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RESUMO

O Brasil € um dos paises referéncia no que diz respeito a diversidade, possuindo
riqguezas naturais e um povo diverso que constréi ao longo de seu vasto territério
uma cultura multipla e mestica, rica de significados, cores e identidades. Com o
fendbmeno da globalizagdo, o Brasil, assim como os demais paises, vé surgir
diversos processos culturais que tocam suas identidades de algum modo: ora
reafirmando identidades regionais existentes, ora criando novas, hibridas e
igualmente ricas, mesclando valores locais e signos globais. Estilos musicais como o
Rock, sdo grandes exemplos do hibridismo cultural, que através dos seus artistas
produzem uma gama de experimentos hibridos como é o caso do Manguebeat. A
Cena Mangue surgiu no Recife nos anos 90 como um movimento contracultural que
criou estilo, significados e uma musicalidade rebelde e mestica. A vista disso, o
presente trabalho destina-se a desenvolver uma luminaria a partir das dinamicas
culturais da musica pernambucana, tendo especialmente o Manguebeat como
conceito semantico para o processo criativo. Como concluséo do projeto, tem-se a
luminaria Zumbitown, que foi desenvolvida através da metodologia do Design
Thinking, como incentivo a projetos de fortalecimento da relacdo entre Cultura e
Design, bem como quis valorizar uma das expressoes culturais mais significativas de
Pernambuco, unindo técnicas tradicionais como a marcenaria e ferramentas

contemporaneas como a impressao 3D.

Palavras-chave: design e cultura; manguebeat; contracultura; design de produtos;

luminaria.



ABSTRACT

Brazil is one of the reference countries in terms of diversity, possessing natural
wealth and a diverse people who build a multiple and mixed culture throughout its
vast territory, rich in meanings, colors and identities. With the phenomenon of
globalization, Brazil, like other countries, sees the emergence of several cultural
processes that affect their identities in some way: sometimes reaffirming existing
regional identities, sometimes creating new, hybrid and equally rich ones, mixing
local values and global signs. Musical styles such as Rock are great examples of
cultural hybridism, which through their artists produce a range of hybrid experiments
such as Manguebeat. Cena Mangue emerged in Recife in the 90s as a
countercultural movement that created style, meanings and a rebellious and mestizo
musicality. In view of this, the present work aims to develop a lamp from the cultural
dynamics of Pernambuco music, especially having Manguebeat as a semantic
concept for the creative process. As a conclusion of the project, there is the
Zumbitown luminaire, which was developed through the Design Thinking
methodology, as an incentive for projects to strengthen the relationship between
Culture and Design, as well as wanting to value one of the most significant cultural
expressions of Pernambuco, uniting techniques traditional tools such as

woodworking and contemporary tools such as 3D printing.

Keywords: design and culture; manguebeat; counterculture; product design;

luminaire.
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1. INTRODUCAO

O Brasil se apresenta como um dos maiores expoentes no que se refere a
diversidade cultural, reflexo tanto de sua extensao continental quanto pela formacéo
sociocultural do seu povo. Segundo Castro (2007) a nacao brasileira € a mescla de
povos estrangeiros que deram origem a uma diversidade de praticas culturais, que
exprimem cores, ritmos e particularidades histéricas, dentro de um territério rico em

diversidades naturais.

O Design, conforme Brod (2016), pode ser percebido como uma dessas
praticas de producdo cultural, que na contemporaneidade encontra-se além da
tecnologia, estética, métodos e resolucdo de problemas de produtos e servicos, mas
gue permeia igualmente os processos de producdo e construcdo de significados.
Com a globalizacdo, a cultura e o design, sofrem interferéncias pela interacdo de
diferentes povos que trocam elementos significantes numa relacdo global-local,
influenciando desta forma no processo de desenvolvimento de produtos de design

com expressoes culturais.

Os efeitos da aproximacao global entre os povos também resultou na
constituicdo de identidades nacionais com destaque ao estabelecimento de dois
conceitos: Regionalismo e Territério. Sobre o regionalismo, Lavinas (2014) o define
como uma construcdo ideoldgica de cultura, a qual apresenta formas de
identificacdes, de comportamento e habitos, onde um individuo ou grupo social de
tal regido pode desse modo assumir uma identidade cultural. J& o territorio diz
respeito as fronteiras, direitos e critérios de pertencimento a um espaco territorial,
assim como de suas praticas sociais (FLORES, 2012). O design entdo traz uma
perspectiva fundamental para a visualizacdo de oportunidades que agregardo valor
aos recursos locais e os valoriza contribuindo na renovagéo da imagem territorial e

no desenvolvimentos de novos produtos e servigos regionais (KRUCKEN, 2009).

Da interacdo entre o regional e o global, podemos observar movimentos
contraculturais que renovam o cenario cultural local e se disseminam para 0 ambito
nacional e internacional, como € o caso do Manguebeat, que compde o patrimdnio
imaterial do estado de Pernambuco. O Manguebeat é originario do Recife e se
impOs contra as tradicbes buscando mudar o contexto de estagnacao cultural da
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capital pernambucana nos anos de 1990, inserindo os jovens de periferia na cena
cultural e politica instituindo um olhar “antenado” em forma de cangdes criticas sobre
o cotidiano da cidade (MOURA; FERNANDES, 2016; BEIRAO, 2017).

Esta cena contracultural também €& um exemplar da hibridizagédo cultural
fomentada pelo processo de globalizacdo, que Vargas (2008) pontua como uma
situacdo carregada de processos de mdultiplas misturas de elementos oriundos de
diversas culturas. Neste sentido, destacamos que 0s objetos de design podem ser
projetados a partir da identidade cultural e dos movimentos socioculturais de uma
regido. De acordo com Ribeiro (2020), diferentes frentes culturais além da musica,
como artes plasticas, esculturas, moda e o proprio design, foram instigados pelo

movimento Manguebeat apds a publicacdo do seu manifesto.

E justamente neste ponto que o presente projeto se debruga, tendo como
proposito a ressignificacdo do Manguebeat no processo criativo de design e na
composicao configurativa do projeto de uma luminaria. Para isso, foi necessario um
processo de imersdo de design, no qual se buscou o levantamento de informacgdes
referente ao Manguebeat, observando que este, assim como muitos outros
movimentos culturais, nasce a partir de diversos outros processos envolvendo a
histéria e a cultura. Portanto, a partir da contextualizacéo, considerando as relacdes
de construcéo identitaria, a natureza contracultural do movimento e seus espacos de
manifestacdo estético e cultural, obtivemos material suficiente para a fase projetual
do design, que traduzira a cena cultural Manguebeat, em um produto de design com

identidade cultural regional.

1.1. OBJETIVOS DO ESTUDO
1.1.1. Objetivo Geral

Desenvolver uma luminaria a partir das dinamicas culturais da musica
pernambucana, tendo especialmente o0 Manguebeat como conceito semantico para

0 processo criativo.

1.1.2. Objetivos Especificos
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e Estudar o Manguebeat, enquanto patriménio cultural imaterial pernambucano,
para assimilacdo dos aspectos mais relevantes dessa manifestacao cultural;

e Relacionar os estudos levantados sobre a identidade local, especialmente do
Manguebeat, com os processos de design de empatia e ideacdo em projetos
contemporaneos;

e Explorar praticas hibridas de projetacdo e producédo, combinando artesanal
com industrial e técnicas tradicionais com contemporaneas;

e Detalhar os processos funcionais e de fabricagdo do produto.

1.2. JUSTIFICATIVA

Ao analisar a intensificagdo da globalizacdo ocorrida durante o0s anos
noventa, potencializada pelo advento da internet, fica nitido os efeitos acelerados e
paradoxais que resultam das interacbes das sociedades pos-modernas. Esse
fendbmeno que promove trocas de valores culturais e informacionais aproximam
mundos culturais distintos incrementando ou influenciando novos costumes e
praticas sob uma forma de hibridismo cultural. Entretanto, observa-se igualmente, o
comportamento reativo de afirmacao das identidades locais que fortalecem cada vez

mais a heterogeneidade cultural da sociedade contemporanea.

Nesse sentido, 0 projeto em questdo se debruca na relacdo entre Design e
Cultura, explorando as influéncias que um resulta sobre o outro e entendendo ainda
0 design como mais um meio de expresséao cultural. O design como ferramenta de
producdo cultural que materializa artefatos que integrardo o capital material da
cultura, pode explorar e promover as manifestacdes culturais e os valores
patrimoniais fortemente ligados ao territorio e sua comunidade, 0 que carrega uma
relevancia social de suma importancia, visto que acarreta na protecao da identidade
local e do patrimbnio imaterial de um povo ou regido, assegurando que este se

mantenha vivo e perpetuado no imaginario das futuras geracoes.

Logo, através deste projeto, pretende-se explorar o processo criativo do
designer numa importante ferramenta de valorizacdo e manutencdo da heranca
cultural que fomenta a identidade cultural de uma comunidade e de renovacao dos

signos que compdem sua cultura. Escolher o Movimento Contracultural Manguebeat
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pode permitir ao projeto a proposta de valorizagdo a originalidade territorial que os
artistas pernambucanos atrelados ao movimento construiram para manifestar sua
identidade local, através da modernizacdo para um contexto global e que na

atualidade compde o patriménio imaterial do estado de Pernambuco.

Ao refletir sobre os processos de revitalizacdo e manutencdo de uma cultura,
caracterizada pela rede de simbolos, significados e valores compartilhados por um
grupo social, o projeto pode colaborar para o desenvolvimento de diversas iniciativas
em diferentes areas do conhecimento. Pode, portanto, servir de referéncia para
profissionais de educacdo, administracéo, servi¢co social, producao cultural, artistas
entre outros ligados as entidades publicas de cultura e ONGs que trabalham com a
valorizagdo e o desenvolvimento sociocultural e econémico de um grupo ou regido.
Assim como, pode mostrar a esse publico o potencial de utilizagcdo do design como
ferramenta mediadora de integracdo e humanizacdo das tecnologias e inovacoes
criativas nas dinamicas produtivas locais, equilibrando as necessidades

contemporaneas e respeitando os elementos tradicionais da cultura.

O projeto estruturado em Moraes (2005), Krucken (2009), Moraes (2010) e
Design Thinking (Brown, 2020), fornece a academia um modelo metodoldgico que
fomenta a pratica do design com enfoque regional na concepcdo de artefatos
provenientes do processo criativo do designer industrial ou desenvolvimento de
servigos de design relacionados a biodiversidade cultural. Sendo assim, este projeto
contribui academicamente com o desenvolvimento de estudos que fortalecam a
aplicacdo do design nas préaticas de valorizacdo cultural de uma sociedade,
especialmente suas identidades e produtos regionais, promovendo dados e

referéncias para o conhecimento cientifico sobre temas correlacionados.

Quanto a area de design, que integra as ciéncias sociais aplicadas, este
projeto atua como meio produtivo nesse campo de conhecimento, visto que fornece
recursos relevantes para manutencao do capital identitario e territorial. Sendo assim,
um profissional ou estudante de design tem a oportunidade de enriquecimento
técnico, cientifico e profissional ao contribuir em iniciativas de valorizacao cultural de
uma regido, podendo a partir dai explorar as possibilidades em termos de produtos
enriguecidos com a identidade cultural de uma comunidade. Sendo assim, foi

escolhido a producédo de uma luminéria como sintese final de projeto: em primeiro
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pelo apreco que o autor tem pela &rea de light design e em segundo pelas
lembrancas imagéticas que o autor tem das luminarias e lampides antigos da cidade

do Recife.

Em relacdo a contribuicdo econémica, o presente estudo pretende fomentar o
potencial de mercado de bens simbdlicos, ao buscar o desenvolvimento de um
projeto auténtico e representativo a partir de um dos patrimonios imateriais da
cultura pernambucana. Pesquisas dessa grandeza tem a capacidade de estimular
iniciativas e investimentos que promovem melhorias na qualidade produtiva de uma
comunidade ou inspiram mais designers a enriquecer seu processo criativo com
elementos que valorizam as identidades territoriais. Como também, pode ajudar a
explorar o0 uso de novos processos produtivos — como a manufatura aditiva

(impresséo 3D), por exemplo — combinando-os aos meios tradicionais de producéo.

1.3. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento da luminéria inspirada no movimento Manguebeat
gue caracteriza uma das dinamicas artistico-culturais do estado de Pernambuco,
foram aplicados os procedimentos metodoldgicos do Design Thinking, proposto por
Tim Brown em 2009 (Brown, 2020). A metodologia é uma abordagem dinamica que
usa o pensamento critico e criativo do designer para o desenvolvimento de produtos,
através de um processo de empatia que proporciona a compreensao mais profunda
das necessidades e caracteristicas do projeto. O design Thinking, portanto, ndo traz
um conceito fechado para aplicacdo, mas cria as condicdes necessarias para
geracdo de ideias e aplicacdo destas de forma pratica. Também foi decidido utilizar
0 conceito de fluidez do metaprojeto de Dijon de Moraes (2010), ndo como uma ou
mais etapas especificas, mas como uma ferramenta para desenvolvimento do
pensamento ciclico e critico, que proporciona a retomada das fases anteriores para
validacdo ou correcdo de incertezas ou outras necessidades que o0 projeto

demandar.

As etapas do projeto foram determinadas essencialmente pela perspectiva do
Design Thinking (Brown, 2020), dividindo o processo do design nas fases de

Empatia e imersdo, Definicdo e entendimento, ldeagdo e Prototipagem. Desse



19

modo, realizar-se-a diversas atividades em cada uma das fases, como mostra o

quadro 1.
Quadro 1 — Fases projetuais.
FASES ATIVIDADE
- Pesquisa temdatica;
EMPATIA - Estudo sobre os tipos de lumindrias e elementos de iluminacéo;
E IMERSAO - Referéncias de mercado;
- Andllise sincrénica.
ENTENDIMENTO - Definicdo dos Requisitos projetuais;
E DEFINICAO - Desenvolvimento de método avaliativo para as alternativas.
- - Geracdo de alternativas;
IDEACAO - Estudo de cor.
- Modelagem digital;
PROTOTIPAGEM e og

- Desenho técnico

Fonte: O autor (2021).

Empatia e imerséo: Esta foi uma das etapas mais longas, tendo em vista que
conduz a um processo de imersdo sobre o tema e a solugdo a ser trabalhada.
Realizar-se-a um estudo temético através de moodboards para identificacédo visual
dos elementos que compdem a dimensdo semantica do produto, tal como
investigara as funcbes mais praticas do produto referente as suas variedades, a
iluminac@o, ao mercado ao qual se destina e a andlise sincrbnica, fornecendo assim

o levantamento das informa¢cdes necessarias para as etapas posteriores.

Entendimento e Definicdo: A partir das informacdes levantadas na etapa
anterior, serd realizada a organizacdo desses dados para transformacdo dos
mesmos em requisitos projetuais que deverdo guiar o processo de geracdo de
alternativas. Nesta etapa também se desenvolvera uma ferramenta para avaliacao

das alternativas mediante aos requisitos desejados.

Ideacdo: Nesta fase do projeto, constitui-se a geracao de alternativas a partir
da retomada das fases anteriores, de onde se utilizard as referéncias visuais

(formas, cores, texturas, valores semanticos e demais elementos) e 0s requisitos



20

projetuais preestabelecidos. A geracdo das alternativas acontecera em duas fases,
uma para geracao de no minimo dez opcdes viaveis, das quais serdo selecionadas
as trés melhores propostas e a outra fase destinada a evolucao formal dessas trés
alternativas para geragdo de outras nove novas opgdes. Aqui também se realizaré

um estudo de coloracao destinado a escolha da combinacéo ideal para o projeto.

Prototipagem: Esta fase se destinard a materializacdo da ideia ou proposta
viavel. Sera empregado o uso da tecnologia de modelagem tridimensional no
software Rhinoceros 3D, com a finalidade de uma nova evolucdo formal
estabelecendo o detalhamento dos elementos configurativos da luminaria,
produzindo uma perspectiva mais proxima do real sobre as dimensdes do produto e
validar as decisfes tomadas para uso de materiais e processos produtivo. Esta

etapa também serve de referéncia para o detalhamento técnico do produto.

Figura 1 — Visualizacéo da fluidez das informacdes durante o processo de design.

LEGENDA: —> SEQUENCIA PROJETUAL RETOMADA DE INFORMAGAO (validar, corrigir, se orientar)

Fonte: O autor (2021).

A figura 1 mostra a fluidez com a qual as informacOes sédo trocadas ao
decorrer do processo de design. As setas em azul indicam a sequencialidade do
processo de design, no qual se realizam as atividades pertinentes as fases do
Design Thinking, ja apresentadas no quadro 1. As setas em rosa identificam o fluxo
das informacgdes retroalimentando o processo de Design, ou seja, pode-se sempre
retornar a fase anterior, quando necessario, para ajustar ou realinhar o processo aos

objetivos do projeto.
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2. CULTURA E DESIGN BRASILEIRO

A cultura brasileira apresenta um fenémeno mdltiplo, plural e sincrético,
decorrente da constante interacao entre os povos distintos que habitam seu territério
(MORAES, 2005). O pais se destaca pela extensa dimensdo territorial e pela
significativa diversidade cultural, concedida pelo seu processo de formacgéo étnica
composta por descendentes indigenas, colonizadores europeus, escravos africanos
e imigrantes (FLORES, 2010).

Para Ono (2004), a cultura esta fortemente relacionada aos processos de
formacdo das civilizagbes humanas, numa espécie de simbiose, que cria uma
relagdo interdependente e dinamica, que acompanha o desenvolvimento dos
individuos e dos grupos sociais, expressando referéncias, valores, comportamentos
e outros elementos responsaveis pela criacdo de sua identidade. O Brasil tem uma
base cultural composta por diferentes culturas distribuidas por todo seu territério,
apresentando especificidades bem definidas em seus costumes que séo
identificados e praticados por um individuo ou grupo social expressando
caracteristicas bem peculiares, como sotaques, habitos, acessorios e indumentarias,
gue se caracterizam como produtos regionais, marcando este povo ou regiao
(FLORES, 2010).

Essas caracteristicas proprias da cultura brasileira se manifestam em
diferentes areas, entre elas o design, que se desenvolveu no Brasil a partir do ano
de 1963, ap0s a instituicdo da Escola Superior de Desenho Industrial -ESDI, na
cidade do Rio de Janeiro (MORAES, 2005). Sobre o Design de Produtos Henkel et
al. (2015), o considera uma das areas mais importantes do design, definindo-a como
uma atividade criativa de configuracdo de objetos tridimensionais e suas
propriedades formais, com fins de producéo industrial. Para Lobach (2001), o papel
do design se traduz num processo de adaptacdo dos produtos industriais usados

pela populacéo, as necessidades fisicas e psiquicas do usuario.

Assim como em outros paises periféricos, o design brasileiro da década de
sessenta se destinou ao ambito académico, seguindo o modelo racional-
funcionalista moderno destinado ao processo de industrializacdo e modernizacéo do

pais, que gerou, no entanto, dificuldades de insercdo dos icones da cultura local na
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producdo de seus artefatos industriais e em sua cultura material brasileira
(MORAES, 2005). Os ideais da poOs-modernidade encontrou o Brasil em um
momento de baixa estima e pouca produtividade, mas logo se iniciou um novo
processo destinado ao reconhecimento de uma estética brasileira constituida de
multiculturalidade e mesticagem (MORAES, 2005).

Sendo assim, Moraes (2005) pressupde que o design brasileiro a partir do
contexto da pos-modernidade e da globalizacdo, passou a abandonar o processo e
pratica de mimese sobre as referéncias internacionais, passando a se inspirar com
maior frequéncia nas belezas e na expressividade das manifestagdes culturais
nacionais, surgindo assim os valores multiplos do Brasil que partem do
multiculturalismo e da mesticagem local, criando um novo design que se tornam

referéncias para as praticas projetuais.

2.1. IDENTIDADE CULTURAL

A identidade cultural corresponde ao compartilhamento de um conjunto de
aspectos de um passado comum, gerado a partir de uma mesma memoria coletiva e
atitudes padronizadas de um grupo social que se identifica pelas caracteristicas
similares, partilhando costumes sociais e experiéncias comuns (PEREIRA, 2010).
Significa, portanto, pertencer a um grupo, afirmando-se a ele e diferenciando-se dos
outros, visto que a identidade cultural € marcada pela diferenca, pelo contraste entre
diferentes identidades, onde a diversidade cultural € de suma importancia para a
manutencgéo das culturas (TORINO, 2013).

Morigi (2005) ressalta que a identidade ndo existe de forma natural, ela &
construida socialmente através de processos discursivos gerados por cada grupo
social. Neste sentido, cabe observar a relagdo de muatua influéncia entre a cultura e
as identidades. Pichler (2011), entédo, aponta que estes dois polos simbdlicos tecem
uma relacéo de influéncia e participacdo no processo formativo uma da outra, onde
os fatores pessoais e fatores sociais que compdem a cultura sdo identificados,

singularizados e congregados na formacéo da identidade (figura 2).
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.Figura 2 — Diagrama cultura e identidade.
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Fonte: Pichler (2011, p. 8)

Por esse angulo, Bertoloto et al. (2017), reiteram que a construgcdo de uma
identidade carece da identificacdo e apropriacdo dos codigos verbais e ndo verbais,
gue sdo primeiramente apresentados no seio familiar e mais adiante vivenciado em
outros espacos de socializacdo, como a escola e os meios de comunicacdo de
massa. A identidade cultural ndo é impenetravel e muito menos imutavel, ela tem
carater dindmico e multidimensional, respaldada na diversidade e ndo na
homogeneidade (ONO, 2004). Desse modo, torna-se natural um pais manifestar
diversas identidades culturais, em decorréncia dos seus grupos sociais ou regides
distintas, porém, a concep¢do de nacdo se mantém pela existéncia de tracos
culturais de identidade que assegura a unido populacional em um sentido Unico de
pertencimento nacional (BERTOLOTO et al., 2017).

Nesse contexto, Morigi (2005) discute as estratégias utilizadas para
construcdo do imaginario das identidades culturais, onde as narrativas sobre a
nacao e a regido, difundidas através das literaturas regionais e nacionais, da cultura
popular e da midia, tem um papel essencial na formacao das identidades nacional e
regional provocando o sentimento de pertencimento em cada individuo. Entretanto, a
globalizagdo no mundo pds-moderno insere novos elementos nessa construgdo de
identidade. Déria (2018), diz ser leviano apontar a inexisténcia das identidades
nacionais no mundo contemporaneo, que mesmo tendo a presenca de um sujeito

pos-moderno, fragmentado e multicultural, que mesmo livre para montar o quebra-
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cabeca de sua identidade individual, ainda tenta encontrar uma forma de protegao

aos efeitos da globalizacéo.

Existem, portanto, movimentos paralelos no mundo contemporaneo, em que o
sujeito pés-moderno, multicultural e livre, que ao longo da vida vai montando seu
guebra-cabeca com vérias identidades para lhe representar, convive com outro
individuo p6s-moderno, também fragmentado, mas que busca construir a imagem
final do seu quebra-cabeca a partir do conceito de identidade cultural (DORIA,
2018). Com a globalizacdo as identidades nacionais estdo em declinio, algumas
delas - identidades nacionais e identidades locais - estdo sendo reforcadas pela
resisténcia e outras estdo sendo substituidas por novas identidades - hibridas
(MORIGI, 2005).

Com o acentuamento cada vez mais evidente da globalizacdo, Moraes (2019)
chama atencéo para o espaco de significancia da identidade cultural de um local e
de suas iconografias e patrimonios materiais e imateriais, bem como, aponta a
crescente valorizagdo de uma identidade regional, além da busca por produtos
fortemente localizados e de histérico rastreavel. Sendo assim, o mercado de
produtos simbdlicos, dotados de valores materiais e representativos constroem e
fortalecem a identidade cultural das comunidades locais, visto que materializam
elementos histéricos, culturais e simbdlicos, como produtos artesanais, criando
singularidades e sentido de pertencimento (VERGAS; FIALHO, 2019).

2.1.1. O Design na Valorizacédo da Cultura e da Identidade

Paises como o Brasil, que possuem uma vasta riqueza cultural, étnica e de
recursos da biodiversidade, sdo capacitados para o desenvolvimento de produtos e
artefatos fortemente ligados ao territério e suas dinamicas socioculturais
(KRUCKEN, 2009). Logo, a aplicacao sistémica do design pode ser difundida e
integrada a producgdes e valorizagbes em diversos contextos. Todavia, Brod (2016)
aponta que apesar da impossibilidade de desassociacao do termo design e do ato
de projetar, o mais importante, porém, é a compreensao daquilo que se projeta. Isso
porque, o reconhecimento das qualidades e dos valores de um produto
regionalizado, € um mecanismo de geracao de visibilidade para a historia por tras do
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produto e comunicar seus elementos culturais e sociais ao consumidor, que ira

mensura-lo mais adequadamente (KRUCKEN, 2009).

Os produtos, sob essa 6tica, se destinam a atender necessidades objetivas e
subjetivas de cada individuo ou grupo social, sendo fundamentais nos diferentes
contextos e ambientes de vivéncia, pois compdem um conjunto de elementos
importantes para a relacdo do sujeito com o mundo (ONO, 2004). Assim, 0s
produtos podem ser entendidos como interfaces entre os individuos e a cultura, uma
vez que podem ajudar na disseminacéo e traducdo de seus simbolos culturais. Para
o designer de produtos, a cultura é um mar de possibilidades, de onde ele tira
inspiracdes e caracteristicas regionais para o desenvolvimento projetual de novos
objetos, que serdo inseridos nas dinamicas locais e integrados ao conjunto de

artefatos que compdem uma determinada cultura (PICHLER, 2011).

O Design pode ser o facilitador do processo de inovacdo, apoiando o
desenvolvimento econdmico e sociocultural, enquanto serve de ferramenta para a
competitividade ao promover uma imagem mais favoravel ao territério e/ou agregar
valor aos seus produtos e servicos, estimulando e fortalecendo a identidade
regional, sendo ainda um instrumento-chave para as economias emergentes que
buscam se tornar mais competitivas (KRUCKEN, 2009). Entretanto, Ono (2004)
sinaliza que o design também tem que cumprir sua principal funcdo, a de criar
produtos comunicéveis, no que diz respeito as suas func¢des simbdlicas, de uso e
técnicas (ONO, 2004). A luz do design, Krucken (2009) enumera oito acdes
essenciais para elaboracdo de projetos de valorizacdo de produtos locais e/ou
territorios, expressos na figura 3.
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Figura 3 — Acdes essenciais para promover produtos e territérios.
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Fonte: Krucken (2009, p. 108).

Se a era aurea do modernismo prezava pelos projetos de artefatos e sistemas
de comunicacgéo, 0 mundo contemporaneo concentra-se na criagéo de ferramentas e
produtos culturais, capazes de incentivar as pessoas a interferir e projetar novos
usos e novos significados (BROD, 2016). Diante da intensificacdo da globalizacdo, o
foco € proteger o patriménio cultural imaterial, agregar valor aos produtos locais e
comunicar suas qualidades e valores, e para isso o designer deve ser capaz
contextualizar e globalizar, criando solucdes que ativem o didlogo e as redes
regionais e globais, além de favorecer as potencialidades locais e usuérios de
contextos especificos, simultaneamente a integracdo das comunidades e

diversidades culturais, aos beneficios tecnoldgicos (KRUCKEN, 2009).

O potencial do design na conversao das identidades e da cultura em produtos
€ extenso, podendo promover materialidades ja existentes ou projetar novidades a
partir dessas referéncias. Pichler e Mello (2012), mostram as vantagens da uniéo
entre design e identidade cultural, que possibilita na concepcédo de produtos
contemporaneos com apelo emocional ligado as raizes culturais dos usuarios, ao
mesclar elementos regionais e nacionais em seu desenvolvimento. Assim, o design
pode criar diferenciais competitivos e atributos simbdlicos para os produtos, se
apropriando da dialética da valorizacdo do local para manter as culturas tradicionais

vivas e também integradas no mundo contemporaneo (PICHLER, 2011).
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A vista disso, é necessario que o designer assuma o desafio da traducéo
dessas culturas regionais e suas caracteristicas em produtos, de forma correta e
tendo a sensibilidade de perceber as riqguezas de novos detalhes e composicoes,
como um diferencial competitivo que confere beleza, simbologia e singularidade,
mas sem interferir no seu real significado (PICHLER; MELLO, 2012). A partir de todo
0 exposto, o uso do design como mecanismo de valorizacdo das culturas locais e
das identidades ligadas ao territorio, favorece o fortalecimento do mercado de bens
simbdlicos. O qual, segundo Vargas (2015), contempla-se na contemporaneidade os
atrativos como autenticidade, rusticidade e exclusividade, uma vez que passaram

por um processo de ressignificacao de sentido viabilizado pelo consumidor.

2.2. CULTURA, GLOBALIZACAO E MESTICAGEM

Um fato histérico que pode ser entendido como marco do inicio do processo
de globalizacdo foi a queda do Muro de Berlim, que estabeleceu o fim da
bipolaridade mundial da Guerra Fria e diversas mudancas que marcaram 0 cenario
mundial no final do século XX, entre as quais se destaca o interesse estratégico das
poténcias industriais na conquista do mercado mundial (ONO, 2004; CASTRO,
2007; VIANA FILHO, 2014).

Esse processo se expandiu pelas diversas regides do globo, manifestando
pluralidade, desigualdade e contraditoriedade num panorama multidimensional -
politico, econdmico, social e cultural - que concebeu uma utdpica globalidade de
valores socioculturais, ideias e padrdes, respaldada por uma cultura ocidental, que
se apoia na europeia e na norte-americana, apresentando ambiguidades como

homogeneizacao/diversificacdo e integracdo/fragmentacédo (ONO, 2004).

Ainda na década 80 a midia norte-americana apresentou o0 termo
Globalizacéo, referindo-se ao desenvolvimento de tecnologias de informacdo e a
interligagdo do mundo por meio de uma economia global, resultante da evolugéao
cientifica e tecnoldgica (FLORES, 2012). Todavia, essa integracao global vai além
dos aspectos econdémicos e tecnoldgicos ao aproximar individuos e culturas a nivel

mundial.
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Segundo VIANA FILHO (2014), a integracdo do globo tornou oportuno o
contato entre individuos, paises e mercados de varias regibes do mundo,
estabelecendo relacbes e intervindo no modo de troca de informacdo e de
manifestacdo da cultura. Essa reorganizagdo mundial gerou um impacto inevitavel
as culturas mundiais e ao comportamento social das pessoas, impulsionado pelas
novas relacdes de troca cultural e intensas migracdes de capital, de tecnologia e de
individuos (CASTRO, 2007).

Diante disso, o0 mundo globalizado conduz a producédo de culturas hibridas,
gue provém do intenso e frequente contato cultural, onde essa fusdo sociocultural
expressa a condicdo do novo, do inédito, a partir do ja existente (VIANA FILHO,
2014). Vargas (2008) esclarece que o termo hibridizagdo é utilizado nos estudos
culturais para identificar os iniUmeros casos que envolvem processos de mdultiplas
combinacbes de elementos com origens e formatos diversificados. O hibridismo
cultural ganhou forca com a expansao urbana, ao concentrar um grande contingente
populacional mundial nas grandes cidades, que deixam de ser formadas por
comunidades tradicionais e rurais isoladas, criando uma integracdo constante entre

o local, o nacional e o transnacional (VIANA FILHO, 2014).

Essas novas culturas geradas a partir de outras preexistentes, surgem de
forma n&o planejadas e decorrentes de processos migratdrios - turisticos,
intercambios econémicos ou comunicacionais -, como também podem resultar da
criatividade individual ou coletiva, através das artes, da vida cotidiana ou dos
avancos tecnolégicos (CANCLINI, 2011; VIANA FILHO, 2014). Nesse contexto, vale
observar o hibridismo cultural no ambito musical. A partir disso, Vargas (2007)
ressalta que a cancdo popular da América Latina manifesta em suas expressoes

artisticas, com maior ou menor grau, 0 seu carater mestico e hibrido.

Desde o final do século XIX que a cangéo popular € um tipico produto hibrido,
resultante de um processo de mado dupla onde a tradicdo é modernizada e a
informacéo contemporanea globalizada é recontextualizada, mediante as interacdes
culturais urbanas e o desenvolvimento capitalista, tanto no aspecto produtivo quanto
na distribuicdo e consumo dos produtos culturais (VARGAS, 2007). O Rock, em
particular, tem o hibridismo cultural como uma caracteristica marcante, na qual

habilita os artistas de diferentes paises a misturar ritmos e elementos musicais
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diversos, nacionais e estrangeiros ao universo musical roqueiro (figura 4), tal como
agrega seus anseios politicos e sociais as suas producdes musicais (CANCLINI,
2015; KAMINSKI, 2019).

Figura 4 — Artistas que representam o hibridismo cultural do Rock.
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Fonte: O autor (2021).

Cabe observar os efeitos da globalizacdo sobre a territorialidade e a
identidade. Sob a perspectiva de VIANA FILHO (2014), a globalizacdo, enquanto
processo abrangedor de meios diversos e multiplos efeitos minimizam fronteiras,
integra mercados e dissolve barreiras nacionais, como também pode formar novos
“territérios”. Ja Pichler (2011) discorre sobre a relagdo da globalizagdo com o
declinio das identidades e da desconstrucdo do local, apontando que a extincdo das
fronteiras ndo isenta ninguém de gerar ou sofrer interferéncias culturais, tornando a

homogeneizacao das culturas uma preocupacgao vigente.

Assim sendo, a homogeneidade cultural (a Aldeia Global) pode provocar o
distanciamento da identidade a comunidade e a cultura local ou levar algumas
identidades nacionais e locais ao processo de resisténcia, fortalecendo-as e
reafirmando-as, como também podera promover novas posicdes identitarias (LEAO;
MELLO, 2012).

2.2.1. Contracultura

Dentre todas as transformacbes ocorridas ao final da Segunda Guerra

Mundial, destaca-se a concepc¢édo da adolescéncia como uma fase distinta da vida,
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levando as vozes juvenis a conquistar mais espaco de escuta e menos coergao
pelos adultos, que viram a identidade juvenil fortalecendo-se como portadora de uma
capacidade de transformacéao profunda da sociedade, resultante do conflito por parte
de alguns jovens referente as instituicbes, ao recusarem de adequar e se adaptar
aos padroes estabelecidos por estas (KAMINSKI, 2018). Deste modo, nascia nesse

meio tempo a geracao da juventude rebelde e idealista.

Os anos 50 foram marcados pela rebeldia e masica da geracéo tida como a
de poetas beats, que personificavam a cultura jovem pdés-guerra criando em seu
auge, o rock’n roll de Elvis Presley, vindo a influenciar na década de 60 uma
explosao politico-cultural em decorréncia da forca social que a oposicdo exercida
pelos jovens ja havia conquistado ao longo da década anterior (PEREIRA, 2016).
Numa perspectiva internacional mais ampla, Kaminski (2018) enfatiza que essa
geracdo contrapunha-se a cultura dominante e institucional, provocando
manifestacées e movimentos que buscavam transformacdes socioculturais a partir
da adocédo de estilos de vida alternativos ao sistema, contestando valores
tradicionais, institucionais e artisticos, que embora heterogéneos, e fragmentados,

conceberam o conceito e fenbmeno internacional e plural de contracultura.

A contracultura, fendmeno de aspecto juvenil, critico, descompromissado e
despadronizado, que refuta radicalmente a cultura hegemonica, foi identificada
primitivamente na década de 60 pela imprensa norte-americana (SANTOS, 2019).
Os Estados Unidos e outros paises, especialmente europeus, formam o berco do
movimento contracultural, porém, ainda que em menor proporcao, a contracultura se
fez presente na América Latina, afirmando-se através das denominacdes de cultura
a margem do sistema, cultura marginal ou anticultura (PEREIRA, 2016). Santos
(2019) salienta que a contracultura também pode ser entendida como uma
identidade as avessas, fruto da dindmica das relacdes culturais, sendo uma antitese

a cultura oficial e hegemaonica.

A contracultura chega ao Brasil no final da década de 60, momento em que 0
pais vivenciou o apice repressivo da ditadura civil-militar (SANTOS, 2019). Nesse
periodo a contracultura nacional emergia por meios dos jovens brasileiros que se
puseram contra a ditadura e estavam tomados pela ideia de engajamento e de luta

por mais justica social, com pautas mais voltadas para o anti-imperialismo e o
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combate aos resquicios feudais, e com menos énfase na contestacdo dos costumes
(KAMINSKI, 2019). O autor também afirma que a musica, como o jazz, o blues e o
rock, teve um papel fundamental para a construcao da cultura jovem internacional e
para a difusdo das ideias contestatérias e de rebeldia (KAMINSKI, 2019). Em vista
disso, a figura 5 exibe o uso da musica Apesar de Vocé, de Chico Buarque, sendo
utilizada como ferramenta de manifestacdo dos ideais da juventude dos anos 60 em

relacdo ao regime ditatorial brasileiro da época.

Figura 5 — Uso da musica para expressao de ideais contestatdrios.
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Fonte: Google Imagens (2021).

Nesta perspectiva, podemos pensar nos primeiros movimentos contraculturais
do Brasil que usaram a musica para disseminar ideias e criar uma cultura jovem
contestadora no pais. Assim destaca-se a Tropicalia, um movimento contracultural
brasileiro que buscou ampliar os horizontes nacionais nos ambitos politicos,
comportamentais, sociais, sexuais e artisticos numa época muito agitada (SILVA,
GONCALVES, 2018). Sem muitas surpresas, boa parte dos intelectuais, dos
musicos e da imprensa desprezaram os tropicalistas (figura 6), sua estética, o rock’n
roll norte-americano e as guitarras elétricas (SILVA; GONCALVES, 2018). Todavia,
com a vigéncia da ditadura civil-militar, o tropicalismo enderecava suas criticas mais
incisivas as censuras morais adotadas pelo regime, do que propriamente ou
diretamente a ditadura (SILVA; GONCALVES, 2018).
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Figura 6 — Os Tropicalistas.
'vsg:l:{_f’] ,.}‘ -.'.,v || '

p i u

’\ 3 :_' -

»~

Q
.I I.I l.l "

Fonte: Folha da Regido (2021).

O Pernambuco da década de 60 ocupou um importante espaco na difusdo
dos ideais contraculturais brasileiros, uma vez que ja era presente a critica a
autoridade, a recusa da cultura oficial e a apologia hedonista no estado, onde a
contracultura abarcou elementos estéticos e experimentais ja vivenciados a nivel
local, através de nomes como Zé Ramalho, Flaviola, Laboratério de Sons Estranhos
e Tropicalismo nordestino (SANTOS, 2019). Apesar disso, 0 movimento
Underground em Pernambuco adotou tragos distintos dos norte-americanos, dando
importancia a demandas envolvendo o arcaismo da sociedade brasileira, as praticas
de censura da ditadura e o imperativo tecnocrata que vinha ganhando espaco
(SANTOS, 2019).

O campo cultural é, portanto, um espaco marcado por disputas e
contradicbes, que em Pernambuco € elevado a afrontas mais diretas em espacos
consagrados e legitimos, bem como o apreco pelo reconhecimento e a negacao do
fazer cultural do outro grupo, proporcionando embates entre grupos tradicionalistas e
modernistas além de resisténcias contra as inovacbes (SANTOS, 2019). E nesse
ambiente de disputas que nasce no Recife outro movimento contracultural marcante
para a cultura brasileira: O Manguebeat. Os mangueboys passaram a habitar a
capital pernambucana na década de 90, contestando a concepcéo conservadora do
Movimento Armorial, liderado por Ariano Suassuna, buscando reconstruir a imagem
da urbes recifense, a partir de um conceito cultural hibrido, que misturava a cultura

regional pernambucana com a cultura pop mundial (OLIVEIRA, 2014).
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2.3. MOVIMENTO MANGUEBEAT

Dentre outros fendbmenos mundiais que interferiram a cultura, o final da
segunda guerra mundial em 1945, que promoveu o inicio de uma disputa pelo poder,
pelo desenvolvimento e pela hegemonia mundial provocada pelo advento
denominado de Guerra Fria, influenciou em meados da década de 1960, a ecloséo
de uma importante vertente da cultura: a contracultura (BEIRAO, 2017). Com a
difusdo dos movimentos contraculturais pelo mundo, fez surgir na capital
pernambucana, o Manguebeat, um movimento cultural de contestagédo, novo e
irreverente que engendrou uma revolta contra a tradicdo local e o descaso do poder
plblico com as éareas periféricas do Recife (BEIRAO, 2017; MONTE et al., 2017).

O Movimento Manguebeat surgiu no final dos anos 80 e inicio da década de
90, num periodo em que o Recife era listado como uma das cinco piores capitais
mundiais para se viver, tendo uma juventude que néo se identificava com a cultura
local e um ambiente cadtico constituido por graves problemas sociais (RIBEIRO,
2020). Nessa época a cena cultural era dominada pelo Movimento Armorial, grupo
composto por intelectuais e artistas liderado por Ariano Suassuna, que criava suas
chamadas obras eruditas a partir das referéncias da cultura popular nordestina, a
“arte do povo” (OLIVEIRA, 2014).

Quebrando paradigmas, em um Recife de vérios intelectuais e movimentos
culturais, um grupo de amigos (figura 7) de diferentes classes sociais criou uma
forma peculiar de vivenciar a cultura, produzindo uma cena cultural que se inicia
como festas, utilizando a musica pop de chamariz e posteriormente introduzindo a
musicalidade regional em suas dinamicas (OLIVEIRA, 2014; RIBEIRO, 2020). A
nova expressao artistica apresentava uma batida diferente e forte, ao mesclar tracos
da cultura regional com elementos de culturas globalizadas como da Europa e dos
EUA (RIBEIRO, 2020).
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Figura 7 — Principais fundadores da Cena Manguebeat.
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Fonte: O autor (2021).

O Manguebeat fundamentava-se numa visao cultural de descentralizacao,
gue buscava quebrar os binarismos norteadores da concepc¢éo de cultura oriundos
do inicio do século XX, concentrando-se na exaltacdo do exoético e do
multiculturalismo (OLIVEIRA, 2014). Contudo, o Movimento Mangue precisava
conquistar espacos e meios para a difusdo de seus ideais. Uma das estratégias
utilizadas pelos denominados mangueboys e manguegirls para tornarem sua voz
ouvida foi recorrer as amizades nas redac¢fes dos jornais da cidade, em especial 0
Jornal do Commércio, que ajudaram na legitimacdo do seu discurso e na

propagacéo de suas manifestacdes e agoes (OLIVEIRA, 2014).

O movimento ganhou maior visibilidade quando passou a utilizar os espagos
publicos como locais de encontros para escuta de musicas mangue e debates sobre
problemas detectados na urbes recifense, gerando uma reflexdo e uma sensacéo de
mudanca referente ao caos urbano da capital de Pernambuco (MONTE et al., 2017).
A Rua da Moeda no bairro do Recife Antigo era o ponto de encontro para as
dindmicas culturais do Manguebeat, cuja relagédo tdo significativa com a localidade
influenciou na colocacdo de uma estatua de Chico Science (figura 8), compositor,
cantor e maior representante do movimento, levando a integracdo do Manguebeat
na paisagem urbana do Recife (MONTE et al., 2017).
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Figura 8 — Estatua de Chico Science na Rua da Moeda.

Fonte: Hugo Acioly (2021).

Mais do que expresséo artistico-cultural, o0 Manguebeat era um estilo de vida
gue compunha a identidade dos individuos que comungavam dessa cena cultural.
Para entender quem sdo os Mangueboys e as Manguegirls, Moura e Fernandes
(2016) afirmam que € preciso, primeiramente, compreender o estilo de vida e a
identidade desses jovens, que se inspiram tanto no Movimento Mangue quanto nas
esferas regionais e internacionais. Esses termos de identificagdo eram empregados
para identificar e qualificar esses jovens antenados que viviam em Recife hos anos
1990, e que estavam envolvidos neste movimento contracultural (MOURA;
FERNANDES, 2016).

O Manguebeat foi originalmente desenvolvido como um manifesto de
contestagdo, misturando a sociedade marginalizada com as batidas fortes da
sonoridade criada pelos tambores e bateria (SOUSA, 2017). Movimentos dessa
natureza podem se manifestar por meio de protestos, manifestacdes, arte, musica,
cinema, e apresentam fortes estruturas ideoldgicas capazes de influenciar o modo
de viver e de expresséao do individuo que se identifica com a dialética proposta por
esses novos pensamentos (SOUSA, 2017). Conforme Alves (2015), o estudo do
cotidiano do Recife proposto pelo Manguebeat, utilizou a nocdo de cena como
recurso de analise, com base nos sujeitos, para explicar a dinamica socioterritorial
por tras da producdo musical, bem como apresentar conceitos acerca da cidade, de

seus problemas, beleza e seus sons.
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2.3.1. Chico Science e os Mangueboys

A cena Manguebeat expressa 0 pensamento politico-artistico-cultural de um
grupo de jovens pernambucanos que produziram grandes expoentes musicais, as
bandas Chico Science e Nacdo Zumbi (CSNZ) e Mundo Livre S/A. Dessa Ultima,
destaca-se Fred Zero Quatro, lider do grupo Mundo Livre S/A, responsavel pelo
lancamento do manifesto “Caranguejos com Cérebro ", que divido em trés partes
(mangue: conceito; manguetown: cidade; e mangue: a cena), retrata a cidade do
Recife dos anos 90, trazendo o mangue como importante bioma da cidade e
expondo os problemas existentes nela (BEIRAO, 2017; MONTE et al., 2017). Cabe

agui conhecer a Cena Mangue nas palavras do proprio autor, Fred Zero Quatro:

“Em meados de 91 comegou a ser gerado / articulado em
varios pontos da cidade um organismo / nlcleo de
pesquisa e producdo de ideias pop. O objetivo é
engendrar um “circuito energético” capaz de conectar
alegoricamente as boas vibragbes dos mangues com a
rede mundial de circulagdo de conceitos pop. Imagem
simbolo: uma antena parabdlica enfiada na lama. Ou um
caranguejo remixando “ANTHENA” do kraftwerk, no
computador’ (FRED ZERO QUATRO, 1992).

Nada obstante, a banda CSNZ (figura 9), que exalava uma musicalidade
poética calcada na experimentacdo, é considerada por muitos, a pedra angular do
Manguebeat e do novo rock pernambucano. A caracteristica marcante desse grupo
musical era a experimentacdo, ao mesclar diversas expressdes musicais e
tradicionais de Pernambuco — maracatu, ciranda, coco, embolada e instrumentos de
percussao — com elementos contemporaneos do rock e do rap, que embora ndo seja
uma prética exclusiva de CSNZ, a qualidade das suas misturas se destacou no
Brasil e no exterior (VARGAS, 2008).
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Figura 9 — A banda Chico Science & Nacdo Zumbi (CSNZ).

Fonte: Marcelo Soubhia/ Folha Press (1994).

O alcance da banda na industria fonogréfica também é destacada por Vargas
(2007), ao elucidar o percurso habitual que a CSNZ dispds dentro do mercado
capitalista de bens culturais, através de suas estruturas de consagracdo, onde a
producdo musical do grupo foi difundida pelos meios tradicionais de massa, como
gravadoras, publicidade, trilha de telenovelas, emissoras de radio e apresentacdes

internacionais (na Europa e nos EUA).

A banda CSNZ teve um significativo espago dentro da MTV (Music
Television), sendo o primeiro e o ultimo videoclipe exibido no programa, que além de
recorrentes programacdes direcionadas ao grupo, também foi a principal janela
televisiva para disseminacéo nacional do Manguebeat (MONTE et al., 2017). Dentro
da dimensédo estética de CSNZ, o caranguejo é a incorporacdo simbolistica e de
representacdo do grupo (figura 10), que se espelha em uma das praticas dos
maracatus que utilizam a imagem simbdlica de um animal como uma espécie de
totem (VARGAS, 2008).
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Figura 10 — Escultura metalica do caranguejo do Manguebeat

Fonte: Site Visit Recife (acesso em 2021).

Chico Science e o Manguebeat conquistaram espaco de memoria na cultura
pernambucana, em especial no Recife, que comporta algumas das herancas
deixadas pela cena Mangue em sua paisagem urbana, entre as quais se evidencia a
estatua de Chico Science na Rua da Moeda; o enorme caranguejo em metal
grafitado, na Rua da Aurora; grafites de crustaceos coloridos, de Oculos escuros e
de Chico na Boa Vista; um Tunel que leva o nome do vocalista da CSNZ, na regiao
central; e um espaco mantido pelo poder publico para manter viva a histéria do
Manguebeat e do seu principal criador (OLIVEIRA, 2014; OLIVEIRA, 2021).

Figura 11 — Espago interno do Memorial de Chico Science.

Fonte: Catraca Livre (2015).
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Em 2009, pouco mais de uma década da chegada a cena musical de
Pernambuco, o Manguebeat, enquanto manifestacdo cultural, torna-se parte dos
patrimoénios culturais imateriais do estado, por meio da Lei n° 13.853, promulgada
pelo entdo governador Eduardo Campos, com destaque para a importancia historica
gue foi atribuida ao movimento (OLIVEIRA, 2021). No mesmo ano, em 24 de abril,
foi inaugurado o Memorial Chico Science (MCS), uma das estruturas culturais de
autoria das politicas oficiais, que busca aproximar o presente e o passado, num
lugar de testemunho e contemplacdo onde as histérias e memérias podem ser
reconstruidas e eternizadas (OLIVEIRA, 2021).
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3. DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Inicialmente foi necessario definir o tema especifico do projeto a partir da
tematica central que ja havia sido referenciada nos objetivos do estudo
apresentados no primeiro capitulo deste trabalho: As Dinamicas Artistico-Culturais
Pernambucanas através do Design de Produtos. Dentro das varias possibilidades
para o tema, optou-se pelo Manguebeat, que se traduz em um movimento
contracultural pernambucano e de hibridismo cultural contemporaneo, com cunho
contestatoério e de muita notoriedade nacional e internacional. Esta cena cultural que
trouxe um novo respiro a cultura de Pernambuco, deixou muitas marcas culturais
pelo estado, compondo seu patriménio cultural imaterial e integrando-se aos

espacos urbanos da capital Recife.

3.1 EMPATIA E IMERSAO

Como ponto de partida o presente estudo recorreu ao processo de empatia e
imerséo, visto que esta € uma das etapas essenciais para a producdo de produtos
de design, na qual se exercita a sensibilidade perceptiva sobre as riquezas
simbdlicas e singularidade do que sera traduzido em um novo artefato. Através
deste processo o designer realiza um aprofundamento no problema de design, tendo

como objetivo conhecer e analisar todo o contexto relacionado ao seu projeto.

Neste sentido, adotou-se a criacdo de Moodboards, também conhecido como
prancha de temperamento ou painel semantico, que sdo mais direcionados ao
processo criativo. Essa ferramenta, utilizada por muitas metodologias de design, tem
como finalidade o levantamento de referéncias visuais que expressam os elementos
e informagdes importantes para criagdo do produto e de sua identidade. Nesta
etapa, porém, a ferramenta foi utilizada como sintese visual de pesquisa relacionada
a identificacdo do conceito tematico e do publico-alvo do projeto, além da definicdo
do estilo do produto, resultando assim em trés Moodboards: o Conceitual, o de

Publico-alvo e o de Expressao do Produto.

Inicialmente, criou-se o Moodboard Conceitual (figura 12), no qual foram

exploradas referéncias visuais sobre os elementos mais importantes que compdem
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0 imaginario do Movimento Manguebeat. A partir dele conseguimos ilustrar o tom e

singularidade do projeto através da captacdo de informacdes visuais sobre o tema.

Figura 12 — Moodboard Conceitual Manguebeat.
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Fonte: O autor (2021).

Logo, no Moodboard Conceitual foi afixada uma sintese imagética resultante
da pesquisa semantica referente ao Movimento Manguebeat. O Moodboard que
traduz visualmente o conceito tematico do projeto traz imagens dos principais
elementos que comp&em o imaginario do Manguebeat, com realce para a cidade do
Recife, 0 mangue, a lama, os instrumentos de percussao, 0 maracatu, o caranguejo,
a antena, as cores marcantes e expressivas, a geometria, a organicidade, a
singularidade e os artistas envolvidos na Cena Mangue, com destaque para Chico

Science & Nacao Zumbi.

Em sequéncia, fez-se a elaboracdo do Moodboard do Publico-alvo (figura 13)
com a finalidade de identificar as caracteristicas do consumidor ao qual o projeto se
destina. Foi considerados o estilo de vida, os interesses (politicos, sociais e
culturais), a forma de expressar sua identidade, os produtos culturais e industriais
gue consome e seus valores. Conseguindo assim identificar um publico auténtico,
jovial, enérgico, que gosta de arte, de ser diferente e participativo, como também,
pode extrair do painel palavras-chave, como idealista, auténtico, provocativo,
representativo, natureza (natural), consciente, aventureiro, expressivo, cultural,

social e contemporaneo.
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Figura 13 — Moodboard do Publico-alvo.
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Fonte: O autor (2021).

Para expressar a natureza do produto deste projeto, desenvolveu-se o
Moodboard de Expressdo do Produto (figura 14), reunindo referéncias visuais com
projetos que traduzem a cultura em produtos, criando identidade, diferencial
singularidade, além de comunicar a historia, os valores e a identidade de uma

cultura regional especifica.

Figura 14 — Moodboard de Expressdo do Produto.
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Fonte: O autor (2021).

Neste ultimo painel destacaram-se as obras de designers como Sérgio J.

Matos, Suzanne Reboh, Rodrigo Almeida, Alfio Lisi, Jaime Lerner, Marcelo
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Rosenbau, Rodrigo Ambrosio e da pernambucana Bete Paes, 0s quais sao
fortemente reconhecidos pelo fazer projetual que o Design e a Cultura. Tais obras
foram escolhidas por apresentarem um elevado valor semantico ao aplicar em sua
composicdo estético-formal tragos e caracteristicas bem explicitas da cultura
regional que serviu de inspiragao criativa. Assim, servem como referéncias para
nortear 0 pensamento criativo para geracdo de alternativas enriquecidas de

identidade cultural na fase de ideacéao.
3.1.1. Estudo sobre tipos de luminérias e elementos de iluminagéo

Tratando-se de um projeto de luminaria, se fez necessario conhecer os tipos
de luminérias, de iluminacao, de luz e de lampadas, visto que o produto também tem
uma fungdo pratica a ser cumprida. Assim, iniciamos pelo levantamento dos tipos
mais comuns de luminarias que sdo afixadas nos diversos ambientes, compondo a
atmosfera estética e utilizadas para fins distintos. A figura 15 apresenta exemplos

dos quatro grandes grupos que dividem os tipos de luminarias.

Figura 15 — Tipologia das luminarias
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Fonte: O autor (2021)

A iluminacdo € um dos varios elementos que compéem um dado ambiente,
demandando tempo e atencdo ao processo de escolha do produto de luminescéncia

a ser integrado a ambientacdo de espacos. Da mesma forma, o processo de
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desenvolvimento de uma luminaria também deve dar importancia ao tipo de
iluminacédo que deseja provocar no espaco, além de definir os lugares nos quais seu
produto pode levar um uso mais diferenciado. Isto posta, a figura 16 mostra os
diferentes tipos de iluminagéao.

Figura 16 — Tipos de iluminagdo mais aplicada ao ambiente.

ILUMINAGCAO DIRETA ILUMINAGAO INDIRETA ILUMINACAO DIFUSA ILUMINAGCAO MISTA ILUMIN. DE DESTAQUE

Luz focada em um ponto  llumina uniforme usando  llumina uniformemente  lluminag&o com dois lluminacéo destinada a

especifico do ambiente a superficie para refletir 0 espago com um fipo sentidos de luminancia evidenciar elementos
aluz de filtro: o difusor do ambiente

Fonte: O autor (2021)

Nesta etapa do estudo, ainda levamos em consideracdo a temperatura de cor
da iluminacao artificial, que é o indice de reproducédo de cores (IRC), proposto pela
Comission Internationale de I'Eclairage (CIE), em 1965 (FELDMAN, 2014). Ou seja,
levou-se em conta a cor da luz que a luminaria ira produzir, podendo ser quente,
neutra ou fria (figura 17).

Figura 17 — indice de reproduc&o de cores (IRC) da iluminagéo artificial.

LUZ QUENTE (SUAVE) LUZ NEUTRA LUZ FRIA (CLARA)
- Aparéncia: Cor banca amarelada - Aparéncia: Cor braca - Aparéncia: Cor branca azulada
- Temperatura de cor: 2700k a 4000K - Temperatura de cor: 4000K a 5000K - Temperatura de cor: 5000K a 6500K

Fonte: O autor (2021)
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Do mesmo modo, foi realizado o levantamento dos tipos de fontes de
iluminacéo artificiais convencionalmente utilizadas na iluminacdo dos ambientes,
observando as principais caracteristicas de cada uma delas, como mostra a figura

18.

Figura 18 — Tipo de lampadas mais utilizadas na iluminagdo comum.
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Fonte: O autor (2021)

Com a proibicdo da fabricagdo e comercializacdo das lampadas
incandescentes em 2010 pela Portaria Interministerial 1.007, as lampadas de
alégeno, de filamento, fluorescentes e LED, conquistaram espaco e diversas
aplicabilidades para a area do design. Esses quatro tipos de lampadas podem ser
encontradas em varios formatos e em luzes de tons quentes e frios, que serdo

considerados mais a frente.

3.1.2. Referéncias de Mercado

Conhecer o mercado ao qual se destina o produto € de suma importancia
para o designer, pois através dessa imersdo mercadologica podem-se descobrir as
inovacdes, as tendéncias e as formas com as quais 0s designers se relacionam com
0 usuario e de que forma seu trabalho se faz visivel e auténtico. Esta etapa também
€ usada para definir o posicionamento de mercado para o projeto, estabelecendo o

nicho e a natureza produtiva do novo produto.
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7

O mundo de producdo de objetos € comumente dividido em industrial ou
artesanal. Eras remotas eram dominadas pela producdo manual, a manufatura e o
artesanato feito sobre medida. Logo apos a revolucéo industrial, a producdo adotou
parametros mecéanicos buscando desenvolver projetos passiveis de fabricacdo em
série. Todavia, o mundo contemporéaneo, fortemente marcado pela globalizagéo,
pelas trocas culturais e pela afirmacao das identidades, inspiraram os designers a
navegar por espacos de convergéncia entre o industrial e o artesanal, unido as

tecnologias vigentes e 0s conceitos do design aos saberes tradicionais.

Nesse sentido, buscou-se encontrar estudios de design ou designers que
constroem seu trabalho com pensamento hibrido a partir da fusdo do artesanal e do
industrial ou que traduzem a cultura em produtos de consumo, agregando-lhes valor

e diferencial por meio da dimensédo semantica.

Como primeiro exemplo, temos o estudio Reboh Design, no qual a designer
Suzanne Reboh (figura 19) se dedica ao desenvolvimento de projetos singulares
enriguecidos de criatividade, autenticidade e expressdo. Através de um olhar
técnico, sistémico e criativo, ela usa recursos artesanais para concepcao de
artefatos destinados ao uso cotidiano, nos quais expressa suas referéncias culturais
e memorias afetivas. Na figura é possivel observar a designer com a linha de
Saleiros Joédo-de-barro, premiada pelo Prémio Saldo Design Movelsul 2010 na

categoria profissional de utensilio doméstico.

Figura 19 — Suzanne Rebon e Sérgio J Matos

SUZANNE REBOH SERGIO J MATOS
- Proprietdria da Reboh Design - Criador do estudio Sergio J Matos

Fonte: O autor (2021).
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A segunda referéncia de mercado é o designer Sérgio J. Matos (figura 19),
proprietario do estadio de mesmo nome. Considerado como um dos melhores
tradutores da brasilidade, suas obras comunicam um Brasil de riquezas naturais e
culturais ao expressarem materiais, técnicas e dinAmicas regionais. Sérgio nasceu
em uma regido proxima a reserva indigena do Xingu e aprendeu desde cedo a
valorizar a cultura local, o que influenciou sua formacdo enquanto design. Assume
sem medo nenhum uma brasilidade composta de significados, formas organicas,
cores, diversidade e muita originalidade ao comunicar e levar a cultura regional a
dimensé&o global por meio de seus designs, além de firmar parcerias com artesaos

locais.

Reconhecido no Brasil interino, Marcelo Rosenbaum € nossa terceira
referéncia (figura 20). O co-fundador da Rosenbaum, um dos escritorios de design,
arquitetura e inovacdo mais respeitados no pais, usa a metodologia do design
essencial para dar alma aos seus projetos. Grande admirador da cultura brasileira, j&
assinou varias obras que traduzem a cultura e a identidade local, além de criar
projetos como “A Gente Transforma”, que renovam o artesanato brasileiro e
modificam a realidade social de comunidades do interior do pais. Uma de suas
iniciativas, que envolve design e artesanato inclusive, rendeu ao designer e

arquiteto, uma premiagéo internacional: o Prémio Montblanc de Cultura.

Figura 20 — Marcelo Rosenbaum e Rodrigo Ambrosio.

— ! // 7 4 .‘?
MARCELO ROSENBAUM RODRIGO AMBROSIO
- Co-fundador da do estiudio Rosenbaum - Referéncia do design regional em Alagoas

Fonte: O autor (2021)
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Rodrigo Ambrésio, o arquiteto e designer alagoano, completa a lista de
referéncias de mercado (figura 20). Com raizes nordestinas e europeias, Ambrosio
busca o design novo através do artesanato e das técnicas tradicionais de
comunidades ao redor de sua cidade, Macei6. Seus designs sdo marcados pela
simbiose do tradicional e do contemporaneo, criando um ativismo local-global em
cada peca que produz. Além de funcionais, seus produtos carregam uma forte
dimensdo simbdlica por expressarem seus valores culturais, como também criam
uma atmosfera artistica despertando interesses de museus e repercussao nacional e
internacional com obras como a Cadeira de Engenho feita de rapadura para

exposicao no Design Weekend de 2015.

Essas referéncias de mercado acima citadas apresentam um nicho
mercadoldgico bem compativel com a natureza desse presente projeto. Buscou-se
através da pesquisa, portanto, observar um estilo de desenvolvimento de produtos
de design inspirados pela cultura e produzidos a partir da combinagéo de elementos
artesanais e elementos industriais voltadas para Estudios de Design com producao
de pecas assinadas, mas fabricadas por mao de obra local a fim de criar uma rede
produtiva com valor agregado. Também foi considerado na pesquisa o emprego de
novos processos produtivos como é o caso da Manufatura Aditiva, que inicialmente
era utilizada para prototipagem nas indastrias, mas que ja vem ganhando cada vez
mais espacos e aplicabilidade na producdo de produtos finais, podendo até ser

associada a técnicas tradicionais de fabricagcdo, como a marcenaria.

A exemplo do uso da Manufatura Aditiva (impresséo 3D) para producdo final,
tem-se a Tarso Marques Concept (TMC), uma oficina de design automotivo, criada
por Tarso Marques, ex-piloto de Férmula 1, destinada a projetos de customizacéo de
carros e motos. A empresa € referéncia mundial, destacando-se pela qualidade dos
seus projetos, atuando em outros segmentos - como avifes e barcos - e fazendo
parcerias com programas de TV, como o Caldeirdo com Hulk (TV Globo), onde
Tarso Marques era responsavel pelo quadro “Lata Velha”. A figura 21 traz Tarso com
um dos seus projetos que utilizou a impressao 3D para fabricacdo do farol duplo da
motocicleta, além de gabarito de alinhamento de guiddo e detalhes imitando balas

de fuzil distribuidas no design do projeto.
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Figura 21 — Tarso Marques ao lado de um dos projetos de customizacao do seu portfélio.

Fonte: Wishbox (2018).

A aplicabilidade da impressao 3D da ao design a possibilidade de criacdo de
formas cada vez mais complexas e diferenciadas. N&o é s6 a TMC que utiliza esse
recurso, tendo também outras empresas de diferentes setores que aceleram sua
producado e customizam ou reparam seus produtos, da quais se destacam a Gillette,

a Fortlev, a Electrolux e a Boeing.

3.1.3. Andlise Sincrbnica

A analise sincrbnica permite observar a forma pela qual este nicho de
mercado de luminarias de forte dimensdo semantica esta ofertando tal produto.
Nesta ferramenta podem-se observar produtos similares e contemporaneos ao
produto que estd em desenvolvimento. A andlise foi estruturada sobre a observancia
de seis atributos presentes nos objetos analisados, dos quais estdo o Modelo, o
Fabricante/Designer, o Material, o Peso/Tamanho/ o Prego e a Dimenséo
Semantica. Entretanto, a analise ocorreu em dois médulos: o primeiro concentrado

apenas em luminarias de teto e o segundo com liberdade quanto ao modelo.

No primeiro médulo de andlise todas as pegas eram luminérias de teto, como
mostra a figura 22, apresentando diversidade de cores e formas, dando énfase ao
contexto de criacdo e sua forma de fixacdo, visto que esse € o tipo de principal

interesse.
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Figura 22 — Andlise Sincrénica de Luminarias de Teto.

Modelo Luminaria Cachos Luminaria Catolé Pendente Bruta Luminaria Macramei Luminéria Fuchsia

. . La Lampe/ Atelier i ) .
Fabricante/Designer Oi/ Rosenbaum Sérgio J. Matos Ana Neute Roque Frizzo Studio Accord

; Cordao de algudéo,
Material Metal e Folha Metal e Corda Latéo, globo de vidro el

de Camaiiba Naval e capim dourado Tdﬂfgeb'r&mna“mr{‘eﬂmmg e

LxAxP:
61 x40x20cm

12Kg/ LxPxA:

Peso/Tamanho 190 x 120 % 65 &m

84 x82x39cm LxA: 18 x 45 cm

Preco R$3.715,00 R$ 10.476,00 R$ 10.476,00 R$ 2.815,50 R$3517,14

(PN . Inspirada na forma Inspirada no Inspirada na flor
| Dimensdo Semantica § Valorizagiodos § "G00 carole, Quilombo tnpsaoacs | simbolo do Rio

artesdos de Varzea
além da rusticidade Mumbuca do Grande do Sul:
= e Queimada - dos teares Jalapdo - MA | Pefos|pescadores Brinco-de-princesa

Fonte: O autor (2021).

Ja no segundo modulo analitico, a avaliagdo dos artefatos abriu méo da
especificidade da categoria de luminaria de teto (figura 23). Aqui o exercicio era
mais livre em relacdo ao tipo, porém, focado na dimensdo semantica, pois se
observou as formas pelas quais os fabricantes/designers encontraram para traduzir

este item no conceito formal das luminérias.

Figura 23 — Andlise Sincronica de Luminarias de Tipo Variado.

Aha;ur Caeté Arandela Shanghai Luminaria Alumiar § Lumin. Gonzaguinha | Luminaria Tatupeba

Fabricante/Designer || Rodrigo Ambrosio Ana Neute Bete Paes Carol Gay :ﬂﬁm;’:ﬁ

Material Ferro e Fibra de Latdo e Cobre, fbra natural e Couro e Madeira Palha de camauba
bananeira Aluminio madeira reaproveitavel de Jequitiba e Ago Carbono

LXAXP: 0,2 Kg/ LXAXP:

PesofTamanho - 42 x 46 x 42 cm 84 x82x39cm 35% 50 x 15 cm 12 x 15 x 23 cm

Preco e R$ 3.600,00 R R$ 990,00 R$ 375,00

‘115 Dimens&o Semantica Valorizag&o do Inspirada na Inspirada. na Homenagem a Luiz Inspirada no tatu

artesanato arquitetura milenar . Gonzaga, insprrada || com valorizago da
cumtl)aragﬁ:g‘ijr? ina nocangago e na | cultura local e artesa

J cultura nordstina. de Aracati (CE)

alagoano (Palmeira dos templos
= S dos Indios e Atalaia) J§ religiosos da China §

Fonte: O autor (2021).
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Através das andlises pode-se perceber que a preocupagdo da dimensédo
semantica foi mais considerada pelos profissionais de design, onde tiveram precos
mais elevados. As luminarias ndo apresentaram dimensdes padrdes, sendo bastante
variavel, o que também ocorre no item relacionado a materiais, que foram utilizados
diversos tipos de metais, fibras naturais, madeira, vidro e couro. Todas essas

informacdes serdo consideradas na fase de ideacéao.

3.2. DEFINICAO E ENTENDIMENTO

Ap6s a concluséo da imersao, chegamos ao ponto de definicdo do problema
de design. Nesta fase todas as informacgbes levantadas na fase anterior foram
organizadas e transformadas em requisitos projetuais, que auxiliardo na fase
posterior como ferramenta de apoio e direcdo para 0 processo criativo. Esses

requisitos podem ser verificados do quadro 2.

Quadro 2 — Requisitos projetuais

REQUISITOS PROJETUAIS

DIMENSAO OBJETIVOS DESEJADOS

01 - Expressar a Identidade Cultural de Pernambuco e suas dinamicas artisticas;
SEMANTICA 02 - Traduzir a linguagem estética, formal de simbdlica do Manguebeat;
03 - Mesclar as referéncias visvais das dimensdes urbana e ambiental (mangue) do Recife;

04 - Ter Forma expressiva, provocativa, auténtica, mas clean e sem excessos;
05 - Combinar formas orgdnicas e formas geométricas equilibradamente;
ESTETICO-FORMAL 06 - Ter potencial para variagdo de cores;
07 - Ter forma inovadora;
08 - Ser um lumindria pendente com potencial para formal para outros tipos: de chdo, de
mesa e arandela;

09 - Ter capacidade de explorar o material de forma criativa;
PRDUTIVA 10 - Ter capacidade de combinar técnicas fradicionais e inovadoras de producdo;
11 - Ser passivel de produgdo local;

12 - Permitir a iluminag&o mista para ambientes residenciais, como sala de jantar;
FUNCIONAL 13 - Proporcionar uma iluminagao intimista e aconchegante com uso de lampada em tom
quente e de aparéncia vintage;

14 - Ser fécil de limpar;
DE MANUTENGCAO 15 - Ter facil manutengdo e froca de lampada;
16 - Considerar substituicao de pecas;

DE SEGURANCA 17 - Evitar exposi¢cdo de partes elétricas para prevencao de choques elétricos;
18 - Ter a fiagdo elétrica disfarcada pela estrutura ou usada como elemento formal;

Fonte: O autor (2021).

A partir do entendimento de quais atributos sao essenciais para a

transposicao tematica para concepcao formal e estética da luminaria, como também
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sua funcdo pratica principal - iluminar -, esta etapa é util para a definicdo de recursos
capazes de colaborar no processo de escolha da melhor alternativa. Desse modo,
foi criada a ferramenta de Temperatura dos Requisitos Projetuais (TERP), onde se
pode avaliar qual alternativa mais expressa a natureza e imaginario do projeto
(figura 24).

Figura 24 — Técnica de Temperatura do Requisito Projetuais (TERP)
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g %4 . 5 5 5 838 B 3 B |
~ 05 N D D DN DN D N D e
., 06 NN I NN DN DN DN DN e .
O 07 NN N Y NN NN N N
% o § & 8§ B0 B 3§ B
g a5 f 8 3 85 B §F B
o 10 I I N DN D N N e s

Bl Quente W Neutro B Frio

Fonte: O autor (2021).

Esta ferramenta obedece a sequéncia de temperatura que € identificada por
cores. O processo de avaliagdo se inicia apos a colocagéo das alternativas em cada
guadrado cinza que forma a area de exposicdo. A primeira eliminacdo ocorre para
as alternativas que apresentarem maior indice de temperatura fria. O segundo corte
elimina as alternativas que apresentarem-se mais neutras, restando assim as

opcdes mais quentes em relacdo aos requisitos desejados.

3.3. IDEACAO

Nesta terceira etapa do processo, em que todo o problema de design ja foi
esmiucado e o0s requisitos de projeto ja foram definidos, deu-se o momento de
explorar todas as ideias e possibilidades para a criacdo da forma que melhor
represente o conceito do produto. Entretanto, foi necessario o desenvolvimento o
Moodboard Criativo para extracdo dos principais elementos visuais, estéticos e
formais que os moodboards da etapa anterior apresentaram sobre o tema.
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A partir dos dois primeiros moodboards (Conceitual e de Publico-alvo)
desenvolvidos da etapa de Empatia e Imerséo, foi produzido o Moodboard Criativo
(figura 25), no qual foram identificados os elementos estéticos que serdo importantes
para a etapa de elaboracédo formal do futuro produto. Neste painel apresenta-se a
paleta de cores criada com base nos elementos visuais, assim como as formas
extraidas, as texturas e materiais que podem ser utilizados e aplicados neste

projeto.

Figura 25 — Moodboard Criativo.

Formas U,

@

Fonte: O autor (2021).

De posse dos requisitos e principalmente dos moodboards desenvolvidos nas
etapas anteriores e do Moodboard Criativo, foram experimentadas diversas
possibilidades, sem se prender a velhos conceitos de “pode ou nao pode”, “se é
bonita ou ndo”. O objetivo da tarefa foi o de pensar fora da caixinha e deixar a

inspiracao fluir para a criacao de formas representativas do Manguebeat.

As alternativas exploraram inicialmente as formas extraidas para exposicao
no Moodboard Criativo. Criou-se entdo, proposta com formas isoladas, umas
representando a geometria das roupas e capas dos albuns da banda Chico Science
& Nacdo Zumbi (CSNZ) e uma organica alusiva ao mangue. Na sequéncia, foi
explorado a combinacéo entre a geometria de CSNZ e a organicidade do mangue,
0s que tiveram melhor resultado visual, pois consegue promover uma simbiose de

elementos que serdo mais bem interpretados pelo usuario. As formas foram levadas
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ao campo da subijetividade, do abstrato, mas preservando a finalidade de apresentar

o significado do Manguebeat através dos elementos usados (figura 26).

Figura 26 — Geracao de alternativas.

2
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Fonte: O autor (2021).

Na sequéncia, foi aplicado a técnica de TERP para a escolha das 3
alternativas que mais representam o0s requisitos desejados para a luminaria. Entre
as onze opcdes avaliadas como demonstra o quadro 3, as alternativas de nimero 3,
10 e 11, foram as que obtiveram os melhores resultados e se mostraram

satisfatorias em relacao aos requisitos desejados.
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Quadro 3 — Primeira selecdo de alternativas

Altern. 01  Altern. 02  Altern. 03 Altern. 04 Altern. 05  Altern. 06 Altern. 07 Altern.08  Alfern. 09 Altern. 10 Altern. 11
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Fonte: O autor (2021).

Ao final da avaliacdo, obtém-se as trés propostas (as alternativas de namero
3, 10 e 11) com maiores condi¢cbes de seguirem para a fase de evolucao formal que

tornara possivel a geracao de nove novas opc¢oes.

3.3.1. Evolugao da forma

Neste novo processo de geracdo as alternativas foram redesenhadas,
explorando o reposicionamento e/ou a inser¢cdo de elementos, com vistas a evoluir
as formas e nao se limitar as primeiras ideias. Assim a figura 27 mostra a evolucéo
da alternativa 3, gerando trés novas opc¢Oes das quais a 3A obteve uma
reconstrucdo mais simples ao trocar o formato da trama, enquanto a 3B e a 3C
tiveram um processo mais expressivo, com alteracdes de forma em toda a estrutura.
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Figura 27 — Evolugéo formal da alternativa 03.

Alternativa 03

VERSAO 3A VERSAO 3B VERSAO 3C

Fonte: O autor (2021).

A alternativa de nimero 10 passou pelo mesmo processo evolutivo, gerando
assim, trés novas opc¢des: 10A, 10B e 10C. Nestas propostas foram exploradas as
possibilidades do uso de luzes LED pelas estruturas que imitam as pernas da
estatua do caranguejo localizada na Rua da Aurora, a inversdo da estrutura metdlica
e a insercao de trapézios que servem de base de fixacdo no teto e de suporte de luz
(figura 28).

Figura 28 — Evolugéo formal da alternativa 10
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Alternativa 10

VERSAO 10A VERSAO 10B VERSAO 10C

Fonte: O autor (2021).
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Do mesmo modo, a alternativa 11 foi repensada para a geracao das opc¢des
11A, 10B e 10C (figura 29). Nestas novas propostas, manteve-se a ideia principal de
combinar os triangulos - elementos abstraidos do imaginario estético de CSNZ - e as
formas orgénicas, fazendo alusdo ao mangue. Todavia, foram experimentadas
mudancas sutis nos triangulos, no reposicionamento da trama, a qual teve um
aumento na area de cobertura em duas das alternativas, trazendo ndo apenas mais

volume como também a sensacao de continuidade.

Figura 29 — Evolucéo formal da alternativa 11

Alternativa 11

VERSAO 11A VERSAO 11B VERSAO 11C

Fonte: O autor (2021).

Em seguida, realizou-se um novo processo de escolha através da aplicacao
da TERP, onde foram analisadas todas as alternativas a partir dos requisitos
projetuais. Ao fim do processo de avaliacdo chegou-se enfim a alternativa mais
oportuna para continuidade do projeto, sendo assim escolhida a op¢cao 11A como

pode ser observada no quadro 4.
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Quadro 4 — Segunda selecao de alternativas

Vers. 3A Vers. 3B Vers. 3C Vers. 10A Vers. 10B Vers. 10C Vers. 11A Vers. 11B Vers. 11C
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Fonte: O autor (2021).

Como fica evidente a partir do quadro namero 4, a alternativa 11A alcangou
maior atendimento aos requisitos projetuais, apresentando em Sseu processo
avaliativo uma temperatura mais quente que as demais opc¢des analisadas no

quadro.

3.3.2. Estudo de cor

A cor é um dos elementos mais importantes dentro do design. Ela ajuda a
criar a dimensao estética do produto, a0 mesmo tempo em que evoca emocdes e
sensacfes que sdo influentes na tomada de decisdo do consumidor. A fase de
imerséo possibilitou a criacdo da paleta de cores, que serve de guia para aplicacao
adequada da cor ao produto, visando assegurar o conceito do Manguebeat ou

também juntando outros sentidos a ele.

Inicialmente a coloracdo da luminaria seguiu um processo de combinacdes
das cores definidas na paleta de cor, aplicando as cores vibrantes na area mais
extensa e a soébria na trama (figura 30). Observou-se, entretanto, a producdo de um

efeito mais chamativo e vibrante, que combina com areas comerciais de alimentos.
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Figura 30 — Primeiro teste de cor

Teste O1

Fonte: O autor (2021).

Nessa condicdo, retornamos a etapa de imersao para observancia de novas
cores presentes nos moodboards, extraindo um novo tom de verde, o bege e
optando-se pela introducdo do dourado, que mesmo ndo sendo encontrado nas

referéncias foi escolhido para compor essa nova paleta (figura 31).

Figura 31 — Nova paleta de cor.

Fonte: O autor (2021).

A partir da atual paleta de cores, iniciou-se um novo processo de coloragao,
testando e aplicando novas combinacées de cores ao modelo proposto para a
luminaria, resultando deste modo num conjunto de 14 opg¢des satisfatérias para a

selecéo (figura 32).
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Figura 32 — Segundo teste de cor
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Fonte: O autor (2021).

Observando os requisitos projetuais e os moodboards, bem como a harmonia
entre as combinacfes de cores, chegou-se a selecdo de quatro alternativas, sendo
elas a 05, a 11, a 13 e a 14 . Trés delas foram escolhidas como opc¢des
descontraidas, clean, despojadas e contemporaneas, tendo a cupula interna na cor
bege e a cupula (a trama) externa variada, podendo ser vermelha, verde ou roxa.
Optou-se ainda, pela oferta de uma op¢do mais sofisticada, reunindo o marrom da
lama do Movimento Mangue com o dourado, que faz parte do imaginario de

elegancia e requinte.

3.4. PROTOTIPAGEM

A prototipacdo tem a finalidade de validar as ideias geradas na fase de
ideacdo. Consiste em um novo processo de evolucdo do conceito formal a partir da
producdo de uma versao inicial do produto, que pode ser fisica ou digital, mas que
permita visualizar a ideia sob uma perspectiva tridimensional. Esta fase ajuda a
entender e definir a melhor solugdo, observando no modelo representativo
problemas de design relacionados a forma, a cor, a capacidade funcional, como
também facilita na reducéo de incertezas sobre a escolha do material e os modos de

fabricacéo.
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Foi escolhido o processo de modelagem digital para construcao tridimensional
da proposta escolhida. Através da utilizacdo do Rhinoceros 3D, que € um software
de modelagem tridimensional baseado na tecnologia NURBS, pudemos testar a
solugédo formal para o projeto da luminaria tipo pendente. A figura 33 mostra a
interface do software sendo utilizada para o desenvolvimento da peca, onde se
mostra uma parte bem adiantada do processo de construgdo da cupula interna da

luminéria.

Figura 33 — Processo inicial da modelagem digital.
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Fonte: O autor (2021); Modelagem: Bruno Moura (2021).

Inicialmente foi testada a construcdo de um modelo com a forma mais
aproximada de uma meia esfera, fazendo referéncia a antena parabolica
pertencente ao imaginario da Cena Manguebeat. Essa op¢ao primaria foi idealizada
durante o processo de modelagem, no qual foi relembrada a sintese imagética
apresentada pelo Moodboard Conceitual. Essa ideia pode ser visualizada na figura
34.
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Figura 34 — Primeiro teste formal do produto

Fonte: O autor (2021); Modelagem: Bruno Moura (2021).

Apesar de ter se enquadrado ao conceito tematico, optou-se em seguir, 0
mais proximo possivel, a forma conica proposta pela alternativa projetual escolhida
na etapa anterior, que reane o organico das raizes do manguezal e os triangulos
presentes na indumentaria e composi¢cbes graficas da banda Chico Science &

Nacao Zumbi (figura 35).

Figura 35 — Versao desejada da forma
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Fonte: O autor (2021); Modelagem: Bruno Moura (2021).

A elaboracédo da cupula interna e da haste de suporte para a lampada e para

fixacdo da luminaria no teto, foi razoavelmente facil, pois se tratam de formas
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simples com a predominancia formal do triangulo. No entanto, a clUpula externa,
composta por formas organicas, promoveu mais dificuldades e mais necessidade de
evolugdo formal, suplantando alteracbes no desenho de referéncia, visto que a
forma tridimensional apresenta muito mais detalhes que a bidimensional. As tramas
foram reorganizadas e diminuiram-se os fios que se direcionam aos teto, 0s quais
ficaram mais livres para trazer mais expressividade e sem uso de acabamentos. A

evolucédo da forma pode ser comparada por meio da figura 36.

Figura 36 — Comparacéo entre as formas bidimencional e tridimensional

. J L J

FORMA BIDIMENSIONAL DA LUMINARIA FORMA TRIDIMENSIONAL DA LUMINARIA

- Desenho feito a mdo com poucos detalhes da - Desenho feito no software Rhinoceros 3D
composicdo formal da peca apresentando novos detalhes formais

Fonte: O autor (2021); Modelagem: Bruno Moura (2021).

As cores escolhidas para o projeto da luminaria também foram testadas no
modelo digital, trazendo uma perspectiva mais proxima do que se pretende numa
situacdo real. Optou-se aplicar textura fosca nas versées 1, 2 e 3, que representam
0 conceito mais clean e descontraido da lumindria, enquanto que a versdo quatro, foi
combinada a textura fosca da cupula interna com a textura brilhosa da cupula interna

a fim de assegurar suas caracteristicas de sofisticacao (figura 37).
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Figura 37 — Coloracédo aplicada a luminaria

MODELO 1 MODELO 2 MODELO 3 MODELO 1
- Cores: Roxo Nac¢do Z - Cores: Vermelho Caranguejo - Cores: Verde Science - Cores: Ouro Nagao Z
Bege Recife Bege Recife Bege Recife Marrom Lama

Fonte: O autor (2021); Modelagem: Bruno Moura (2021).

Com a concluséo do processo de modelagem digital da luminaria, foi possivel
verificar os elementos de constituicdo do produto, tornando mais facil a visualizacéo
de fabricacao de cada parte da peca, como também pdde validar as pretensbes de
processos de producdo e de materiais jA cogitados. Tendo 0s painéis semantico
como referéncia, analisaram-se 0s materiais empregados em cada Iluminaria
considerando os possiveis processos de fabricacdo aplicados. Observamos diversas
possibilidades de materiais para a luminaria, destacando os metais, acorda naval, a
madeira, as fibras naturais, o couro e o vidro, o que também nos abriu horizontes
tanto para combinacdes de materiais quanto para técnicas de producdo como

aramado, estampagem, soldagem, corte, marcenaria ou tramados com fibras.

A partir dos materiais de referéncia observados nos painéis, escolheu-se o
cabo téxtil para o sistema de fixacdo e de fonte de energia, a madeira que sera
trabalhada com processos de marcenaria para constru¢do da cupula interna e um
material polimérico para construcdo da cupula externa, que mesmo nao estando
presente nos painéis, possibilita o0 ganho de formas diferenciadas, visto que se fez a
selecdo da impressdo 3D para moldagem desse material. O polimero conformado
por este método de producdo permite uma liberdade maior para exploracdo de
formas complexas e com designs inovadores, além de eliminar a necessidade de
geracdo de gabaritos industriais, visto que as formas séo desenvolvidas a partir de

um software.
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4. DETALHAMENTO E RESULTADOS

Esta etapa foi dedicada ao detalhamento técnico e os resultados alcancados
no desenvolvimento desse projeto de luminaria. Antes, porém, observou-se a
necessidade de definir um nome para identificacdo do produto. Nesse sentido,
escolheu-se Luminaria Zumbitown, fazendo referéncia a banda Chico Science &
Nagcdo Zumbi e a cidade ficticia Manguetown que o movimento Manguebeat usa

como metafora para se referir ao Recife e ao Nordeste cadticos na época.

4.1. ESPECIFICACOES TECNICAS

Para a especificacdo técnica da Luminaria Zumbitown, foram criados
desenhos ilustrativos com vistas a identificar as pecas que a compdem, tal como os

materiais aplicados a cada parte, como mostra a figura 38.

Figura 38 — Detalhamento das partes da luminaria.

BASE PARA FIXACAO
CABO DE SUSTENTACAO Madeira

Corda Naval

SUPORTE PARA CUPULA E SOQUETE
Madeira

\ é HASTES

Madeira

CUPULA INTERNA
MDF

CUPULA EXTERNA 7
Filamento PC-ABS

Fonte: O autor (2021).

A figura acima mostra a luminaria desconstruida por meio da separacdo das
pecas que compdem sua estrutura, proporcionando a identificagdo da aplicagdo dos
materiais selecionados para o produto. O uso da madeira para as hastes e para os
suportes segue a necessidade dessas partes serem resistentes para suportar o peso

total da luminéria - contando com todas suas partes e a lampada. O MDF aplicado a
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cUpula interna concede rigidez e leveza a pega, 0 que torna a luminaria mais leve,
além de promover uma protecao térmica a clpula externa ao diminuir sua interacao
com a lampada. J4 o Filamento PC-ABS, através da impressdo 3D consegue
alcancar com maior precisdo a forma desejada para a cupula externa, assim como
tem maior resisténcia térmica, garantindo que nenhum possivel calor emitido pela

lampada pode danificar o arranjo formal.

Para a representacdo e percepcédo da forma e das dimensdes exatas da
Luminaria Zumbitown, foram elaboradas trés vistas: a superior, a inferior e uma
frontal/lateral (figura 39). Como o0 objeto tem os lados iguais, ndo houve a
necessidade de gerar outras vistas técnicas. Todavia, através deste recurso pode-se

observar com precisdo o maior niumero das caracteristicas fisicas da luminaria.

Figura 39 — Vistas cotadas da Luminaria Zumbitown.

VISTA FRONTAL/LATERAL VISTA SUPERIOR VISTA INFERIOR

| &

Fonte: O autor (2021).

Entretanto, foram construidas apenas vistas cotadas, com o intuito de, além
do registro mais detalhado da forma, conhecer meramente o volume total da peca,
gue conforme mostra a figura acima, a forma dimensional da luminéria apresenta
duas importantes medidas, a altura com 37,8 cm e o diametro que corresponde a
41,5 cm. A partir dessa percepcéao fica mais clara a compreensao formal do produto,

ajudando no detalhamento das técnicas de producéo.

Com base nas informacfes expressas pelas figuras, elaborou-se um quadro

de detalhamento técnico dos principais elementos que permitirdo a fabricacdo da
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Luminaria Zumbitown, que € o objeto deste estudo. No quadro 5 foram registradas
as informacfes técnicas dos materiais escolhidos e as decisdes que guiardo o
processo de fabricacéo.

Quadro 5 — Detalhamento dos materiais e processos de producdo
MATERIAIS APLICADOS E SUAS CARACTERISTICAS

MATERIAL

PROCESSO PRODUTIVO CARACTERISTICAS ACABAMENTO
? e MARCENARIA: corte, fresa - Placa de 9 mm - Pintura automotiva
= e clagem fosca
b
0 - Placas de 15 mm - Pintura automotiva
PINUS MARCENARIA: aplaina,

+

Corte, fresa e clagem

- Placas com poucos nés

fosca

FILAMENTO Impres.sc‘:o = ﬂ°' - Rigido - Material colorido ou
o= PC-ABS deposicao admvf’ da - Resisténcia térmica - Pitura Fosca
— filamentos poliméricos - Pintura Brilhosa (modelo 4)
CABO Aquisicdo no comércio - Cabo PP plano 2 vias - Revestimento téxtil
TEXTIL - Espessura de 20 mm
_T"— ~ =l 57?4 - Cor do vidro: Ambar
L] LAMPADA DE Aquisicdo no comércio : Lanjpufla tipo LED - Temperatura da cor:
| FALAMENTO - Poténcia de 3.2 Watts 2300K - branco quente
- Bivolt
E. SOQUETE Aquisic@o no mercado - Em porcelana - Liso e cor clara

Fonte: O autor (2021).

O quadro foi dividido em quatro colunas e seis linhas. Na primeira coluna

definiram-se 0s materiais construtivos da

luminaria e nas outras trés foram

apresentadas as caracteristicas desejaveis para o produto, as particularidades da

fabricacéo e as recomendacdes para os acabamentos.

Os trés primeiros materiais ja tiveram sua escolha devidamente justificada,

carecendo neste momento de explicar as escolhas pelos trés dltimos itens presentes
no quadro. A deciséo pelo cabo téxtil partiu das referéncias dos painéis semanticos,
onde se verificou o uso de fibras naturais e tipos de tecido para criagdo das
luminarias. Além disso, o apelo estético desse material traz beleza, textura e

possibilidade de cores que se misturam facilmente a forma organica da cupula
externa.

O soquete em porcelana aparenta mais seguranga, um design mais limpo e

tem um tom de cor bem proximo aos tons beges das versfes cleans e descontraidas
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da luminaria. J4 a lampada de filamento em LED foi escolhida considerando a
poténcia de 3,2 watts, mas principalmente pelo efeito visual da luz branca de tom
guente, que estabelece uma relagcdo semantica com a luz amarela emitida pelos
lampides presentes no Recife Antigo.

4.2. RESULTADOS ALCANCADOS

A conclusado de todas as etapas projetuais marca a finalizacdo do processo
de design, onde se torna possivel a observancia dos resultados alcancados através
deste processo. Com isto, observa-se como principal resultado, a concepcédo da
Lumindria Zumbitown (figura 40), que conquista seu espaco nha iluminagéo
residencial ao proporcionar beleza e aproximacdo do usuario com a cultura

pernambucana.

Figura 40 — Luminaria Zumbitown

LUMINARIA

ZUMBITOWN

o
<©

BY GAEL ARAUJO

Fonte: O autor.

Através da expressividade, da contemporaneidade e autenticidade, a
luminaria Zombietown cria um novo conceito, expde sua identidade, firmada na
regionalidade, e revive memadrias da cultura pernambucana, tendo como elemento

importante a Cena Manguebeat e o grupo musical Chico Science & Nacao Zumbi,
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gue através da originalidade dentro de uma relacao local-global, marcou a musica,

marcou a histéria e marcou a cultura.

O design proposto alcancou um adequado alinhamento as referéncias visuais
do processo de imersdo, transpondo os elementos visuais e simbolicos
apresentados pelos moodboars para a configuracdo formal da peca. Observa-se,
igualmente, que a luminaria apresenta uma forte funcdo simbdlica, visto que foi
aplicada uma carga conceitual adequada para uma forma representativa do
Manguebeat, conseguindo assim, criar, através da dimensdo semantica do produto,
uma ligacédo entre a luminaria e 0 Manguebeat, tendo na incorpora¢éo de signos e
significados uma ferramenta para emocionar 0 USuario e reviver as memorias de

uma cena cultural tdo marcante para a cultura pernambucana.

Referente aos requisitos projetuais, o modelo escolhido para a luminéria
atingiu quase que totalmente os objetivos pretendidos, apresentando apenas cinco
critérios que obtiveram menor apreco em sua constituicdo. Para registro e uma
melhor percepcao desses resultados, foi gerado um quadro demonstrativo (quadro
6) de valor listando todos os requisitos atendidos e nao atendidos pelo modelo

proposto, que pode ser verificado a seguir.

Quadro 6 — Lista dos requisitos atendidos pelo modelo proposto a Luminaria Zumbitown

RESULTADOS QUANTO AOS REQUISITOS PROJETUAIS ATENDE?
DIMENSAO REQUISITOS PROJETUAIS SIM PARCIAL NAO
01 - Expressar a ldentidade Culiural de Pemambuco e suas dindmicas artisticas; X
SEMANTICA 02 - Traduzir a linguagem estética, formal de simbdlica do Manguebeat; X
03 - Mesclar as referéncias visuais das dimensdes urbana e ambiental ([mangue) do Recife: X

04 - Ter Forma expressiva, provocativa, auténtica, mas clean e sem excessos;

05 - Combinar formas organicas e formas gecmétricas equilioradamente; X
; 06 - Ter potencial para variag@o de cores; X
ESTETICO-FORMAL 07 - Ter forma inovadora: X
08 - Ser um lumindria pendente com potencial formal para outros tipes: de chéo, de X
mesa e arandela;
09 - Ter capacidade de explorar o material de forma criativa; X
PRODUTIVA 10 - Ter capacidade de combinar técnicas tradicionais e inovadoras de produgdo; X
11 - Ser passivel de produgéo local; X
12 - Permitir a iluminagdo mista para ambientes residenciais, como sala de jantar: X
FUNCIONAL 13 - Proporcionar uma iluminagde infimista e acenchegante com uso de lampada em tom
quente e de aparéncia vintage; X
14 - Ser facil de limpar; X
DE MANUTENGAO 15 - Ter facll manutencd@o e froca de ldmpada; X
16 - Considerar substituicao de pecgas; X
17 - Evitar exposicdo de partes elétricas para prevengdo de chogues elétricos; X

DE SEGURANCA

18 - Ter a fiago elétrica disfargada pela estrutura ou usada como elemento formal;

Fonte: O autor (2021).
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Apesar de nado ter gerado um modelo fisico neste processo de design, a
luminaria conseguiu demonstrar-se adequada para o processo de fabricacdo
escolhido, o qual visa integrar a tecnologia de impressdo 3D com processo de
marcenaria de producao, destinando-se a um mercado consumidor que busca por
produtos com valor agregado e com identidade, ja que a funcionalidade é algo bem
similar no mercado. Além é claro, de se mostrar viavel para uma producédo em rede
colaborativa, onde o projeto desenvolvido e assinado pelo designer, carrega também

uma carga social de valorizagdo da mao-de-obra localizada.

BN

A luminaria se saiu bem nas escolhas referente a combinacdo de cores
(figura 41). Conquistou um efeito estético forte, limpo e expressivo com as cores
escolhidas e também pelas formas criativas, singulares e marcantes que sé o0 uso da
impressdo 3D consegue alcancar com mais efetividade. Ainda sobre as cores, a
figura mostra a harmonia visual conquistada, sem, entretanto, perder-se a

expressividade.

Figura 41 — A Luminéria Zumbitown em diferentes angulos

Fonte: O autor (2021); Modelagem: Bruno Moura (2021).

Entretanto, como diz Dijon de Moraes, as formas dentro de uma concepg¢ao
do processo de design estdo sempre passiveis de evolucdo. Isso ficou evidente
guando se simulou, virtualmente, a colocacéo da luminaria presa ao teto. O efeito
luminoso foi interessante (figura 42), pois proporcionou pontos diferentes de

iluminacéo (iluminacdo mista) e efeitos estéticos bonitos. Entretanto, observa-se a
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necessidade do aumento das dimensdes do cabo de sustentagdo, para assim

conseguir uma integragdo mais harmoniosa com o ambiente.

Figura 42 — Simulagéo de emisséo de luz

Fonte: O autor (2021); Modelagem: Bruno Moura (2021).

A luminaria Zumbitown, mostra-se ideal para usos mais intimistas, como
numa sala de jantar com a luz sendo diretamente emitida sobre a mesa e refletindo
formas interessantes sobre o teto. Entretanto, sua estética com cunho decorativo,
também torna possivel a aplicagdo do produto em outros espagos residenciais. A
luminaria também apresenta a possibilidade de variacdo, deixando aqui a proposta
de criacdo de uma linha de luminéarias que amplie a aplicacdo desse design para a
concepcao de uma arandela, um abajur de mesa e uma luminéria de chéo.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Neste projeto de graduacdo em design foi desenvolvido um estudo projetual
com vistas a explorar as relacfes que entrelacam o Design e a Cultura. Desde as
etapas iniciais da pesquisa constatou-se 0 quanto essas duas areas se influenciam e
produzem recursos para manutencdo do existir da outra. A cultura entra nessa
relacdo como um celeiro de infinitas possibilidades, ofertando seus bens materiais e
imateriais ricos em narrativas, técnicas, saberes, simbolos, expressdes e referéncias
estéticas e formais, que culminam em ideias criativas para o design. Este por sua
vez, é uma das principais fontes de cultura, pois € ele que materializa ideias que
geram novas interfaces culturais com as quais o ser humano vivencia suas tradicbes

ou manifestacdes contemporaneas.

Sendo assim, o projeto teve como objetivo reforcar o papel do designer no
campo cultural, buscando incentivar o interesse cientifico e projetual de profissionais
e estudantes desta area, na construcdo de projetos que valorizem e reforcem a
identidade cultural regional ou nacional. Indo mais além, propfe-se estimular a
integracdo da dimensé&o cultural como uma fonte de inspiracdo cada vez mais
frequente no desenvolvimento de produtos. Num mundo contemporaneo onde as
gualidades técnicas industriais se equiparam, a dimensdo semantica que a cultura
pode proporcionar, se torna um diferencial competitivo, pois imprime uma identidade
ao produto e o transforma em uma interface entre o usuario e a cultura a qual ele

referencia.

Também é possivel gerar impactos socioculturais com iniciativas como esta.
Pode, através da inclusao - parceria profissional ou rede local de producéo - de méo-
de-obra localizada artesanal ou semi-artesanal no processo produtivo do projeto.
Nessa situacao, pode agregar valor pela aplicacdo de uma técnica ou saber daquele
territério ou por construir uma narrativa nova a partir da concepcdo de uma
identidade produtiva especifica e propria desta regido. Esta rede local de producéo é

um dos pontos que o estudo tenta levar a reflexao.

Outro ponto importante evidenciado no projeto € o emprego da impressao 3D na
producdo de artefatos com dimensdo semantica forte ou semi-artesanais e em

contextos de produtos assinados ou mesmo semi-industriais. Como o design é uma
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porta de acesso para inclusdo de novas tecnologias, a proposta de combinar a
impressdo 3D com técnicas tradicionais como a marcenaria promove a concepcao
de produtos com caracteristicas tradicionais e contemporaneas, além de inovar a

capacidade produtiva e gerar solu¢gdes formais diferenciadas, Unicas e competitivas.

A luminaria desenvolvida neste projeto relne todas essas caracteristicas,
estimulando o uso de inovacfes produtivas, agregando mdao-de-obra local a
producdo e traduzindo em sua composi¢cdo estético-formal um bem imaterial de
Pernambuco. Ela consegue expressar toda dimensdo semantica que foi construida
ao longo do processo de design, ganhando uma identidade representativa de uma
das cenas da contracultura pernambucana mais importante, o Manguebeat. Através
dos seus elementos formais (entre eles a cor, as formas do mangue e das
composicdes visuais de Chico Science & Nacdo Zumbi) e do seu nome, 0s usuarios
poderdo se relacionar com a historia, a identidade e a importancia cultural desse
movimento. Logo, a luminéria conseguiu atender satisfatoriamente a maior parte dos
requisitos projetuais, bem como a valorizagdo da identidade cultural regional de

Pernambuco.

Ao longo do processo, 0s problemas que mais se destacaram foram a
evolucdo da forma, no sentido de conseguir representar tridimensionalmente o que
foi imaginado. Gerou um breve descompasso entre a forma planejada pelo projetista
e a forma trabalhada pelo profissional de modelagem tridimensional, mas que foi

logo solucionado e atingindo-se o formato ideal.

Mediante o exposto, é possivel entender que o projeto em guestdo conseguiu
satisfatoriamente atender os objetivos firmados pelo estudo ao ofertar um produto
conceitual de uma luminéaria tipo pendente que se relaciona a teméatica de
valorizagdo cultural das dindmicas artistico-culturais do estado de Pernambuco,
conseguindo traduzir elementos da cultura regional para um produto de design.
Embora a forma proposta seja passivel de evolucdo, ela consegue atender a
proposta, tendo capacidade de producdo e de apresentar-se em outros formatos

como as variagbes em luminaria de chao, arandela e abajur.
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APENDICE A - VISTAS COTADAS DA LUMINARIA ZUMBITOWN

As figuras presentes neste apéndice foram desenvolvidas com a finalidade de

apresentar todas as dimensdes das estruturas da Luminaria Zumbitown.

Figura 43 — Desenho técnico da estrutura interna da luminéria Zumbitown
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Fonte: O autor (2021).
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As figuras 43 e 44 ilustram os componentes internos da lumindria, onde sao

apresentadas as meditas de cada estrutura através dos desenhos técnico.

Figura 44 — Vistas cotadas da cupula interna da luminaria Zumbitown
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Fonte: O autor (2021).
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A figura 45 por sua vez, apresenta o desenho técnico da estrutura externa da
Luminaria Zumbitown e suas referidas medidas.

Figura 45 — Vistas cotadas da cupula externa da luminaria Zumbitown
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Fonte: O autor (2021).
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