em | artesdos (foco em
técnica, de . .
. formacéo de formacéo de
producéo e
. grupo) grupo)
produtiva (foco em
formacao de
grupo)
Desenvolvimento | Desenvolvimento Design e

de produtos com | de produtos sem Comunicacgéao



minima ou interferéncia dos (co-

nenhuma arteséo desenvolvimento
interferéncia das dos produtos em
artesas grupo; sensibilizar

a opinido publica
guanto ao valor do

artesanato)

Acompanhamento
Acompanhamento | Acompanhamento .
. . da producao
da producgéo com | da producédo com o
1] direcionada para
foco na sua venda foco na sua venda

mercado
imediata imediata
especifico
Produto final sem Produto final com
valor de inovacéo, valorizacdo das
pouco valor de | Produto final sem referéncias
mercado por serem | valor de inovagéo culturais da
produtos ja e entregue a um comunidade e
existentes no cliente especifico entregue ao
mercado e com mercado
pouca vazéao especifico

Atender as questfes econdmica e de mercado é um dos focos mais fortes dos
métodos analisados, além do aspecto de formacdo de grupos comunitarios

ser estimulado acima do entendimento das relagdes interpessoais existentes entre
os participantes. Tais modelos atendem a cultura do consumo (Margolin, 2014), ou
seja, os Meios Econdmicos (Santos;Walker, 2014), contudo, deixam em segundo
plano, quando existente, o lado Social (do tripé da sustentabilidade). Esse
direcionamento pode ser responsavel pela falta de confiabilidade das comunidades
em se engajar em novos projetos de intervencgao de designers.

3.4 CONSTRUCAO DO MODELO DE INTERVENCAO EM COMUNIDADES DE
ARTESAOS

Com o modelo dos 7 Passos foi desenvolvido a partir da anéalise de intervencdes em
curso na RMR, de estratégias de design e sustentabilidade, além do enfoque na
agregacéao de valor, este modelo possui um carater muito humano e sensivel aos
problemas encontrados nessa localidade. Inicialmente, foram visitados grupos de
artesdos no Alto de Santa Isabel, Morro da Conceicao e Arruda, 34 pessoas no total,



para saber do interesse e disponbilidade dos mesmos em participar de um
experimento de intervencédo de design de curta duracéo, e dois fatores que pesaram
na deciséo dos grupos de nao participar de um experimento eram: Eles n&o seriam
pagos para participar, o que frustrou muitos logo de inicio afirmando que nos
projetos anteriores eles participaram porque receberam para isso. E em segundo
lugar, porque ndo havia garantias de que seus produtos seriam vendidos de
imediato. Mesmo assim, a pesquisadora iniciou atividades com tais grupos para
verificar quais 0s passos necessarios para uma intervencao que gerasse resultados
positivos do ponto de vista social e ambiental.

Como observadora participativa, a pesquisadora presenciou encontros de grupos de
artesdos onde expunha sem nomea-los, os métodos aqui estudados e discutiu com
os artesaos as possibilidades de mudancas para melhor aplicacdo dentro daqueles
grupos. As dicas de mudanca eram entéao discutidas com os grupos que definiram
quais, dentro da dindmica deles, era mais apropriada. Formou-se entdo os 3
conceitos basicos, Empatia, Unido e Colaboracédo. Tais conceitos foram entdo
destrinchados pela pesquisadora a fim de serem melhor trabalhados numa oficina
com um novo grupo de artesdos para evitar possiveis vicios de grupos pré
estabelecidos. Surgindo entdo 9 passos, Empatia, Problematizacédo, Colaboracéo,
Redefinicdo, Experimentagao Individual, Experimentacdo em conjunto,

Discusséo, Prototipacao e por fim, os Testes.

Ainda na fase de construcdo do modelo e a partir dessa inicial problemética, firmou-
se o primeriro passo, o da Empatia do designer para com o artesao. Nessa primeira
etapa definiu-se que o designer precisa entender quais sentimentos interferem na
producédo do artesao pois tais sentimentos podem ser percebidos no produto final
como valor agregado. Além da necessidade do designer saber lidar com as
diferencas de percepgéo que venham a ocorrer. O profissional de design precisa
aqgui ter o real interesse em se aprofundar nos conceitos e percepcdes do artesao.
Além de promover uma autocritica construtiva do artesdo para com ele mesmo. Por
se tratar de um grupo de artesaos, tal empatia deve ser compartilhada entre os
participantes de maneira ativa e participativa para uma melhor unificacao e
aceitacdo de cooperarem como um grupo. Para tanto, chegamos a etapa2 e 3, a
Problematizagéo, onde tais sentimentos séo aprofundados sendo levantadas as
influéncias positivas e negativas de tais sentimentos sobre a producéo individual de
cada um,. E entéo, a terceira etapa, a Colaboracao, onde os sentimentos com
maior influéncia na producéo individual de cada artesédo é compartilhado com o
grupo em busca de solugdes no lidar com tais sentimentos para que sua producgéo
seja minimamente afetada, quando de influéncia negativa, e maximizada quando da
influéncia positiva.

Nessa etapa, como esperado, surgiram listas com varios sentimentos e entéo foi
pedido no passo seguinte, Redefini¢cdo, que um sentimento fosse escolhido pelo
seu nivel de influéncia na producéo individual. Para tanto, foi pedido que os artesaos
buscassem se aprofundar sobre os sentimentos escolhidos, o que inclui também
entender como o mundo Vé tal sentimento, quais valores sdo agregados a tais
sentimentos. Entende-se nesta dissertacdo que cada artesdo como ser criador,

deve ter minimamente dominio sobre seus préprios sentimentos a fim de obter
controle sobre sua prépria producdo. Tendo minimamente um entendimento sobre
0s sentimentos que os aflige de maneira individual e em grupo, partimos entéo para



a Experimentacéo. Esse passo absorveu o que antes eram a Experimentacéo
Individual, Experimentacdo em conjunto e Discussédo, pois em discussdo com o
grupo, esses pontos foram vistos como uma Unica etapa sendo desnecessario sua
separacao em novas etapas. Mas para melhor compreensao foram organizadas
como subetapas da Experimentacao.

Nessa etapa foram trabalhados cria¢Ges individuais, sua exposi¢cao para o grupo e
debate sobre a visualizagao do sentimento trabalhado no produto como

valor agregado, e entédo de volta aos experimentos dessa vez tendo em mente a
possivel producdo em grupo. Chegamos entédo a Prototipacéo, fase final do
experimento que refletiria nos produtos tudo o que foi trabalhado e discutido nas
etapas anteriores, e entédo, a etapa de Testes, onde o artesao traz um de seus
produtos feito anteriormente ao experimento e outro feita na etapa de Prototipacéo
para que o artesdo analise criticamente como ou quais mudancas foram percebidas
entre um produto e outro.

Uma lider comunitaria do Alto de Santa Isabel revelou que as pessoas estavam
"acomodadas" pois sempre aparecia algum projeto que oferecia ao menos um dos
fatores acima, e que isso, na visdo dela, tem sido responsavel pela diminui¢cdo da
producéo e criatividade dos artesdos. Como ela afirmou, "tem um monte de
artesanato igual por ai, toda feira tem as mesmas coisas, ninguém sabe mais quem
fez 0 qué". Seria necessaria uma pesquisa aprofundada para entender a
complexidade envolvendo os projetos de intervencéo realizados na RMR para
melhor compreensao da situacao, infelizmente, a atual pesqusia ndo pode abordar
tais aspectos. Tendo isso em mente, a pesquisadora partiu para Cabo de Santo
Agostinho, local mais afastado do centro da cidade do Recife e com menor
guantidade de intervencdes de designers.

Em Cabo de Santo Agostinho, rapidamente foi identificada uma das lideres
comunitaria por ser bastante conhecida na comunidade artesa. A pesquisadora
tratou de verificar a possibilidade de fazer um experimento nessa localidade com um
grupo de 5 artesdos onde eles levariam seu proprio material e ferramentas e nédo
seria oferecido qualquer retorno financeiro por sua presenca ou participagéo. A lider
comunitaria afirmou que projetos que oferecem retorno financeiro imediato ndo
foram produtivos em Cabo e considerou como apropriado um novo redirecionamento
na selecdo de artesaos para esse experimento. Tendo em mente o material
trabalhado até o momento, e pelas dificuldades encontradas nos modelos
analisados em Recife, determinou-se que para participar do experimento, as
pessoas ndo poderiam ter problemas pessoas umas com as outras.

3.5 0S 7 PASSOS

Com as etapas determinadas, foi elaborado entdo uma explicacdo rapida (a seguir)
para que fosse exposta aos artesdos de Cabo de Santo Agostinho no decorrer do
experimento

1. Empatia (do designer para com o artesao)

O artesdao identifica a existéncia ou falta de um determinado sentimento
gerado nele mesmo ao se deparar com alguma dificuldade em sua propria produgéo,



a fim de determinar qual valor é agregado no desenvolvimento dessa produc¢éo. O
designer deve ter empatia para com o sentimento que o artesdo venha a expor.

Por exemplo: A falta de matéria prima (problema) gera uma frustragéo (sentimento)
gue leva o artesao a desistir de sua producéo e tentar com materiais mais baratos
mesmo que isso ndo o agrade. O produto desenvolvido em tais circunstancias pode
nao expor o real talento do arteséo e por isso ter seu valor agregado reduzido.

*Assume-se nesta pesquisa que o sentimento que afeta o artesdo no
desenvolvimento de sua producéao, influencia diretamente no valor agregado de sua
producao artesanal.

2. Problematizacao

Trabalhar individualmente com cada artesédo os sentimentos (auséncia ou
presenca) que afetam o valor de sua producdo com o objetivo de reformular o valor
agregado na sua producdo. Entender como tanto um sentimento negativo quanto
positivo, pode influenciar no valor final agregado.

Por exemplo: Identificando o sentimento gerador de um impedimento, entender
como ele de fato afeta as acdes do artesdo para com sua producgéao.

3. Colaboracéo (empatia entre artesaos)

Cada sentimento sera escrito num papel e apresentado para todos. Nesse momento,
cada artesdo se "conectara" com o mesmo sentimento.

Por exemplo, se o sentimento for "frustracao”, sera pedido que todos pensem em
algo que cause Frustracdo em cada um deles, para sentir como o outro,
desenvolvendo assim a empatia, com o objetivo de oferecer sugestdes (pros e
contras) para solucionar ou lidar com aquele sentimento que afeta sua producao.

4. Redefinicéo

Nesta etapa, cada artesédo foca em estudar sobre 0s sentimentos que afetam sua
producao (escolher um dos levantados pelos artesaos) a fim de trabalhar o valor
desses na redefinicdo do valor agregado ao seu produto. Mesmo que ao final sejam
identificados varios sentimentos, deve-se focar no que mais afeta e no que mais
ajuda na producéo, seja positivo ou negativo. Para melhores resultados, apenas um
sentimento (positivo ou negativo) deve ser trabalhado por vez.

Por exemplo: sentimento de Perfeicdo escolhido. Estudar o que significa Perfeicao e
como esse sentimento pode ser expresso visualmente. Para essa parte, foi indicado
gue as artesads buscassem o sentimento escolhido no Google Imagens para
analisarem o que aparecia no resultado da busca. Para perceber visualmente, como
0 outro percebe aquele sentimento aplicado a um produto e como poderia ser
trabalhado dentro da producéo de cada uma delas. Caso a internet ndo seja
acessivel, pede-se que olhem revistas, jornais, livros que atribuam os sentimentos
pesquisados a imagens.



5. Experimentagéo

Parte |

Desenvolvimento de produtos feitos com foco nos sentimentos definidos na Etapa 4.
Parte Il

Compartilhamento do desenvolvimento dos produtos e colaboragdo com sugestoes
de todos para um produto com valor ainda melhor.

*Sugestbes ndo devem ser tomadas como impositivas. Cada artesao definira dentro
de sua realidade, qual ou quais sugestdes serdo ou nao utilizadas e como.

Parte Il

Momento para 0s artesaos interagirem e pensarem em como ou Se seria possivel a
producdo em conjunto (entre eles mesmos), se sim, voltar para a Parte I.

6. Prototipacao

Producgéo de teste com base nos novos valores definidos pelos arteséos.

7. Testes

Cada arteséo apresenta ao menos um produto desenvolvido com foco no sentimento
definido pelo mesmo. Cada artesao deve trazer ao menos um produto produzido
antes a aplicacdo deste modelo de intervencéao e ter o proprio artesdo, avaliando se
para ele houve variagao no valor agregado e apds, tendo a colaboragéo dos

presentes.

Com a estratégia dos 7 Passos definida, foram feitas 3 visitas ao grupo de artesas
de Cabo de Santo Agostinho, que sera vista no capitulo a seguir.



4 EXPERIMENTO

Veremos a seguir como foi formado o grupo para o experimento, seu perfil e
como as oficinas aconteceram, além das dificuldades enfrentadas.

Inicialmente buscamos por artesdos andnimos mas reconhecidos pelos moradores
locais e que trabalhassem com materiais reciclados/reciclaveis de garrafas PET e/ou
sacolas plasticas. No decorrer desta pesquisa, ficou claro que essas pessoas, por
lidarem com material ja incutido de valor sécio-econdmico negativo (por ser visto
como lixo pela maior parte das pessoas, ou seja, por possuir valor negativo ou nulo)
possuem sua atividade e o valor de sua producéo, bastante depreciadas. Outro fato
gue foi constatado, assim como nas intervencdes estudadas nesta dissertacéo, o
publico que se apresentou foram de mulheres em situacéo de risco. Essas mulheres
formam o perfil de uma mulher em seus quarenta anos de idade, chefe de familia,
desempregada, com filhos pequenos e com uma méae idosa que necessita de
cuidados, vitima de violéncia doméstica e vivendo em uma pequena habitacéo longe
do centro da cidade (o que nesta dissertacado configuramos como situacao de risco).

Essa influéncia de valores negativos parece afetar significativamente o
envolvimento de artesdos que trabalham com esse tipo de material (garrafas PET e
sacolas plasticas), e também parece afetar a relagcéo entre eles

mesmos. Aproximadamente 15 participantes se mostraram interessados contudo,
esse grupo foi reduzido a 7 artesas devido a desentedimentos que impossibilitavam
a atividade em grupo e a disponibilidade de algumas para participarem

deste experimento devido a proximidade com a Feira Nacional de Negécios do
Artesanato (FENEARTE). Sendo assim, um grupo de 5 artesds em situacao de risco
foi formado para participarem deste experimento.

E importante enfatizar que para este experimento nenhuma artesa foi remunerada e
o material e ferramentas utilizados pertenciam as mesmas.

O primeiro contato foi feito com o intuito de que as artesas fizessem uma auto-
avaliacdo como ser individual e criador. Distribuimos entdo, um questionario inicial
entitulado O artesédo e sua producéao (anexo) com 10 questdes que foi respondido
pelas 5 artesas. Essas questdes foram respondidas individualmente e foi pedido que
suas repostas néo fossem compartilhadas ou discutidas, por ser um processo
pessoal e individual. Também foi exposto que elas ndo precisariam revelar o que
responderam caso ndo se sentissem confortaveis, pois o foco desse questionario é
para que a artesa tenha a oportunidade de fazer uma autocritica livre de possiveis
julgamentos de terceiros.

Seguem as questdes e 0 que cada uma delas teve por objetivo

12 - O que te motiva a viver?
Foi identificado que os artesédos que trabalham com materiais
reciclados/reciclaveis passam para sua producao seus desejos e anseios, sendo

assim, tendo estes definidos facilita o proceso de auto-conhecimento e assim de
desenvolvimento.



22 - Qual o seu proposito de vida?

Buscamos aqui identificar como sua producéo se encontra dentro dos objetivos de
vida do artesdo e como € visto pelo mesmo.

32- 0 que te faz feliz?

Identificar se a producéo e as pessoas com as quais o artesao lida em seu ambiente
de trabalho, é algo que traz bem estar ao artesdo como ser criador.

42 - Quando vocé deixou de fazer o melhor de si?

O artesdao ter o entendimento do que causou uma queda em sua producdo como ser
criador. Identificando tal causa, torna-se mais viavel chegar-se numa solucéo.

52 - O que fazer para transformar a vivéncia negativa em aprendizado?

Saber tirar proveito das experiéncias ruins, através do aprendizado, € fundamental
para um correto desenvolvimento pessoal e profissional. Entender que toda
adversidade vem com um aprendizado.

62 - Como uma situacao negativa contribui positivamente para vocé?

Quando passar por uma adversidade, normalmente existem duas opc¢des: ficar
lamentando a situac&o ou aprender e seguir em frente. A segunda oferece chances
de evolucéao.

72 - Quando estiver buscando um objetivo, o que fara para ndo perder o foco?

Na busca por um objetivo, é interessante que ndo se perca a disciplina, mesmo que
esse objetivo seja diario. Esta questao oferece ao artesdo uma forma de se
recompor.

82 - O que vocé tem feito para alcancar seu objetivo?

Esta pergunta exige que o artesdo seja especialmente critico consigo mesmo, pois
toca nas possiveis formas de auto-degradacdo que engessa o ser criador, e por iSso
mesmo, oferece um forma clara e racional de superar problemas e recaidas.

92 - De 0 a 10, qual o seu nivel de comprometimento com suas tarefas?

Pede-se que o nivel de comprometimento com as proprias tarefas sejam acima de 8
para que haja uma real evolucéo e caso essas tarefas ndo alcancem tal nivel, que
sejam repensadas. Essa nota foi determinada pelas proprias artesas quando
guestionadas o que elas consideram como um nivel bom de comprometimento para
com as proprias tarefas.

102 - Quanto vocé esta empenhado neste processo?



Se o0 artesdo nao esta conseguindo atribuir notas 8 a todas as tarefas, mesmo
depois de refazer o processo diversas vezes, esta na hora de consultar um
profissional para Ihe auxiliar nessa caminhada!

O questionario acima foi respondido antes da primeira oficina para que a
individualidade de cada artesd, ao responder o questionario, ndo fosse influenciada
pelo coletivo proporcionado pelas oficinas e foi de suma importancia para o
entendimento de cada uma do grupo com relagéo a sua propria producéo e dos
valores que naguele momento, elas agregavam ao seu trabalho.

A seguir temos um Questionéario Respondido pelo Perfil gerado pelas respostas
obtidas das artesas.

Tabela 2 - Perfil de Respostas

Perfil de Respostas
O artesdao e sua producéo

12- O que te motiva a viver?

Busco por uma melhor qualidade de vida

22 - Qual o seu proposito de vida?

Repassar conhecimento

32-0 que te faz feliz?

Ser reconhecida pelo que fago

42 - Quando vocé deixou de fazer o melhor de si?

Dificuldade em encontrar um equilibrio entre trabalho e familia

52 - O que fazer para transformar a vivéncia negativa em
aprendizado?

Persistindo e ndo perdendo as esperancas

62 - Como uma situacao negativa contribui positivamente para
VOCEé?
As adversidades séo parte da vida e é necessario aprender com

elas

72 - Quando estiver buscando um objetivo, o que fara para nao
perder o foco?

Persistir no foco

82 - O que vocé tem feito para alcancar seu objetivo?

Buscando especializacéo



92-De 0a 10, qual o seu nivel de comprometimento com suas
tarefas?
9

102 - Quanto vocé esta empenhado neste processo?

Darei 0 méximo de mim

Tendo um basico conhecimento do perfil das artesas (e delas com relagéo a elas
mesmas), demos inicio aos encontros para a realizacdo dos 7 Passos com as 5
artesds em Cabo de Santo Agostinho - Pernambuco. Aqui explicaremos como cada
encontro ocorreu e ao final temos um Calendario com o resumo das atividades do

experimento onde mostra as etapas e o tempo que cada uma levou para ser
realizado.

4.1 PRIMEIRO ENCONTRO

O Primeiro encontro foi realizado com a presenca das 5 artesds nhum sdbado a
tarde na Reserva da Cidadania de Itapuama em Cabo de Santo Agostinho -
Pernambuco. Nesse primeiro encontro, trabalhamos as quatro primeiras etapas: 1.
Empatia; 2. Problematizacéo; 3. Colaboracao; e a 4. Redefinicao.

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018)

A primeira etapa durou 40 minutos, a Empatia, que visa trabalhar a empatia do
designer para com o artesé@o e da empatia entre elas mesmas o que ajuda

no fortalecimento do trabalho em grupo. Essa etapa visa identificar quais ou qual o
sentimento que afeta na producdo de cada artesa, seja sua auséncia ou excesso.
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Os sentimentos entdo foram levantados e expostos ao grupo para que cada um se
conectasse com aquele sentimento dentro de sua propria realidade. Nesse momento
foram levantados os seguintes sentimentos por cada artesa: Tristeza-Alegria; Inveja-
Perfeicdo; Tristeza-Amor-Criatividade; Tensao pré-menstrual;Competitividade-
Carinho; Dor de cabeca-Reconhecimento.

Tendo os sentimentos inicialmente definidos partimos para a Etapa 2.
Problematizag&o, onde debatemos sobre tais sentimentos e suas reais influéncias
na producédo de cada artesa. Assim fizemos um levantamento sobre as situacdes
guando esses sentimentos mais vinham a tona e no que influenciava na producéao
de cada uma delas. Esse processo levou em torno de uma hora. Com a identificacéo
dos sentimentos que mais influenciavam seguimos para a quarta etapa,
4.Redefinicao.

Na etapa de Redefinicdo, que levou em torno de 45 minutos, foi pedido que apenas
um sentimento fosse escolhido para que os resultados fossem mais

qualitativos. Apos a discussao estabelecida nessas etapas, 0s sentimentos
definidos pelas artesas para estudo foram:

Tabela 3 - Sentimentos a serem trabalhados

Sentimentos a serem trabalhados

Artesa Sentimento
R. Reconhecimento
J. Alegria
S. Perfeicédo
Al. Criatividade
A2. Carinho

No caso por exemplo do Reconhecimento, a artesa R. se referia a ser reconhecida
pelo seu trabalho. O questionario inicial se mostrou muito util para a fluidez dessas
etapas, proporcionando resultados mais rapidos do que o esperado para as
mesmas. Com os sentimentos finalmente definidos, fizemos um estudo basico
sobre cada sentimento. Verificamos online o significado dos sentimentos escolhidos
e ampliamos para 0 Google Imagens a fim de verificar a representacéo visual em
produtos de cada sentimento. Como no print a seguir, podemos observar cores,
formatos, objetos, a representacao visual do que as pessoas ho momento do print,
identificam como sendo Criatividade.



Figura 20 - Representacéo visual da Criatividade no Google
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Fonte - Google Imagens

Figura 21 - Significados de Criatividade no Google
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4.2 SEGUNDO ENCONTRO

Devido ao periodo de carnaval e longos feriados do primeiro semestre de 2018, o
Segundo encontro, onde trabalhamos a primeira parte da quinta etapa, a
Experimentacao - Parte I, foi realizado virtualmente (criagdo de um grupo no
aplicativo Whatsapp), com acompanhamentos diarios, compartilhamento do
processo de criacdo, dificuldades encontradas, descobertas, e 0 que mais poderia
vir a surgir. As artesds mencionaram gue sentiram-se melhor do que se estivessem
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todas presentes, que dessa forma, virtual, elas se sentiram mais a vontade com
Seus proprios processos criativos.

Nesta fase, cada artesa trabalhou em seu proprio atelié utilizando seus préprios
materiais e ferramentas tendo como diferenciacao, a aplicacdo dos métodos de

pesquisa passados pelos 7 Passos. Segue alguns dos produtos feitos durante essa
semana.

Figura 22 - Puffs feitos com garrafas PET pela Artesa S. durante a Parte | da quinta Etapa,

Experimentacdo

Fonte - Foto tirada pela artesé (2018)
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Figura 23 - Colar feito em PET pela Artesd R. durante a Parte | da quinta Etapa,

Experimentacao

Fonte - Foto tirada pela artesa (2018)

Figura 24 - Parte de uma luminaria feita com garrafa PET, garrafa de vidro e fios telefénicos
pela Artesa R. durante a Parte | da quinta Etapa, Experimentacéo

Fonte - Foto tirada pela artesa (2018)
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Figura 25 - Chinela feita em crochet com sacolas plasticas e uma flor em crochet tradicional

feito pela Artesa R. durante a Parte | da quinta Etapa, Experimentacéo

Fonte - Foto tirada pela artesa (2018)

Figura 26 - Segunda chinela feita em crochet com sacolas plasticas em crochet tradicional
feito pela Artesa R. durante a Parte | da quinta Etapa, Experimentacéo

Fonte - Foto tirada pela artesa (2018)
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Nessa etapa, descobrimos que uma das artesas € iletrada e ndo se sentiu bem para
acompanhar as atividades online. Segundo ela, por ndo saber usar de tecnologia e
por néo ter recebido ajuda de sua filha o que a frustrou. Infelizmente, desse ponto
em diante, seu nivel de participacéo caiu rapidamente.

4.3 TERCEIRO ENCONTRO

Seguimos entdo para o Terceiro encontro, dessa vez presencial, com 4 das
participantes presentes trabalhando a segunda e terceira parte da etapa 5.
Experimentacao. A parte Il consiste em uma conversa com todas as presentes
avaliando criticamente todos os produtos inclusive os produzidos por elas mesmas
sendo incentivado aqui, que sejam oferecidas sugestes de melhorias. E importante
enfatizar antes e durante este momento que as sugestdes ndo devem ser ditas nem
recebidas de forma impositiva.

Esse momento durou duas horas e muitas criticas construtivas foram levantadas
sendo muito bem recebidas por todas. Os sentimentos aqui foram resgatados para a
construcdo das criticas. Temos por exemplo a Artesa R. que escolheu o sentimento
de Reconhecimento, e enfatizou que antes do curso dos 7 Passos ela notava que
existia "divergéncia entre o valor agregado e valor percebido" que interferia
negativamente no reconhecimento de suas pecas.

Figura 27 - Artesas ao final de todas as estapas preencheram tabelas Likert para avaliagéo
do método 7 Passos

et o

- i
TR

Fonte - Fotos tiradas pela autora (2018)

Para as etapas Partes Il e Ill, presenciais, a producéo de sugestdes foi bastante rica
e todas as presentes participaram ativamente de todo o processo. Nesta etapa
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estdvamos com uma artesd a menos. Por ela ndo saber ler ou escrever, ela ndo se
sentiu bem em continuar a participar das atividades que requeriam ambas as
habilidades.

Agora com melhor entendimento do valor percebido as artesas passaram para a
proxima etapa de Prototipacao.

4.4 QUARTO ENCONTRO

Finalmente, para as etapas de Prototipacao e Testes os resultados foram muito
satisfatorios tanto para as artesds quanto para esta pesquisa. Nas fotos a seguir
podem ser observados os produtos feitos antes da intervencéo dos 7 Passos. Os
produtos a seguir foram escolhidos pelas préprias artesds para representarem suas
producdes naquele momento antes do experimento.

Figura 28 - Produtos feitos com garrafas PET e sacolas plasticas antes do experimento dos

7 Passos

Fonte - Foto tirada pela autora (2018)

A seguir sao as fotos dos produtos feitos apds o experimento com o modelo
de intervencédo dos 7 Passos.
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Figura 29 - Pufs feitos com garrafas PET pela artesa S. ap6s o experimento dos 7 Passos

S 3

Figura 30 - Produtos feitos com garrafas PET e sacolas plasticas apds o experimento dos 7

Passos

Fonte - Foto tirada pela autora (2018)
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Figura 31 - Produtos feitos com garrafas PET e sacolas plasticas apds o experimento dos 7

Passos

Fonte - Foto tirada pela autora (2018)

Os produtos feitos apds o experimento dos 7 Passos, também segundo as proprias
artesas, apresentam os sentimentos que foram trabalhados: Alegria, Perfeicao,
Criatividade, Carinho e Reconhecimento. As técnicas utilizadas foram as mesmas
gue as artesas ja utilizavam, sendo adicionado o que foi compartilhado entre elas.
Além disso, somaram-se as possibilidades trazidas pela pesquisadora através do
material para desenvolvimento do acervo visual das artesas, intitulado Maos a Obra
(Anexo B). Os produtos desenvolvidos podem ser classificados dentro das
significacdes definidas por WALKER (2014). Como por exemplo, as sapatilhas que
suprem necessidades humanas basicas, provém valores morais, por sua matéria
prima reciclavel, apresentam uma necessidade superior e também atinge o0 meio
econOdmico sendo este, subordinado as categorias anteriores. Configurando assim,
segundo WALKER (2014), produtos com inovacao significativa.

Notou-se com esses resultados que mesmo ndo se mudando de técnica, o resultado
do produto final foi melhor em termos de acabamento e qualidade final do produto
como na foto da flor a seguir
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Figura 32 - Flores feitas de sacolas plasticas a partir da técnica do croché

Fonte - Foto tirada pela autora (2018)

As flores da esquerda (azul) foram feitas antes da aplicagdo do processo dos 7

Passos, e a flor da direita (verde) apés. Do contraste desses resultados que foram
feitos pela mesma artesd, com o mesmo ponto de croché, temos um produto com

melhor qualidade visual (estética), de acabamento e por consequéncia, de valor

monetario.

A seguir temos um Calendario com o resumo do que foi trabalhado em cada
encontro e a estimativa de tempo para a realizagdo de cada etapa.

Tabela 4 - Calendario resumo das atividades do experimento

Calendario resumo das atividades do experimento

Encontros Etapas Tempo (min)
40 min
1. Empatia o 60 min
Primeiro 2. Problemattzagao 50 min
3. Colaboracao
4. Redefinicao 45 min
Segundo 5. Experimentagdo Acompanhamento
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(acompanhamento virtual) Parte | virtual durante

uma semana

5. Experimentacao

Terceiro Parte Il 120 min
Parte Il 140 min
6. Prototipacéo 180 min

Quarto .
7. Testes 120 min

O trabalho presencial levou em torno de 12 horas e 35 min, com relagéo ao
acompanhamento virtual, ndo ha como inferir precisamente, pois, a pesquisadora
ficou disponivel a semana inteira (7 dias) verificando diariamente e atendendo as
artesds sempre que estas a procuravam. Contudo, estima-se que foram em torno de
20 horas de acompanhamento nessa semana. Encerrando assim, aproximadamente
32 horas e meia para a execu¢ao do modelo dos 7 Passos.

4.5 COLETA E ANALISE DE DADOS

Foram realizadas filmagens, fotos, gravacoes, anotacdes da observacéo direta da
pesquisadora e das artesas, e ao final de cada encontro foi preenchido por cada
artesd, uma tabela Likert (Anexo), para avaliacdo de todo o processo de realizagcéo
do Estudo de Caso.

Tabela 5 - Instrumento de coleta de dados por objetivo especifico

Instrumento de Coleta de Dados por Objetivo Especifico

Forma e Instrumento de Coleta de
Objetivo Especifico Dados

_ Visita a sites, a grupos comunitarios
1. Analisar os modelos ) L
. produtivos, revisdo bibliografica,
utilizados atualmente na _ _ _
) ) leitura e andlise de artigos,
regidao metropolitana do )
dissertacOes e Teses, conformou 0

Recife
referencial tedrico da pesquisa
2. Propor um modelo de Com base no levantamento do
estratégia de intervengédo do Objetivo Especifico 1, foi
Designer em comunidades desenvolvido o modelo de

gue tenha como foco os intervencdo em comunidades com



artesaos foco nos artesaos, chamado de 7

Passos

3. Confrontar o modelo

O modelo proposto, 7 Passos, foi
verificado e avaliado através de uma
escala Likert, num Estudo de Caso
grupo local produtivo que realizado no formato de workshop em
utiliza sacolas plasticas e |Cabo de Santo Agostinho com um
grupo de 5 artesas que trabalham
com garrafas PET e sacolas plasticas

proposto no ambiente

artesanal ao analisar um

garrafas PETs
reaproveitados

O quadro acima é direcionado ao processo de construcdo da pesquisa a partir dos
objetivos especificos. Os dados coletados foram utilizados para avaliar como o
método 7 Passos (desenvolvido através de levantamento tedrico, exploratério e
observatdrio) atendia ou ndo a finalidade de agregar valor a produtos feitos com
materiais reciclaveis. Sendo neste caso especifico as garrafas PET e sacolas
plasticas. A analise dos mesmos foi realizada de maneira qualitativa com base no
referencial tedrico desta pesquisa.



5 CONCLUSAO

O Processo de Intervengao de Design em Comunidades com foco nos artesaos se
demonstrou como um grande diferencial ainda nao trabalhado pelos processos
analisados que sao aplicados na Regidao Metropolitana do Recife. O modelo dos 7
Passos além de seu foco nos artesaos, propde sustentabilidade quando se trabalha
com a reutilizacdo de materiais reciclados e reciclaveis como as garrafas PET e
sacolas plasticas que sdo atualmente um problema mundial. E por fim, como
proposto, o modelo foi testado em uma comunidade de artesds que fazem uso
desses materiais em Cabo de Santo Agostinho - Regido Metropolitana do Recife.

Com relagao aos achados encontrados no estudo, como visto os produtos feitos
apos a intervencao do modelo dos 7 Passos apresentam diferencas visuais e de
acabamento que refletem o cuidado de um valor agregado desde o inicio do
processo de sua manufatura. As artesds demonstraram uma maior satisfacéo para
com seus novos produtos e por se empoderarem de todo o processo de criacao de
suas pecas. Quando perguntadas "Quéao util foi o contetdo apresentado no curso?",
todas as artesds assinalaram a intensidade maxima de 5 e como afirmado pela
artesa S. em resposta para essa pergunta "a apresentacédo dada pela Viviane
(pesquisadora) nos levou ao contetdo de sentimentos até entdo ndo observados por
mim". A artesa J. afirmou "Para mim, foi muito gratificante, e o que aprendi, vou
levar para minha vida inteira".

O foco dado nesta pesquisa para as artesas foi essencial para um melhor
entendimento delas como seres criadores capazes de se empoderarem de seus
proprios processos levando esse aprendizado para outras areas de suas vidas.
Apesar da simplicidade do estudo de caso aqui realizado e pelo seu curto tempo de
duracao devido ao vinculo académico, foi identificado a presenca dos 4 significados
apresentados por Stuart Walker (2014), os significados Pratico, Social, Pessoal e
Econdémico, sendo este ultimo subordinado aos anteriores e considerado um meio
para atingir um fim, ndo um fim em si. As artesas esclareceram que essa posicao de
subordinacgao do significado Econdémico foi essencial para a interacdo entre as
mesmas contribuindo para a fluidez do processo dos 7 Passos.

Cinco artesas participaram do experimento e aqui, por questdes de privacidade,
iremos chama-las de artesd R., artesa J., artesa S., artesa Al., artesa A2.

O primeiro questionario O Arteséo e sua Producdo que, através de suas 10
perguntas teve por objetivo proporcionar um auto-conhecimento basico das artesas
para com elas mesmas e como sua producéo se posiciona em suas vidas, a fim de
identificar quais os valores base estdo sendo transferidos para a producéo delas.
Esse exercicio levantou comentarios como o da artesa R. "Quando a gente faz
automaticamente ndo ha como agregar valor a ponto de ter o reconhecimento que
guero”. Outra artesa relatou, "Eu descobri que o celular me atrapalha, me estressa, e
como eu foquei na Alegria, tirei o celular (dos momentos em que ela esta
produzindo)", artesa J. Esse questionario proporcionou as artesas uma auto-
avaliacao critica de seu processo criador levando elas a reverem habitos que
prejudicavam néo s6 o desenvolvimento de seus produtos como também a
qualidade final dos mesmos.



A artesa R. relatou que apesar de ter participado de outros projetos de intervencao
de designers, ha muito tempo estava incomodada com sua producéo e nao
conseguia identificar onde mudar ou o qué mudar para que isso se refletisse em
seus produtos. Ela afirmou "Cheguei em casa e pensei no porqué de pesquisar (0
sentimento) e pesquisando, vi que fazia todo sentido porque a gente fica s6
reproduzindo no automatico”. Nesse mesmo aspecto, a artesa S. enfatizou "Eu
apenas vendia (minha producao), deixava l4 e pronto. Mas eu quero que as pessoas
sintam a Perfeicdo que eu coloco no meu trabalho. Vou mudar até como apresento
minhas pecas”. A artesd Al e artesd@ A2 ja produziam pec¢as em conjunto e elas
identificaram que "tem muito (produto) igual ao da gente, a gente vai trabalhar para
cativar um sentimento ainda maior no nosso consumidor".

Tendo assim, esse questionario preparado as artesas para que ficassem cientes de
onde estao com relacdo a sua propria producéo, foi possivel adentrar no
experimento dos 7 Passos. Pela importancia que esse questionario apresentou no
desenrolar das etapas dos 7 Passos, entende-se que nédo deve ser feita uma
segregacao desses métodos. Sendo esse questionario inicial uma preparacéo
necesséria para a apliacacdo do modelo dos 7 Passos.

Dados os resultados extremamente positivos em um curto espaco de tempo de
intervencao, conclui-se que, é necessario que as intervencdes feitas por designers
sejam focadas nos artesdos tendo o meio econdmico em segundo plano para a
obtencéo de resultados mais sustentaveis. Tal sustentabilidade precisa ser buscada
tanto no nivel da consciéncia dos materiais utilizados quanto na sustentabilidade das
artesads de nao dependerem dos designers para seguir produzindo
competitivamente. A empatia dos designers precisa ser melhor trabalhada para que
mais solucdes para os atuais e futuros problemas perversos, considerando inclusive
o sistema econdmico, sejam alcangadas, principalmente as que trabalhem mais o
eixo Social do Tripé da Sustentabilidade.

5.1 PROBLEMAS ENFRENTADOS

Durante a tragetoria no desenvolver deste trabalho, a pesquisadora presenciou
abusos verbais, morais e sexuais tendo as artesas como vitimas dessas violéncias.
Tal realidade, apesar de conhecida através de noticias veiculadas pela midia afetam
gravemente a forma como essas artesas vivem, produzem e convivem em
sociedade. A agressividade transbordada pelas artesas parece ser um claro
resultado de um cenério onde elas sdo marginalizadas, menosprezadas e
violentadas. Dentro desse cenario que a pesquisa foi feita, um cenario onde a
pesquisadora assistiu 0 desenrolar de tal realidade a fim de desenvolver este
trabalho. Deve-se portanto, levar em consideracdo de onde os resultados positivos
dessa pesquisa surgem e como esses resultados fazem diferenca na vida dessas
mulheres, da pesquisadora e daqueles que venham a utilizar de tal modelo para
futuras pesquisas.



Figura 33 - Pesquisadora com artesds em Cabo de Santo Agostinho

i

o

Fonte - Foto tirada pela artesa (2018)

Outro ponto a ser levantado aqui, foi a resisténcia encontrada nos grupos produtivos
em participar de um experimento sem que 0os mesmos fossem remunerados para
tanto, foi bastante desafiador para a pesquisa como um todo, pois era necessario
gue os voluntarios nao tiverem interesse primario em uma recompensa econémica
para que os resultados fossem avaliados a partir do ponto de real interesse dos
participantes. E durante essa pesquisa ficou evidente que os projetos na Regido
Metropolitana tém sido realizados com o foco na recompensa imediata e ndo no
trabalho de desenvolvimento dos artesédos como criadores e produtores.

Como visto, é necessario que o designer possua sua empatia desenvolvida para
efetivamente aplicar o modelo aqui desenvolvido, mas também leva-se em
consideracao que os resultados aqui obtidos podem estar diretamente vinculados a
sensibilidade da pesquisadora, ou seja, dependendo do nivel de empatia
apresentado pelo designer, os resultados podem ser variados. Além do mais, a
pesquisa foi realizada por uma mulher com mulheres, o que também pode ser
levado em considera¢do como fator influenciador nos resultados.

E necessario também salientar o problema que ocorreu impossibilitando uma das
participantes de continuar até o final do experimento realizado: o modelo dos 7
Passos nédo foi pensado para atender pessoas iletradas e essa falha precisa ser
resolvida antes de uma nova aplicacdo do mesmo.
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5.2 DESDOBRAMENTOS

Percebemos que muitos estudos ainda se fazem necessarios e como
desdobramentos desta pesquisa achamos interessante um aprofundamento sobre o
campo do design social com foco nos artesdos como seres criadores. Que novas
intervengdes sejam pensadas sem que suas intencdes estejam primariamente
voltadas para os meios econémicos, como trabalhados durante esta pesquisa. Os
artesdos mais do que produtores, sao seres criadores que precisam ter sua
producao individual valorizada, principalmente pelo designer.

Mais do que serem usados como fontes de informacao ou serem observados em
sua rotina de trabalho, ou no uso do produto, os arteséos trazem contribuicdes
efetivas em todas as fases do ciclo de design e desenvolvimento, que refletem suas
perspectivas e necessidades. A participacdo do artesdo nao é restrita aos

estagios de producdo, mas acontece ao longo do processo de design e
desenvolvimento. O aprofundamento desta tematica ajudara a entender cada vez
mais as necessidades dos artesdos e como melhorar a qualidade de vida deles
beneficiando a sociedade como um todo.

Desdobramentos importantes a serem executados sao:

« Identificar quantos artesédos obtiveram melhoras em sua producao a partir do
modelo dos 7 Passos. Verificar se existe uma manutencgdo evolutiva e continua no
quesito acessibilidade;

* Fazer entrevistas e pesquisas de opinido com as pessoas ligadas ao ramo do
artesanato que acessibilizaram seus locais produtivos para saber o sentimento delas
com relacéo a esse modelo;

* Estudar as estratégias de intervengao com foco no meio social;

» Aprofundamento no estudo sobre o design acessivel, o design inclusivo e o design
participativo;

» Ampliar os testes e estudos aplicando o modelo dos 7 Passos em outros grupos de
artesdos, como por exemplo, grupos mistos;

* Verificar a influéncia do nivel de empatia do designer para com os resultados
apresentados em intervencoes;

« Verificar como o género do pesquisador influencia em intervencgdes de design em
comunidades.
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APENDICE A - ESCALA LIKERT E CERTIFICADO

Escala Likert, Pagina 1.




Escala Likert, Pagina 2.




Escala Likert, Pagina 3.




-RTIFICA

de pérticipé(;éo

Declaramos para os devidos fins que o(a) artes(@)o:

residente em Cabo de Santo Agostinho

- Pernambuco, participou da Oficina 7 Passos, com carga horaria de gh, ministrada por Viviane Magalhaes Gallindo,
Mestranda da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e pesquisadora com apoio da Fundagao do Amparo a
Ciéncia e Tecnologia (FACEPE), como parte de sua pesquisa decampo de mestrado entitulada Estratégia de agre-

gacao de Valor e Diversificag@o dos Produtos reciclaveis da Regiao Metropolitana do Recife.

Olivia Regina de Azevedo Catio Viviane Magalh&es Gallindo
Educadora cultural. artesa e vice presidente do conselho de artesanato. Desginer de produto & pesquisadora

Certificado de Participacao
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APENDICE B - MATERIAL UTILIZADO PARA DESENVOLVER ACERVO VISUAL

264 ra madldal

Por: Viviane Magalhées Gallindo
Mestranda em Design pela UFPE

Acervo visual - Capa

Acervo visual - Lixeira



Acervo visual - Colares

Acervo visual - Jardim Vertical



Acervo visual - Casa

Acervo visual - Telhado de casinha



Acervo visual - Brincos

Acervo visual - Revisteiro



Acervo visual - Broche

Acervo visual - Brincos



Acervo visual - Colar (PET banhado a ouro)

Acervo visual - Balsa de garrafas PET




Acervo visual - Fachada da Lixiki Recife

Acervo visual - Puff de garrafas PET
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Acervo visual - Vassouras com fios de garrafas PET

lessia scrap & craft - www.4blog info/school

Acervo visual - Braceletes de PET



Acervo visual - Pulseiras feitas com sacolas plasticas
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Acervo visual - Sapato feito com sacola plastica prensada

Acervo visual - Bolsa de costas feita com sacola plastica (croché)
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Acervo visual - Vestido feito com sacola plastica
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Acervo visual - Sapato feito com sacola plastica prensada

Acervo visual - Bolsa feita com sacola plastica prensada
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ANEXO A - RESPOSTAS DAS ARTESAS

Respostas das artesas
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