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RESUMO

Esta pesquisa esta voltada para a sugestdo de uma proposta de abordagem sistémica do
design no processo de desenvolvimento de tapetes artesanais na regido Sul do Estado de
Santa Catarina, com base no contexto da economia criativa. O artesanato, numa
perspectiva cultural e econdmica, por meio de seu desenvolvimento, promove a
valorizacdo da economia local. A gestdo das metodologias do design aqui aplicadas faz
com que a andlise sistémica contribua para o fortalecimento criativo, dos artesdos de
tapetes, fazendo com que eles possam se perceber enquanto atores no sistema. O setor da
economia criativa, segundo o Sebrae (2015), possui ha maioria empresas de design um
conjunto que vai do artesanato ao design grafico e a moda, sendo composto por diversos
produtos e servigos. Nesta direcdo, a pesquisa objetiva fazer uso da Abordagem Sistémica
de Design no Processo de Desenvolvimento e confeccéo de tapetes artesanais na regido
Sul do Estado de Santa Catarina nas vivéncias online potencializadas por encontros. As
discussOes teoricas se desdobram, na abordagem Sistémica de Design, na compreensdo
do contexto da economia criativa e nos principais elementos constituintes do artesanato,
descrevendo os processos de design por meio da diretriz metodoldgica dos autores
Montemezzo (2016) e Santos (2009), com a insercéo na realidade processual de criacéo
dos artefatos artesanais. De acordo com a finalidade deste trabalho, este se caracteriza
como uma pesquisa aplicada, pois houve momentos de contato com o0s sujeitos da
pesquisa, 0s artesaos, bem como interacdo e trocas entre o pesquisador e o0 pesquisado.
Do ponto de vista do questionamento do problema, caracteriza-se como qualitativa, a fim
de compilar os dados e bibliografias necessarias; quanto aos objetivos, a pesquisa é
exploratéria e descritiva, pois descreve um fato ja existente; em relacdo aos
procedimentos técnicos, é bibliografica, tendo como intuito analisar a bibliografia mais
pertinente ao assunto, experimental e participativa, pois emprega métodos e experimentos
no grupo estudado. Apos as vivéncias com 0s artesdos, observou-se um movimento de
abordagem sistémica com metodologia de design baseada no contexto de economia
criativa para modelo de negocio artesanal. Desse modo, pode-se afirmar que o objetivo
proposto foi alcancado diante os fatores do COVID-19 que limitou a préatica da pesquisa
ser online.. Espera-se que o resultado contribua para futuras aplicagdes e pesquisas,

potencializando cada vez mais a cultura regional.

Palavras-chave: Design. artesanato. Economia criativa. Artesao.



ABSTRACT

This research is aimed at creating a proposal for a systemic approach to design in the
process of developing handmade carpets in the southern region of the State of Santa
Catarina based on the context of the creative economy. Craftsmanship as a cultural and
economic perspective, through its development promotes the valorization of the local
economy. The management of design methodologies applied here makes systemic
analysis contribute to the creative, managerial and economic strengthening of carpet
artisans, making them perceive themselves as actors in the commercial system and as
potentializers of the creative economy. The creative economy sector, according to
SEBRAE (2015) has mostly design companies, composing a set that will make
handicrafts to graphic and fashion design, composed of several products and services. In
this sense, the research aims to make use of the Systemic Design Approach in the
Development Process and manufacture of handmade carpets in the southern region of the
State of Santa Catarina. Theoretical Discussions unfold, in the Systemic Design approach
in understanding the context of the creative economy, and the main contexts,
characteristics of crafts and studied place and content the design processes through the
methodological guideline of Montemezzo (2003) Sanches (2009) and Teodorico (2009),
with insertion in the procedural reality of creating artifacts. According to the person in
charge of this work, it stands out as an applied application, as it had moments of contact
with the research subjects in artisans, as well as interaction and exchanges between the
researcher and the researched; make the point of questioning the problem discover
yourself as qualitative in order to compile necessary data and bibliographies; making a
point of view of your objectives for research is exploratory and descriptive, as | agree
with an existing fact; from the technical and bibliographic procedures in order to analyze
a bibliography more pertinent to the subject, experimental and participative, since it
employs methods and experiments in the studied group. After the experiences with the
artisans, a proposal for a systemic approach with a design methodology based on the
creative economy context for the craft business model is determined. In this way, it can
be said that the proposed objective has been achieved, it is expected that the result will

contribute to applications and research, further enhancing the regional culture.

Keywords: Design. Crafts. Creative economy. Craftsman.
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1 INTRODUCAO

Para a valorizacdo e reorganizacdo de uma estrutura artesanal de confecgédo de
tapetes na regido sul do estado de Santa Catarina (Ararangua), esta pesquisa propde uma
integracdo da abordagem sistémica de design nos processos utilizados pelos artesaos de
tapetes, conectando o saber tedrico com o saber fazer. Ou seja, visa reestruturar e reunir
bases para a producdo diferenciada de produtos, revalorizando os produtos manuais por
meio de sua ressignificacdo no contexto simbolico e estético, com o intuito de fomentar
a economia local por meio da economia criativa. O capitulo introdutorio apresenta o
objetivo geral, os objetivos especificos, a justificativa da relevancia da pesquisa, a
metodologia utilizada e a estrutura do trabalho, que esta vinculada a linha de pesquisa
“Design e Tecnologia do Vestuario”, do Programa de Pos-Graduagdo em Moda da
Universidade do Estado de Santa Catarina (PPGModa/UDESC).

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

O artesanato é uma oportunidade de integracdo e de apreciacao da cultura local
que, por meio do modelo de negdcio da economia criativa, desenvolve o mercado de
forma sustentavel, revalorizando e ressignificando as atividades regionais. Nesse sentido,
0 artesanato local é uma atividade que congrega tanto o aspecto econémico quanto o
cultural e o sustentavel ao longo do tempo, por preservar a memoria, segundo o que
pontua o Sebrae (2010).

O patrimdnio cultural é transmitido de geracdo em geracdo, integrando
comunidades, histérias de vida individual e coletiva, gerando um sentimento de
pertencimento com a localidade, promovendo respeito a diversidade cultural e o fazer do
ser humano. Desta forma, o artesanato deve ser fomentado e valorizado como atividade
que gera renda e trabalho e que tem um baixo impacto ambiental, além de conservar a
cultura, os valores sociais e a identidade local.

Contudo, mesmo que seja reconhecida a importancia do trabalho artesanal, este
encontra-se desamparado no cendrio atual do mercado de negdcios. Ha lacunas entres 0s
processos manuais e 0s que hoje permanecem em vigéncia no ambito comercial.

O design, enquanto atividade integrada ao processo artesanal, pode proporcionar
melhorias significativas, fortalecer identidades e trazer inovacao visual para os produtos,

metodologias de trabalho. Uma abordagem sistémica tende a contribuir para a renovacgao



do artesanato, bem como para o seu incentivo comercial, traduzindo a esséncia primordial
de permanecer nas raizes locais sem deixar de ser uma forma de renda para os envolvidos,
podendo ser inserido ao mercado de maneira efetiva, seguindo as tendéncias de consumo
e mercadoldgicas.

Considerando que 0 objeto desta pesquisa sdo 0s tapetes artesanais e que 0s
artesdos sdo 0s sujeitos em seus processos de criacdo, percebe-se a necessidade de
exploracdo desta atividade no Sul do Estado de Santa Catarina (Ararangud),
oportunizando os recursos locais e manuais na geracao de produtos de valor.

De acordo com Krucken (2009), a importancia da valorizagdo de produtos locais
relaciona-se com manifestac6es culturais fortemente ligadas ao territorio e a comunidade
que os gerou. Esses produtos podem ser considerados resultado de uma rede, tecida ao
longo do tempo, que envolve recursos da biodiversidade, modos tradicionais de produgéo,
costumes e também habitos de consumo.

Diante disso, por intermédio da abordagem sistémica de Design, referéncia de
identidade visual, inovacdo e metodologias de trabalho, principalmente no processo de
criacdo, busca-se a adequacédo de um (re)olhar para os artesaos de tapetes da Regiao Sul
do Estado de Santa Catarina (Ararangud), bem como em seus produtos, propondo uma
metodologia prépria de acordo com suas necessidades. Para tanto, serdo identificadas
suas caréncias e oportunidades, de modo que estes sejam inseridos no mercado de forma
autoral, valorizando suas raizes e seus diferenciais. O design pode proporcionar melhorias
para todo o processo e alavancar aspectos da economia criativa.

Nesse processo, é primordial fundamentar a Economia Criativa a partir de seus
pilares, para a formacdo de uma construcdo de bens e valores. Para o Sebrae (2016), a
economia criativa se difere da tradicional, focando essencialmente no potencial individual
ou coletivo em produzir artefatos e servicos criativos, baseando-se em bens tangiveis e
intangiveis, intelectuais e artisticos, com contetdo criativo e de valor econdémico
agregado, fomentando regides e negdcios.

Lipovetsky (1989) afirma que o individuo da sociedade atual conquistou o direito
de exibir um gosto pessoal, inovando, excedendo em audécia e originalidade. Ainda para
0 autor, a busca estética da diferenca e do inédito tornou-se uma logica constitutiva do
universo das aparéncias. Sendo assim, ndo € necessario o produto apenas por sua
funcionalidade ou necessidade, mas, muitas vezes, ou principalmente, por suas

caracteristicas esteticas. Pode-se exemplificar os tapetes artesanais como produtos néo



somente funcionais no dia a dia do consumidor, mas enquanto uma necessidade de
aparéncia e estética aplicada em sua casa.

O objetivo de pesquisa proposto neste trabalho permeia o estudo de caso da forma
como ¢é feita a metodologia criativa dos artesdos de tapetes da regido Sul do estado de
Santa Catarina (Ararangud), por meio da Abordagem Sistémica de Design e a integracdo
do design com o artesanato, de maneira a possibilitar a integracdo e compreensdao da
Economia Criativa como oportunidade econdmica e cultural para a regido estudada.

Para atender ao objetivo proposto, foram selecionadas algumas metodologias de
design, dentre elas a metodologia de desenvolvimento de produto, da autora Maria
Celeste de Fatima Sanches, descrito em sua tese, a fim de apresentar os fundamentos da
area e, com isso, investigar o artesanato na regido sul do estado de Santa Catarina, na
cidade de Ararangud, compreendendo as necessidades e oportunidades locais, assim
como identificando possiveis redes colaborativas de criagdo e producdo como estratégia
politica regional, com vistas a estruturar caminhos para a aplicagdo de uma melhoria

efetiva nos produtos produzidos localmente.

1.2 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA

O artesanato regionalizado é um processo instintivo e carregado de conotacdes
emocionais, muitas vezes passando o saber fazer de familia para familia. Geralmente, é
desenvolvido empiricamente, com base no conhecimento tacito, tendo pouca atencao
quanto as metodologias de desenvolvimento, qualidade estética dos produtos e
visualizacdo de tendéncias. Um exemplo é a etapa relacionada a pesquisa e
desenvolvimento de criacdo, a qual, muitas vezes, ndo acontece, ou, quando acontece, é
uma cdpia dos produtos concorrentes.

Por meio de relatos de arteséos entrevistados pelo grupo de pesquisa GESIGN -
Grupo de Pesquisa em Ciéncias Sociais Aplicadas e da Linguagem (formado por
professores do IFSC de Ararangud), em 2017, foram constatadas algumas dificuldades de
articulacdo dos artesdos no dia a dia de trabalho. Foram entrevistados trés artesdos de
tapetes, nas cidades de Araranguad e Sombrio, que relataram algumas complexidades e
caréncias, entre elas a necessidade de novas referéncias criativas, enfatizando que os
produtos hoje feitos sdo basicamente os que sempre vendem (figuras de frutas e flores
pintadas @ méo), ndo inovando por meio da criatividade e de referéncias de tendéncias

(ndo possuem processos de pesquisa).



A caréncia de metodologia no trabalho prejudica os processos, 0s quais nao sao
divididos para o desenvolvimento do produto, o que faz com que muitas etapas fiqguem
sob a responsabilidade de apenas uma pessoa da equipe. O trabalho, para essas pessoas,
¢ considerado artistico, assim ndo conseguem se considerar empreendedoras,
prejudicando a formacdo de valor e, consequentemente, ndo sendo valorizadas pelo
mercado, o que desanima o artesdo a continuar nessa atividade. Alegam também que nao
ha unido entre o grupo (artesdos), fazendo com que eles fiquem reféns do valor proposto
pelo concorrente ao lado.

Os relatos foram organizados em um Mapa de Empatia pelos professores
pesquisadores. De acordo com Osterwalder (2011), o Mapa de Empatia é uma ferramenta
que auxilia a entender o cliente, ou o objeto estudado, além de suas caracteristicas
demogréficas, desenvolvendo uma compreensdo melhor do ambiente. Por meio dessa
técnica, é possivel atentar-se a situagcbes mais profundas e realidades mais detalhadas
sobre as pessoas para as quais se esta projetando. Pode-se criar solugdes atraves do Mapa
de Empatia, que é também uma maneira que a equipe tem para agregar suas experiéncias
com discussdo em grupo (IDEO, 2015).

Para Osterwalder (2011), com o Mapa de Empatia é possivel compreender melhor,
de forma mais grafica, o ambiente que o cliente estd e seus comportamentos,
preocupacdes e aspiracdes. Na figura 1, pode-se observar o que os artesdos pensam e
sentem (0 que 0s motiva, sonhos e desejos), 0 que estdo vendo (quem esta em torno, quais
problemas encontram), como falam e fazem (atitudes, o que dizem para 0s outros) e como
escutam (a influéncia do ambiente em que convivem, o0 que as pessoas da convivéncia
dizem), relacionando também suas fraquezas (frustracbes, obstaculos e riscos),

informacdes estas para a compreenséo do todo.



Figura 1 — Mapa de empatia das entrevistas dos artesaos de tapetes
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Fonte: GESIGN — Grupo de Pesquisa em Ciéncias Sociais Aplicadas e da Linguagem (2017).

Por outro viés, os artesdos também relataram a falta de agdes governamentais para
a valorizacdo e apreciacao de produtos artesanais na regido, sendo este um limitador no
crescimento e incentivo para continuarem com o trabalho que poderia ser passado de
geracdo para geragdo. Para isso, este estudo, fundamentado na abordagem sistémica de
design com foco na economia criativa, visa ao fomento da cria¢do, na regido de pesquisa,
de valores e qualidades locais representados pelos produtos artesanais.

Para Newbigin (2010), pessoas com imaginacdo, talento e desejo de criar coisas
vao além da dimensdo pragmatica. Esse processo de criacdo prescinde a comunicacao,
por meio da estética, de um valor cultural ou uma posic¢do social através da arte, estilo ou
moda. Isso é tdo antigo quanto a humanidade, e essa é a base da economia criativa.
Madeira (2014) ainda afirma que a era da economia criativa ganhou intensidade com o
avanco tecnologico das Ultimas décadas do século XX, trazendo modificacdes
significativas para a propria cultura.

Diante dessa problematizacdo, contatou-se que ha oportunidade de geracdo de
valor por meio do produto artesanal (tapetes)desenvolvidos na regido sul do Estado.
Porém, ha necessidade de atencéo e trabalho potencializado para a mudanca de métodos
e a criacdo do artefato, para sua atualizagdo e a captacdo de oportunidade do mercado

atual, a partir da integracdo da abordagem sistémica de design.



Segundo Moraes (2010), o design, como metodologia que identifica_a relagéo
holistica dos problemas, a capacidade de gestdo da complexidade e dos aspectos criativos,
dando atencdo para o produto, seja material ou servico, € um mediador entre a producédo
e 0 conNsumo.

Aliando técnicas de criatividade e a metodologia projetual, € possivel ampliar o
valor ndo s6 do produto, mas também de todo o seu processo. Diante do exposto, chegou-
se ao seguinte problema de pesquisa: Como a abordagem sistémica de design no contexto
da economia criativa pode beneficiar o desenvolvimento de produto, que, por
consequéncia, podera beneficiar o negdcio de tapetes da cidade de Ararangud, na regiao

Sul do estado de Santa Catarina?

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral

Propor diretrizes projetuais a partir da Abordagem Sistémica de Design para o
processo de desenvolvimento e confeccdo de tapetes artesanais da regido Sul do Estado
de Santa Catarina, com base no contexto da Economia Criativa.

1.3.2 Objetivos especificos

= Descrever a Abordagem Sistémica de Design como uma ferramenta projetual;

= Compreender o contexto da Economia Criativa e sua importancia para as
economias locais;

= Abordar os conceitos e caracteristicas do artesanato e da comunidade estudada;

= Adequar os processos metodoldgicos de design dos autores Sanches (2016) e
Santos (2009) ao processo dos artesaos de tapetes;

= Desenvolver vivéncias com foco na criatividade de acordo com a metodologia
escolhida e adequada para encontros online;

= Interpretar resultados obtidos nas vivéncias com 0s artesdos;

= Exemplificar os dados sugerindo novas possibilidades de interagdo com o0s

artesdos baseados na pesquisa.



1.4 JUSTIFICATIVA

A motivacéo pessoal que norteou a escolha do tema se deu mediante a experiéncia
profissional da autora como professora contratada do Instituto Federal de Santa Catarina,
Campus de Ararangud, no ano de 2017, quando, por meio do grupo de pesquisa GESIGN
(Grupo de Pesquisa Interdisciplinar em Ciéncias Sociais Aplicadas e da Linguagem), foi
possivel desenvolver um projeto com artesdos da regido sul de Santa Catarina.

Os resultados indicaram as caréncias do grupo de artesdos de tapetes, com
destaque para a falta do uso de técnicas de criatividade e metodologias de projeto como
possibilidade de aplicacdo para a confeccdo das pecas, bem como a dificuldade de
insercdo do produto no mercado. De acordo com a percep¢do do grupo, 0 uso de
metodologias de design poderia melhorar a qualidade do artesanato e trazer caracteristicas
culturais regionais para o produto.

Outro ponto que despertou interesse por esta pesquisa foi a importancia desse
artesanato para o mercado local, visto que, numa sociedade capitalista, mais e mais
produtos estdo sendo comercializados sem considerar a identidade e as caracteristicas da
cultura local. Os arteséos precisam de incentivo para que seus produtos se destaguem no
mercado, valorizando sua histdria e sua cultura, de modo que possam sobreviver
economicamente com esse tipo de trabalho.

De acordo com Moraes (2010), a “proxima economia” ¢ uma economia de um
novo tipo social, assim pede um “proximo design”: 0 design da inovacgdo social e
sustentabilidade, sendo necessarias novas abordagens projetuais, novos modelos e novas
metodologias.

A economia criativa pode ser observada pela intensificacdo da necessidade e
importancia do conhecimento no sistema de producdo ndo apenas de produto, mas
também na producéo de servicos e processos no setor de artesanato, em bens e valores. E
importante observar que, independentemente da area, produto, processos ou Servicos,
dentro da economia criativa, a criatividade assume um papel preponderante.

De acordo com Rifkin (2005), ndo sdo mais as coisas que tém o verdadeiro valor
na nova economia, mas, sim, 0s conceitos, as ideias e as imagens. A criatividade humana
e a imaginac¢do ensejam a riqueza e ndo mais apenas o patrimoénio material. O artesanato
pode ser destacado como um processo criativo e unico, sendo realizada a criagdo de um
unico produto de cada vez, imprimindo manifestacdes criativas e insigths de ideias

diferentes para cada produto.



Para que o artesanato seja mais valorizado pela sociedade em que esta inserido,
ainda ha muito a ser feito. Segundo Nery (2012), o artesanato téxtil, de forma mais
tradicional, ainda é visto no Brasil como algo exético (turistico) e vinculado ao gosto de
hippie.

Para Moraes (2010), o design vai além do &mbito material do produto, abrangendo
também as influéncias que este deixa no individuo, ultrapassando o objeto em si. O
design, por meio de suas metodologias e sua abordagem sistémica, possibilita o “fazer”
dos artesdos e a valorizagdo das origens, reinventando a maneira de produzir e
possibilitando a inser¢do no mercado de maneira mais efetiva.

A falta de valorizacdo do artesanato, um novo cenario comercial e as mudancas
continuas no comportamento dos consumidores sdo pontos importantes para a unido do
fazer dos artesdos com o saber da academia/pesquisa.

Com a pesquisa, sugere-se novas experiéncias criativas para os artesdos de tapetes
daregido Sul do estado de Santa Catarina (Ararangud), por meio da Abordagem Sistémica
de Design, para resgatar essa pratica a partir de um (re)olhar para o artesdo, valorizando
a cultura local, incentivando novos artesdos e fomentando a economia regional. Diante
disso, esta pesquisa ird proporcionar uma contribuicéo cientifica acerca do tema, por meio
da integracdo entre academia, pesquisador e profissionais autbnomos e a interagdo do

saber e o fazer, viabilizando o desenvolvimento e incentivando a economia local.

1.5 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Este trabalho apresenta, do ponto de vista de sua finalidade, uma pesquisa
aplicada, pois terA momentos de contato com objeto de estudo (artesdos), bem como
interacdo e trocas entre o pesquisador e o pesquisado. Para Lakatos (2003), o estudo é
relacionado ao conhecimento cientifico ou a sua aplicabilidade, Em relacdo a abordagem
do problema, a pesquisa caracteriza-se como qualitativa, a fim de compilar dados e
bibliografias necessarias; do ponto de vista de seus objetivos, a pesquisa é exploratoria
e descritiva, pois ira descrever um fato ja existente; quanto aos procedimentos técnicos,
é conceituada como bibliografica, com intuito de analisar a bibliografia mais pertinente
ao assunto; e experimental, pois ira empregar métodos e experimentos no grupo
estudado. De acordo com Lakatos (2003), séo trabalhos que consistem em investigagoes

de acordo com hipoteses, relacionando causa-efeito.



Com o objetivo de ilustrar a pesquisa e sua classificacdo o infografico abaixo

referencia as etapas do trabalho de acordo com suas finalidades:

Figura 2 — Infografico de Classificacdo da Pesquisa
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Primeiro Capitulo — Introducéo — Traz a contextualizacdo do tema, a definicdo
do problema, o objeto geral e os especificos da pesquisa, a justificativa acerca da escolha
do tema, sua relevancia, as metodologias utilizadas e a estrutura da dissertacao.

Segundo Capitulo — Fundamentacdo Tedrica — Consiste no embasamento
tedrico, servindo de base para a interpretacdo e compilacdo bibliografica do trabalho.
Fornece suporte para a elaboracdo dos objetivos da dissertacao.

Terceiro Capitulo - Procedimentos Metodoldgicos — Descreve 0s
Procedimentos Metodoldgicos de aplicacdo da pesquisa.

Quarto Capitulo — Apresentacdo do dos Resultados da Pesquisa — Responde
ao objetivo geral e demonstra os resultados da aplicagéo.

Quinto Capitulo — Conclusdo ou Consideragfes Finais — Apresenta as
conclusdes finais, respondendo aos objetivos propostos.

Referéncias Bibliogréaficas — Traz as obras consultadas para a elaboracéo teorica

da dissertagéo (todas referenciadas).



Assim esta pesquisa se estrutura em duas fases: a primeira, em uma pesquisa
tedrica com a compilacdo das informacdes; e a segunda fase, com a aplicacdo e
experimentacao, interagindo com o objeto de pesquisa e a pesquisadora, finalizando com

um resultado experimental para a aplicacdo de métodos, de acordo com a figura 3.

Figura 3 — Estrutura da pesquisa

Pergunta de Pesquisa: Como a abordagem sistémica de design no contexto da economia criativa, pode beneficiar o negécio de
artesanato de tapetes da Cidade de Ararangua da regiao Sul do estado de Santa Catarina?

Objetivo Geral da Pesquisa: Aplicar a abordagem Sistémica de Design no processo de desenvolvimento na confeccéo de tapetes
artesanais da Cidade de Ararangua da regido Sul do Estado de Santa Catarina com base no contexto da Economia Criativa.

Aplicada Abordagem Qualitativa | Objetivos Exploratoria e Descritva | procedimentos téchicos Bibliografica e Experimental

| Fase 1|
SEGUNDO CAPITULO
Fundamentacéo

2.1 Descrever a %
tedrica

Abordagem
Sistémica de Design \

2.2 Compreender o
Contexto da
Economia Criativa

2.4 Detalhar os
processos de design,
Sanches (2016) e
Teodorico (2009)

2.3 Abordar o Conceito, J
caracteristicas e tipos de

artesanato

Fonte: Elaborado pela autora (2019).



2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

O referencial tedrico tem como propdsito desenvolver e fortalecer os fundamentos
bésicos para a construcdo da pesquisa. A principio, seré dissertado sobre a Abordagem
Sistémica de Design, para, posteriormente, compreender o contexto da economia criativa;
abordar os conceitos e caracteristicas de artesanato; os processos de design, com o auxilio
da diretriz metodologica de Sanches (2003) e Santos (2009) e sua inser¢do no processo

de criagdo dos artesédos, assim como mostra a figura 4.

Figura 4 — Fundamentacdo Tedrica
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Fonte: Elaborado pela autora (2019).

2.1 ABORDAGEM SISTEMICA DE DESIGN

O objetivo dessa se¢do é descrever a Abordagem Sistémica em Design, bem como
seus veiculos para solugcdes de processos, produtos e promogoes, visualizando o contexto
social e ndo apenas parte do problema em si, tendo o produto como resultado final.

Para Best (2012), o design contempla o significado de planejar, desenhar, criar e
conceber, sendo um modo de pensar, um processo e uma pratica. E necessario, entdo, ter
uma abordagem centrada em pessoas para poder transpor as tradicionais fronteiras de
projeto e englobar mais areas de estudo, alargando seu escopo e enriquecendo 0s

resultados. Ainda, para a autora, a metodologia de design atenta ndo s para a maneira



pela qual os processos sdo percebidos, mas também para todo o funcionamento e opgao
em que estdo envolvidos pelo ecossistema.

Moraes (2010) aponta que a disciplina de design propde interacOes
multidisciplinares que se relacionam com as areas de exatas, humanas e sociais até chegar
a area da arte, ampliando ainda com as disciplinas tecnoldgicas, econémicas e de
comunicacéo.

De acordo com Lobach (2001), o design consiste na concretizacdo de uma ideia,
podendo ser a solugdo de um problema determinado e resultando um produto, que é
delimitado por fases e métodos.

Levando em consideracao o envolvimento pluridisciplinar, o quanto se pode ver
de vantagem, alguns desafios também sdo apontados. Para Moraes (2010), é desafiador,
na atualidade, os designers atuarem em um cenario tdo dindmico, fluido, mutante e
complexo, diferenciando-se da primeira modernidade, que tinha um sistema mais linear
e tecnicista, originando um design mais “transversal e atravessavel”, com diferentes
disciplinas, para objetivar o seu propdsito.

Moraes (2010) ainda coloca que no atual momento da sociedade o designer passa
n&o apenas a se preocupar com produtos gerados e criados, mas com a producao de valor,
envolvendo diversos fatores para ele, que vao além da capacidade projetual, construindo
uma “cadeia de valor”, uma “rede de valor”.

Nesse sentido, a construcdo de valores de um produto ou servico e sua
comunicagdo aos usuarios passa a Ser um processo pertinente nos projetos de designers,
sendo essencial sua exploracao e atencéo, a partir da inter-relagdo entre produto, empresa,
mercado, consumo e cultura. Manzini (2009) afirma que atualmente a sociedade, diante
de problemas cada vez mais complexos, ndo desconsidera a necessidade de acbes como
contribuicdo para a sustentabilidade social. Isso envolve todos os sistemas para os quais
se trabalha: ambiental, social, econdmico, e também estético. Na criacdo de um produto,
para o qual as dimensdes fisicas e cognitivas sdo fundamentais, o papel do designer, nesse
momento, torna-se fundamental na geracdo de valor agregado, relacionando os artefatos
com o territorio em que foi concebido.

De acordo com Krucken (2009), o design auxilia na tarefa de interligar producéo
e consumo, inovagéo e tradigéo, e ainda as qualidades regionais e globais, explorando o
conceito de que produtos locais sdo declaragOes culturais fortemente relacionadas com o

territorio e as pessoas que 0s geraram.



Para Manzini (2008), os processos em design estio em momento de
transformacdo, sendo uma nova maneira de olhar para o0 mundo e seus limites,
implicacdes e perceber o que os designers podem fazer para as pessoas que o habitam,
ndo necessariamente criando novos produtos, mas proporcionando novas experiéncias e
solugdes sociais.

Nesse contexto social, o design assume uma nova perspectiva, que ultrapassa o
conceito retdérico de apenas resultados estéticos-formais, protagonizando um contexto
social e de propdsito sustentavel. Bonsiepe (2015) recorre ao design contemporaneo,
expondo suas caracteristicas diferenciadas: o design pode atuar em qualquer area do
conhecimento e das praxis humanas; a area de design é orientada ao futuro, esta
relacionada a inovacgdo e ao ato projetual, iniciando algo novo no mundo; o design esta
relacionado ao corpo e ao espacgo, principalmente, mas ndo se limita apenas ao visual,
também a acdo afetiva, a interagdo entre usuario, artefato e ao social.

De acordo com Manzini (2017), as pessoas precisam colocar suas habilidades de
designers em acéo, a capacidade de pensar e realizar coisas que envolvem reflexdo e senso
estratégico, tendo a possiblidade de olhar para o contexto e decidir quando e como agir
para a melhoria das coisas e dos seres. Ainda, para Manzini (2017), “se é verdade que as
habilidades de design séo expressas tanto na resolugdo de problemas quanto na producao
de sentido, hd muito a ser feito nesses dois lados diante da perspectiva de uma nova
civilizagao”.

Assim, a solucdo de um problema, sendo ele um produto, social ou de outra
natureza, no contexto de uma nova visdo para o design, passa por uma abordagem
sistémica, que, em sintese, possui algumas caracteristicas principais, como: perceber as
partes de um todo, dos objetos para os relacionamentos, das hierarquias para as redes, da
causalidade linear para a circularidade, da estrutura para o processo, da metéafora
mecénica para a metafora do organismo vivo e outras ndo-mecanicas, do conhecimento
objetivo para o conhecimento contextual e epistémico, da verdade para as descrigdes
aproximadas, da quantidade para a qualidade e do controle para a cooperagéo, influéncia
e acdo nao-violenta (ANDRADE et al. 2006).

Ainda, para Andrade et al. (2006), a viséo sistémica pode permitir as inter-relagdes
do todo e ndo apenas eventos e problemas isolados. Assim, o pensamento sistémico
refere-se a relacfes dindmicas de interacdes, informacdes que geram e configuram de um

todo para o todo.



Para Bonsiepe (2015), os problemas de design e seus processos aumentam com a
complexidade e as variaveis envolvidas, que ndo podem ser tratadas isoladamente, pois
estdo entrelacadas e relacionam-se entre si. Assim, Howaldt et al. (2018) explanam que
se faz necessario perceber as probleméticas de forma sistémica, trabalhando de forma
colaborativa com os envolvidos (ouvindo e aprendendo), de maneira a solucionar 0s
problemas.

De acordo com Kuosa et al. (2012), a abordagem sistémica da gestdo de design
necessita considerar as possiveis implicagdes, solugdes e impactos relacionados ao
problema de design, como o cultural, o simbdlico, o social, o institucional, o financeiro,
a estrutura fisica, os bens fabricados e os bens fisicos.

A adocdo de uma perspectiva mais ampla e dindmica de projeto vem potencializar
a gestdo de design, conforme a abordagem sistémica, desenvolvendo projetos de forma
colaborativa e transdisciplinar, ampliando as relagdes entre os atores, as capacidades € 0s
conhecimentos. Conforme Best (2012), é de forma integral quanto ao modo de
proporcionar a melhor solucéo possivel para as partes relacionadas, envolvendo diversas
areas e ambientacdes. A ado¢do de uma abordagem gerenciada pelo design oportuniza
diversas possibilidades de criar e executar projetos capazes de demonstrar resultados
tangiveis e valiosos que agregam valor, incluindo beneficios para todas as partes
envolvidas, contribuindo positivamente para o futuro social e, ainda, minimizando o
impacto de recursos naturais.

O designer pode ser um elo entre as caréncias existentes ainda nos produtores de
artefatos, a comunicacdo com o global e as oportunidades de mercado, com a viséo
holistica necessaria. Para Krucken (2009), ao agregar valor aos produtos, o design pode
ser um forte impulsionador. Representando um catalisador, o design pode gerar inovacéo
para a criacdo de uma possivel imagem positiva ligada ao territorio e seus produtores e
Servigos.

A valorizagdo do criativo relacionado ao territdrio se faz pertinente no cenério de
uma proposta de abordagem sistémica. Para Krucken (2009), a valorizagdo dos recursos
locais para a criagdo dos produtos origina um novo conceito de qualidade, assumindo um
novo relacionamento entre produtos (e suas diversidades bioldgicas e culturais),
produtores (com um novo olhar sobre como criar) e consumidores (que sdo convidados,
muitas vezes, a participar como cocredores), recriando uma nova qualidade aos artefatos.

Levando em consideragcdo o envolvimento plural de areas e seus desafios, é

necessario perceber o rol de possibilidades existente. A valorizagéo de produtos e recursos



€ um tema muito rico e complexo, devido aos envolvimentos e as dimensdes cognitivas
dos sistemas abordados, sendo necessario entender e perceber o contexto em que estdo
inseridos para compreender sua melhor versao de producdo e consumo, do local para o
global, revalorizando todo o ecossistema (KRUCKEN, 2009).

Para a autora Krucken (2009), os produtos locais séo resultados de uma rede tecida
ao longo do tempo, envolvendo recursos da biodiversidade, uma maneira tradicional de
fazer o produto, além de costumes e habitos de consumo particulares de cada regido, 0s
quais, muitas vezes, precisam de um olhar critico para reavive-los.

Diante dos pontos abordados sobre conceitos de design e fatores de geracdo de
valor, a partir de uma abordagem sistémica do processo de concep¢do de produtos e

servigos, demonstra-se sua relevancia social em diversos processos e contextos sociais.

2.2 ECONOMIA CRIATIVA

O foco desta sessdo € compreender 0 contexto em gque a economia criativa se
estabeleceu no mercado e identificar as potencialidades de sua aplicacao.

Com origem na criatividade, habilidade e talento potencializado em servigo ou
produto, a Economia Criativa, de acordo com o Servigo Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (SEBRAE, 2015), pode ser entendida como um conjunto de
atividades econémicas baseadas no conhecimento, utilizando o talento criativo de forma
intensiva e incorporando técnicas e/ou tecnologias, agregando e gerando valor ao capital
intelectual e cultural.

Considerado o idealizador da expressdo “economia criativa”, John Howkins, autor
do livro “The Creative Economy”, publicado em 2001, no qual expressou conceitos sobre
criatividade e inovagdo que interferem na economia e no social, orienta que algumas
atitudes do ser humano estdo em mudanca, o que influencia o estilo comercial, entre elas:
colaboracéo, relacionamentos pessoais e realizagdes pessoais.

Com natureza tanto econdmica quanto cultural, por meio de um conjunto de
atividades, bens e servicos, a economia criativa possui como processo principal o ato
criativo como gerador de ideia e valor simbdlico. Para Newbigin (2010), existe uma
mistura de valores econdmicos e valores culturais, o valor de troca (estagio final de bens
e servigos com preco no mercado); os produtos da industria criativa possuem um ‘valor
expressivo’, possuindo também um significado cultural, ndo se relacionando apenas com

0s custos de sua producdo ou funcionalidade.



No entanto, trabalhar com valores intangiveis pode dificultar a mensuracdo
quando apoiada na tradicional economia. Porém, por ser um recurso inesgotavel e
renovavel, os valores intangiveis podem ser multiplicados com o uso. Madeira (2014)
afirma que na economia atual é necessario competir para se destacar; e na era da
complexidade contemporanea, as pessoas e paises necessitam de informagdo e
conhecimento, mas também de originalidade, possibilitando um fator estratégico em uma
sociedade com a ampliacéo de continuas mudancas.

Reis (2008) corrobora explicando que, para a economia a criatividade pode ser
um combustivel, aumentando com o uso, e dizendo que, em vez de a concorréncia entre
0s agentes criativos saturar 0 mercado, pode estimular a atuacdo de novos produtores.

Ainda, para a autora, por meio de produtos com contetdo criativo, valores
econdmicos e objetivos de mercado, as indUstrias criativas sdo definidas por ciclo de
criagédo, producéo e distribuicéo, usando a criatividade e o conhecimento como insumos
principais, gerando renda por comércio e direitos intelectuais (REIS, 2008). Valorizar o
produto por seu material e forma ja ndo € o essencial quando se pensa no intangivel, e

ndo é o bastante para garantir que artefatos perdurem no mercado.

E, portanto, a economia do intangivel, do simbdlico. Ela se alimenta dos
talentos criativos, que se organizam individual ou coletivamente para produzir
bens e servicos criativos. Por se caracterizar pela abundancia e ndo pela
escassez, a nova economia possui dindmica propria. (MINISTERIO DA
CULTURA, 2011, p. 24).

A mudanga de comportamento dos consumidores faz com que se pense em novas
maneiras de produzir. De acordo com Howkins (2013), a criatividade, por si s0, ndo é
considerada uma atividade econémica, mas, caso produza uma ideia com intuito
econémico ou um produto comerciavel, passa a ser considerada do ambito econémico.
Para o autor, quando a necessidade ou funcdo dos artefatos na vida das pessoas €
contemplada, € comum a busca pelo prazer emocional, j& que poucas pessoas buscam
apenas satisfacdo intelectual. Entdo, na Economia Criativa se lida quase sempre com o
emocional das pessoas por meio de produtos ou servigos que ativam esta qualidade
subjetiva.

Segundo o Sebrae (2015), as empresas de design brasileiras, bem como o0s
profissionais da area, representam uma parcela importante do conjunto da Economia
Criativa, compondo um mosaico que vai do artesanato ao design gréafico, delineado por

produtos e servigos, entre eles o processo artesanal de artefatos.



Uma medida para tornar a economia criativa mais fortalecida € valorizar os
produtos locais, fortificando negdcios em rede, e o design pode ser um elo nesse sistema.
Para Krucken (2009), é essencial o desenvolvimento de negdcios em rede, integrando
competitividade e conectividade, para o desenvolvimento regional e nacional,
promovendo a renovacao das estratégias de gestdo e de organizacdo de uma determinada
regiao e negocio.

No Brasil, esse tema ainda é recente, foi introduzido em 2004 durante o encontro
quadrienal da UNCTAD (Conferéncia das Nagbes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento), em S&o Paulo, quando o Ministério da Cultura abordou a importancia
da valorizacdo da cultura e da criatividade no pais (REIS, 2008). De forma geral,
mundialmente a economia criativa estd passando por um processo de recolocacdo e
adaptacdo, e no Brasil acontece também esse fendmeno de adaptacdo social, politico e
econdmico.

Dentro da iniciativa governamental, pode-se citar a criagdo da Secretaria da
Economia Criativa — SEC, no ano de 2012, vinculada ao Ministério da Cultura, com o
objetivo de tornar a cultura um eixo estratégico nas acdes politicas dos estados brasileiros.
O produto artesanal como potencializador de negécios em rede, provindo da economia
criativa, apoia-se no design para o fortalecimento de ideias criativas e a construcdo de
acOes inovadoras para processos e produtos.

De acordo com o SEC (2012), ha 04 (quatro) bases norteadoras no contexto da
economia criativa, guiando seu desenvolvimento: (1) a diversidade cultural; (2) a
sustentabilidade como fator de desenvolvimento; (3) a inovagdo como vetor de
desenvolvimento da cultura; e (4) a inclusdo social como base de uma economia

cooperativa e solidaria. Pode-se observar na figura 5 estes quatro eixos:



Figura 5 — Principios norteadores do contexto da Economia Criativa brasileira
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Fonte: SEC (2012, p. 33).

E notério que muito ainda precisa ser feito e discutido entre sistemas
governamentais, empresas e estudos académicos em relacdo aos assuntos abordados nos
eixos da economia criativa, principalmente levando em consideracéo a extensao do Brasil
e suas diversidades culturais, bem como seus limites e dificuldades sociais. Assim,
reconhecer o valor ndo tangivel dos produtos oriundos desse setor, como a falta, ainda,
de delineacdo do sistema, dificulta acbes ativas no setor e o reconhecimento dos
consumidores.

Nesse Vviés, as inovagdes ndo estdo necessariamente relacionadas aos artefatos,
mas, por exemplo, podem contribuir para o relacionamento de produtores e
consumidores, facilitando a comercializacdo, gerando e fortalecendo a economia criativa.
E, nesse sentido, a autora ainda ressalta que é importante analisar a técnica, a viabilidade
econbmica do local a ser trabalhado e os modos de producédo, identificando as
oportunidades necessarias (KRUCKEN, 2009).

O designer pode possibilitar um posicionamento mais ativo e consciente do
consumidor em suas escolhas. Por uma perspectiva criativa, transportar o olhar do
consumidor para o valor gerado pelos produtos artesanais, recursos naturais e processos
singulares de cada regido. Neste sentido, € elementar compreender as metodologias e o

ambito do design para nortear as possiveis melhorias. E, no mesmo sentido, a Economia



Criativa, por estar compactuando com o disposto nesta sesséo, estabelece uma relagéo
explicita com a economia regional, de profissionais que utilizam a criatividade (designers
e artesdos), tendo como fundamento o estudo e a exploracdo dos temas, unindo-os para o

mesmo objetivo, social e comercial.

2.3 ARTESANATO

Com o objetivo de abordar os conceitos e as caracteristicas do artesanato, esta
parte da pesquisa destaca a compreensédo de artefatos artesanais e como se relacionam
com o social.

Ao discorrer sobre o tema artesanato, faz-se necessaria a explanacdo de suas
origens e caracteristicas. De acordo com o site Artesanato Solidario (ARTESOL, 2013),
0 artesanato pode ser compreendido como todo objeto que € originado por manipulagéo
manual, que a partir de uma matéria-prima, natural ou ndo, se transforma em um artefato.

Para Morales (2008), o produto artesanal € um objeto que desde a sua criacao
implica circunstancias culturais, econémicas, politicas e sociais, também ambientais e
tecnoldgicas, possuindo detalhes a partir do contexto em que é feito. A Organizacdo das
NacOes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO), no Simpoésio
Internacional/CClI de 1997, diz que:

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

Mesmo quando o objeto artesanal é produzido de maneira individual, sua estética
remete a vivéncias do artesdo no coletivo, em sua cultura local. Assim, para Morales
(2008) os artefatos feitos artesanalmente sempre integram o conhecimento local e
historico com o técnico, compondo a expressdo particular de cada artesdo. Para o Sebrae
(2010), pode-se definir o artesanato como uma agao produtiva que resulta em produtos
acabados, feitos de forma manual, com habilidade, qualidade e criatividade, conforme é

proposto pelo Conselho Mundial do Artesanato.



Em um produto artesanal, ha mais do que linhas e texturas escolhidas, visto que
ele carrega valores simbdlicos e transborda sentimento das maos de quem o executou,
combinando histdrias, expectativas fundidas no produto tecido. A autora Kauling (2017)
explana que todo produto feito a mao tem agregada sua prdpria histéria e energia,
especifica e Unica daquele momento, possui sua aura e impossibilita uma cdpia ou um
fazer igual. Ainda, para a autora, o artesanato atual, para se manter, precisa se relacionar
com a tecnologia, em especial com as redes sociais, conectando-se de maneira benéfica,
indo contra a ideia de que a Modernidade e a Pds-Modernidade extinguiriam as atividades
manuais.

Canclini (2013) observa gue o artesanato tem seu valor e pode ser relacionado a
arte culta em alguns aspectos, como a criatividade formal, a geracdo de significados e a
autonomia em relacéo as funcdes praticas. Desta forma, o artesanato ocupa hoje um lugar
de destaque, pois, além da beleza dos produtos, conta historias sobre quem os fez, € uma
inspiracdo no passado, sendo produzido no presente.

Tendo o artesanato como a atividade de saber-fazer difundida com a criatividade
e 0s processos culturais, Fletcher (2011) afirma que o artesanato apresenta caracteristicas
com conexdo visceral, com a forma pela qual é moldado, com o tempo que é trabalhado
e com as técnicas utilizadas. Possui tempo e reflexdo entre a criatividade do artesdo e sua
atividade. Para Morales (2008), considerando o artesanato como artefato, € um objeto que
desde a sua criacdo implica as circunstancias culturais, econdmicas, politicas e sociais,
também ambientais e tecnoldgicas, possuindo detalhes particulares que constituem no
contexto que é produzido.

Ha algo que une qualquer artesanato: o fazer a mdo. Diante da importancia do
artesanato na sociedade, além do fazer manual pode-se citar a matéria-prima escolhida, a

fuséo social, as a¢Oes colaborativas e a valorizagdo do local para o global.

Com um custo de investimento relativamente baixo, o setor artesanal utiliza,
em grande parte das categorias existentes, matéria-prima natural; promove a
insercdo da mulher e do adolescente em atividades produtivas; estimula a
prética do associativismo e fixa o artesdo rural no seu local de origem, evitando
o crescimento desordenado dos centros urbanos. (CASTRO, 1997, p. 165).

Correspondentes a outras caracteristicas dos artesdos, que validam seus
potenciais, sdo geralmente trabalhos herdados de geracdo para geragéo, o que possibilita
uma identidade particular, mesmo que haja influéncias diferentes a cada época. Os

produtos artesanais integram o conhecimento técnico com o conhecimento cultural



histérico local, com um modo particular de expressdo de cada artesdo e regido
(MORALES, 2008).

Para Canclini (2008), algumas estatisticas sdo expressivas, mostrando o
crescimento do numero de artesdos por meio do relatério do SELA (Sistema Econdmico
Latinoamericano y del Caribe), em que os quatorze paises latino-americanos analisados
representam 6% da populacdo geral e 18% da populacdo econémica ativa. O fator
desemprego, nesse sentido, incentiva a populacéo a trabalhar por conta propria.

Para Silva (2011), a complexidade do estudo do artesanato e seu reconhecimento
por bem tangivel decorre de elementos do patrimdnio cultural, incorporando-o a
monumentos culturais e memorias coletivas, sendo considerado do ponto de vista social
e cultural.

Os produtos artesanais sao artefatos, mas também sdo combinados de valores
intangiveis, que, além do visivel, manifestam uma carga simbolica, histérica e identitaria.
Lacarieu (2004) fundamenta que, apesar de se confirmar as dimensfes do intangivel e
seus valores, ainda h4 uma tendéncia em buscar, na maioria das vezes, o bem fisico, com
suporte material, tornando o bem imaterial estagnado ou esquecido em uma sociedade
contemporanea.

Representar artefatos artesanais em um mercado capitalista embate com alguns
desafios atuais. De acordo com Freitas (2006), o desafiador € conciliar os termos de
qualidade, os custos do mercado e as necessidades do consumidor sem que ocorra perda
de valores culturais envolvidos na producéo e distribui¢do, descaracterizando o produto
artesanal e local.

Para Silva (2009), o trabalho artesanal se trata de um trabalho cauteloso, detalhado
e quase sempre lento; se o artesdo quiser obter um retorno financeiro, muitas vezes
precisara de ajudantes.

Freitas (2006) diz que a producdo artesanal ja experimenta, em muitos casos, um
formato contemporaneo, apresentado por meio de cooperativas, pequenas e
microempresas. Mas é necessaria uma discussdo ndo apenas em relacdo ao aspecto de
producéo do artefato, mas também seu percurso anterior, o criativo, e apds a peca pronta,
pos-uso. Ainda para o autor, o artesdo possui intimidade com o processo de producao e
confec¢do do produto, mas este elaborado para um volume reduzido, sendo necesséria a
adogdo de novas estratégias para a abertura de mercado.

Diante dos desafios de comercializar os produtos artesanais, Canclini (1983)

aponta que o artesanato tem uma relacdo direta e complexa com o lugar onde é feito,



relacionando-se a valorizagdo da cultura como elemento de afirmacéo identitaria dos
espacos, € que no espaco capitalista nem sempre é valorizado.

Para Silva (2009), o preco colocado nos artefatos artesanais é extremamente
relevante para a valorizacdo desejada diante dos consumidores, sendo uma forma de
afirmacéo de singularidade das pecas: quanto mais elevado for o valor de troca, menos
produto de intercdmbio ele se torna, colocando-o0 em um patamar superior em relacéo a
outros produtos.

No mesmo sentido de valorizagdo do produto por seu valor monetério, é
importante avalia-lo por meio da significag&o cultural e simbdlica de cada sociedade. Para
Silva (2009), nesse contexto simbdlico o artesanato atua de forma distinta, pois traz sua
formacédo de valor psicossocial e estética com diferenciacédo de prestigio para cada regido
atuante.

No contexto nacional, o Brasil, no setor artesanal, de acordo com o Sebrae (2016),
tem uma abordagem positiva, pois a globalizagdo e os conhecimentos universais
massificados ajudaram o artesanato a se diferenciar dos demais produtos pelo seu valor
simbolico. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia (IBGE, 2016), 67% dos
municipios no pais tem o artesanato presente na economia.

Para Nery (2012), o artesanato tradicional no Brasil ainda est4 associado muito ao
exotico, com apelo turistico ou estilo hippie, dificultando sua inser¢cdo no mercado hoje,
visto que os consumidores ndo conseguem perceber seu valor. No entanto, com o auxilio
dos novos profissionais do ambito criativo, como designer e estilistas, os produtos

comecam a ter um processo diferenciado, seja em sua produgdo ou exposigao.

2.3.1 Ararangua Sul de Santa Catarina e cultura local

Fez-se necessaria, nesta sessdo, uma breve apresentacdo da cidade de Ararangua
a partir de suas caracteristicas, sejam elas demograficas ou culturais, e que envolvem o
trabalho dos artesdos que aqui residem.

De acordo com o site da prefeitura municipal de Ararangud, publicado em 2019,
a cidade possui 68.228 habitantes, sendo a mais populosa da regido extremo Sul
Catarinense. Fundada em 1880, possui historicamente registros de que 6.000 a.C indios
Sambaquieiros, Xoklengs e Guaranis ja estavam na regido povoando préximo ao mar, rio

e lagoa, garantindo a sobrevivéncia pela pesca.



Os primeiros produtos artesanais registrados eram de origem Sambaquieira. De
acordo com o site da prefeitura do municipio de Ararangud, eram produzidos
instrumentos funcionais, como anzdis de pesca (com 0sso0s), machados e pesos de rede
com pedras que eram polidas umas nas outras. Com os indios Guaranis, 0 artesanato
comecou a ser mais destinado aos adornos pessoais, como ceramica e pecas de uso
pessoal, além de flechas para caca. De forma oficial, Ararangua surge na historia a partir
do ano de 1728, na rota dos tropeiros, com a titulacdo de Caminho dos Conventos.

Segundo o historiador Sprigo (2007), em seu livro Sujeitos Esquecidos Sujeitos
Lembrados, resultante da pesquisa de sua dissertacéo, na qual aprofundou o estudo sobre
a regido de Ararangua, sua colonizacdo e relacdo com a escraviddo, em 1880 imigrantes
italianos, entre outros europeus, como portugueses e espanhois, chegavam a regido para
estabelecer moradia, modificando a forma que aqui antes viviam, tornando-a bem mais
visivel. O autor ainda afirma a dificuldade que encontrou em suas pesquisas bibliogréaficas
sobre a regido de Ararangua e o quanto ainda esta pode ser estudada para uma
reestruturacdo histérica e cultural.

No livro Historias do Grande Ararangud, composto por mais de 100 contos ditos
pelos antigos moradores da regido da cidade de Ararangua, alguns fatos interessantes sdo
apontados pelo autor que transcreveu estas histérias. Para Dall’alba (1997), diante dos
causos registrados, muitas historias de familia foram trilhadas pela regido, que foi
crescendo com a vinda dos imigrantes, os quais trouxeram suas culturas locais, que aqui
se misturaram, seja na comida, no jeito de se vestir, no modo como viviam, como
trabalhavam e também como consumiam seus artefatos na época, de forma bem artesanal,
feitos pelas familias mesmo, e sempre pelas mulheres.

O autor ainda transcreve, pelas historias contadas, que em meados de 1900 a
matéria-prima era muito precaria na regido, dificultado a producdo de novos artefatos.
Por ser uma cidade litoranea por muito tempo, a principal forma de renda das familias foi
a pesca e também a agricultura, atividade que ficava sob a responsabilidade dos homens,
enquanto as mulheres realizaram os afazeres da casa, dividindo-se nas producdes dos
artefatos pessoais, como roupas e utensilios.

Dall’allba ainda confirma, por meio dos causos, que os afazeres domeésticos eram,
muitas vezes, misturados com 0 momento de confeccionar as pecas artesanais, geralmente
focadas, na época, mais para uso pessoal e ndo para a comercializacdo, ensinamentos
passados de mée para filhas. Dentre as influéncias europeias pode-se citar, de acordo com

0 autor, cortinas, toalhas de mesa e trilhos, sendo estes produzidos por meio de tecidos de



saca e algoddo (tecidos de forma manual), rebordados com pontos manuais com diferentes
linhas. A seguir, na figura 06, uma artesd, Dona Rosa Quintino, confeccionando chapéu,

artefato que usavam muito para a lida, seja na pesca ou nas plantacdes.

Figura 6 — Artesd dona Rosa Quintino confeccionando um chapéu de palha

Fonte: Dall’allba (1997).

Como pouco se encontrou de referéncias bibliograficas no artesanato brasileiro
em seus processos de criacdo de produto e, consequentemente, registros que abordam
metodologias, faz-se necessario apoiar esta pesquisa em processos de design e suas
estruturas para auxiliar a aplicabilidade da proposta exposta.

Tendo em vista que o artesanato podera basear-se em todo o seu processo de
fabricacdo, exposicao e conceito gerado, foram escolhidos dois autores, um na area de
Design de Moda e outro Design de Produto, para nortear o processo, como € possivel

verificar na proxima secéo.



2.4 PROCESSOS DE DESIGN

De acordo com a fundamentacdo tedrica, mais precisamente as abordagens de
design, foi realizada uma selecdo dos autores a seguir como referéncia e possibilidade de
adequacdo de suas metodologias durante o processo de design. Os autores selecionados
foram: Sanches (2016), Montemezzo (2003) e Santos (2009).

Essa secdo apresenta, em linhas gerais, a abordagem de cada um, com o intuito de
verificar a convergéncia metodoldgica para sua integracdo ao processo dos artesaos
pesquisados e sua interatividade como ferramenta promissora para a integracéo, design e
artesanato na forma de uma metodologia recorrente.

Vale ressaltar que as citacGes feitas de Montemezzo (2003) e Sanches (2019) sdo
referentes & mesma autora, que fez a troca de sobrenome e que delimitou sua pesquisa de
dissertacdo (2003) e tese (2016) nos assuntos de metodologias na area de Design de Moda.
A escolha dessa autora se deu por ser bastante citada em material pesquisado e por
afinidade para a construcdo desta secdo, tendo em vista o programa de mestrado da
presente pesquisa e o alinhamento com os objetivos pretendidos.

Para Montemezzo (2003), em seu trabalho de dissertacéo, o valor simbdlico ligado
ao produto e consumidor é reflexo de sua autoimagem, e 0 preco estético é essencial para
os produtos criados. Ainda, segundo a autora, o desenvolvimento dos produtos € de
extrema importancia na preocupacao do bem-estar emocional do usuario, tendo em vista
o0 valor comunicativo de produtos e o usuario.

Reconhecer os processos de design em todas as fases de um negdcio, na
construcdo de bens e servicos, é necessario para a valorizacdo da criatividade como
diferencial competitivo no mercado, possibilitando novas maneiras de produzir e
consumir. E substancial os norteamentos que a autora Montemezzo (2003) oferece em
suas pesquisas, a construcdo de seus modelos graficos, para sintetizar os raciocinios dos
autores referenciados em Design. Como exemplo, pode ser identificado o quadro 1, que
mostra o papel exercido pelo designer de moda, ajudando também no entendimento do

processo projetual.



Quadro 1 — Interesses envolvidos no desenvolvimento de produtos

SUJEITOS INTERESSES PRODUTO
CONSUMIDOR/ | novidades. bons produtos e precos
USUARIO razoaveis
DESIGNER inovacdo criativa PROJETO INTEGRADO
<
£ | VENDAS vantagens competitivas necessidades humanas /mercado
-4 — e produgdo
= |PRODUCAO §n111?11°1C1a(le" facilidade na metas /estratégias empresariais
= 2 fabricacao
EMPRESARIO pou\co investimento/ retorno rapido
do capital

Fonte: Montemezzo (2003).

No quadro 1, sdo apresentados os interesses no envolvimento e desenvolvimento
de produtos, a relacdo com o mercado, empresarios e criadores, pontos necessarios para
serem observados por profissionais de criacdo, além da metodologia que se ira explorar.
Nessa circunstancia, a metodologia escolhida e usada nos projetos precisa ser entendida
pelos sujeitos envolvidos, assim como as metas do projeto e o alinhamento das solugdes
com o mercado e os envolvidos direta e indiretamente no processo.

De acordo com Sanches (2003), ha uma articulacdo e interacdo de interesses ao
ser planejado um produto, mas nem sempre de forma clara. E pertinente, para a autora,
sistematizar e definir ideias estruturadas na busca de respostas projetuais. Na figura 6, é
possivel perceber a interacdo entre usuario e produto, de acordo com suas caracteristicas
estéticas, considerando um artefato de moda, ou de outras areas, a partir de seu objetivo

de uso, mapeando alguns elementos.



Figura 7 — Relagdo entre consumidor/produto e sua mensagem visual
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Fonte: Montemezzo (2012).

E possivel perceber que nas diretrizes projetuais de um produto sdo definidos
sistemas de relacdes entre usuario e produto, configurando possibilidades oferecidas
pelos materiais, mercado, significado de representacdo social, codigos especificos e
expressdo de uma estética (MONTEMEZZO, 2016).

Ainda, para a autora, em um contexto maltiplo e veloz, a missdo de projetar um
produto ou oferecer servigcos é missdo complexa, haja vista que os valores imateriais se
tornam relevantes na motivacdo de consumo, em uma sociedade de constantes
modificagdes.

Para Lawson (2011), o fluxo do pensamento projetual é ciclico e interativo, e é
importante salientar que a coleta de dados € continua, sendo que 0 mesmo acontece com
a retroalimentacdo das analises, que é constante, o que permite inferir que o percurso de
um projeto ndo pode ser compreendido como um esquema fechado e linear nas decisdes.
Sanches (2016) representou graficamente, conforme mostra a figura 7, um esquema néo

linear e fechado de um pensamento projetual.



Figura 8 — Esquema de um pensamento projetual
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Fonte: Sanches (2016).

De acordo com Sanches (2016), a despeito de um projeto de design, € impossivel
ter um processo padréo, cujos limites entre problemas e solugdes sao difusos e oriundos
de diversos fatores internos e externos. Além de envolver o pensamento criativo do
protagonista do processo de design, ndo € possivel trabalhar isoladamente o pensamento
imaginativo e o racional, mas, sim, sempre tentando o equilibrio dindmico do processo

criativo e 0 processo experimental.

Quando se explora uma demanda de design, com o objetivo de sintetizar
pardmetros norteadores para a pratica projetual, a busca por informagdes é,
simultaneamente, um exercicio de distingdo de unidades e de articulacéo de
conjuntos. As informages coletadas sé fazem sentido no contexto do projeto,
quando percebidas em suas multiplas interacGes. Assim o processo projetual
se manifesta a partir de uma trama interativa flexivel, em que as estruturas de
organizacdo adquirem autonomia como sistema, mas se mantém permeaveis
as trocas com o meio. (SANCHES, 2016, p. 102).

Na perspectiva de auxilio no processo de metodologia de producdo, uma sintese
imagética se torna uma ferramenta de alicerce, a fim de aprimorar a capacidade de
expressao e objetivo do projeto. O quadro 2 representa o trajeto de desenvolvimento para

a construcao e uso nas praticas projetuais proposto pela autora.



Quadro 2 — Percurso de raciocinio de composi¢éo visual em um projeto

Acgao Habilidade/ Competéncia
CONHECER Qistinguir os elementos e principios da sintaxe de mensagens
visuais.
RECONHECER « Identificar os elementcls constltutivo§ de uma mensagem visual e
© | compreender as relagdes estabelecidas entre eles.
w
=}
(o}
DECOMPOR § Extrair os elementos que compéem uma mensagem visual.
Definir os elementos visuais e a estrutura dos procedimentos
RELACIONAR g relacionais para a representagao de uma informacgao.
-
g
COMPOR » | Expressar informacgao por meio de imagens.
TRANSPOR Sintetizar e transportar conceitos visuais para produtos de moda.

Fonte: Sanches (2016).

A autora reforca que, mesmo no campo da moda, as imagens ja sejam exploradas
como meio para figurar as correntes e pesquisas; compilar um material projetual é
importante e pontual para que ndo haja materiais empiricos e fragmentados no projeto.

Sanches (2016) ainda aponta que, para trabalhar com fins didaticos (sua pesquisa
foi experimentada em ambito académico), o diagrama visual se sustenta ainda mais
guando integrado a instrumentos metodoldgicos e informaces de aplicabilidade, como é
possivel observar no quadro 3, elaborado pela autora com ferramentas para a construcdo
de produtos de vestuario de moda.



Figura 9 — Sintese visual e gréafica na configuracdo de produtos
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Fonte: Sanches (2019).

Constituido por trés acdes, a primeira busca contextualizar especificando as
diretrizes dentro do universo do usuario, produto e tendéncia; a segunda, gerar onde séo
conceituadas as configuracdes e diretrizes; e a terceira, depurar, avaliando a eficacia das
interacdes, detalhando e refinando a configuracao.

- A configuracdo de Montemezzo (2016) tem um olhar mais voltado para o produto
de moda, possibilitando a integracdo de um processo ndo linear, mas possivel de mapear,
cujas imagens sdo norteadoras, sendo registradas por ilustracdes, painéis, fotografias e
videos, em busca de um auxilio projetual e criativo para os produtos.

Ao encontro dessas solugcdes e configuragdes, Santos (2009) explana que a
abordagem do design estd em busca de aprimoramento na relacéo entre design e usuério,
de uma maneira mais sensitiva, em que o designer tem a possibilidade de explorar
diversas formas de proporcionar interacGes e experiéncias com produtos. O conceito
obedece a um proposito a ser alcangado no projeto, o de evocar significados para 0s

possiveis usuarios. Nessa 6tica, é possivel perceber diferentes formas de ver um problema



de projeto, ndo apenas focando no produto, mas, sim, em solu¢des de uma abordagem
sistémica do processo.

Para Warell (2001), o design trata a atividade de projeto com énfase na relacao
entre o produto e 0 homem, fazendo uso de algumas ferramentas ndo apenas para construir
um produto, mas voltadas a semiotica, a ergonomia e aos aspectos intrinsecos a esse
produto.

Santos (2009, p. 58) corrobora afirmando que “A linguagem denotada no produto
ou sistemas de produtos assume uma dimensao particular e, equipes de projeto e empresas
estdo se dedicando a esses aspectos”.

Ainda, para o autor, a atividade projetual pode ser auxiliada por um conjunto de
métodos e técnicas, contemplando tanto o processo l6gico quando o criativo nas fases do
projeto, baseadas em conhecimentos tedricos e praticos, em busca de solugdes para o
problema abordado. Mas o produto ndo € o unico fator a ser explorado, pelo contrario,
ele faz parte de um ecossistema que precisa ser abordado e considerado na compreenséo
de uma solucdo mais consistente.

Para Burdek (2006), a atividade de design é percebida quando agregada a
conceitos e criatividade, combinadas com fantasia cerebral, senso de inovacao e técnica,
gerando um processo cerebral de métodos que sdo considerados um processo de design.

O Projeto Informacional proposto por Santos (2009) possibilita uma percep¢édo
mais aprofundada de qualidades sobre as caracteristicas sensoriais, que, muitas vezes,
estdo empiricas no processo do projeto, mas se documentadas e formalizadas podem
informar o signo e significado, tendo em vista a estratégia do projeto abordado.
Configurado por materiais de apoio e em duas fases, sendo documental ou visual, por
painéis semanticos, anotacoes e graficos, o quadro 4 exemplifica o projeto informacional

indicado em sua fase 1.



Quadro 3 — Modelo Informacional — Fase |

MADFAe
l Projeto Informacional I FASE 1 /

ETAPA I

Estudo do Problema
de projeto

« Caracteristicas formais
e perceptuais do
produto <« usuario.

|

v

» Pesquisa de mercado.
» Observagao e compreensao

% do contexto do problema.
&|+ Analisar o portfélio da
empresa. L
+ Analisar o seu know-how. + Visdo do comportamento
de mercado e da empresa
para qual esta trabalhando.
v « Captar percepgoes
L ETAPA I do momento.

—»{ 2| Contextualizagdo Semantica

+ Paineis Semanticos
(usuario, mercado e contexto).

2| + Observacao direta.
‘©! « Vivenciar habitos e agdes
©| do usuario (forma de

interagir com o produto).

« Avaliagao do usuario.

I / « Identificagao de
caracteristicas de atributos
v / gerais para o produto.
L ETAPA |

—»|3| Respostas dos usuarios

« Aplicagao de Palavras-

21 chave do repertério de

‘o| Design.

#| .« Utilizagao das fichas (1A,

2A, 2B e 2C). ) _ L

« Identificagao de referéncias
para os atributos estéticos,

v simbolicos e de estilo.

ETAPA |

L_14| Especificagbes-meta

* Requisitos de Projeto
(técnicos e semanticos).

« Listar requisitos estéticos.
« Listar requisitos
simbolicos.

« Listar requisitos de estilo.
« Listar requisitos técnicos.

Tarefas

I,

« Elaboragao dos atributos
estéticos, simbdlicos e de
estilo para o produto.

l_—I

’ Projeto Conceitual I

Fonte: Santos (2009).

O autor salienta que 0 método serve de apoio ndo apenas no processo de criacdo
e busca de solugdo dos problemas em sua fase inicial, mas durante o processo de
desenvolvimento do produto pode ser aplicado parcialmente ou em sua totalidade,



independentemente da complexidade do problema de design, fornecendo, entdo, um
processo ndo linear e nem fechado ao sistema abordado. Outro objetivo nessa etapa é
melhorar a comunicacdo técnica da equipe, documentando e ilustrando 0s processos por
meio das etapas exploradas.

A fase 2 do Projeto Conceitual tem como objetivo apresentar solucdes e
alternativas na forma do produto, recorrendo as propriedades semanticas e técnicas
pretendidas. Construida com métodos e ferramentas de apoio, esta fase consiste na
configuracdo do novo produto em relacdo as propriedades semanticas e técnicas, em
atributos estéticos, simbolicos, de estilo e técnicos (SANTOS, 2009).

Para o autor, “A dificuldade encontrada nessa fase estd em transformar os
requisitos técnicos e semanticos em uma ou varias respostas de solugdes alternativas”.

Assim, € possivel observar, no quadro 5, a segunda fase do quadro conceitual

proposto pelo autor.

Quadro 4 — Modelo do processo para a Fase 11- MADfAe



MADFAe

Projeto Conceitual FASE 2
« Configuragao do produto
ETAPA I em relagéo as propriedades

= I semanticas e técnicas.
ontextualizagao
i Semantica Il
2|+ Atualizagdo das informagdes.
®|+ Analisar produtos de
| concorréncia direta. « Captar elementos de
diferenciagao.
|—. « Listar requisitos
desejaveis.
— ETAPA I
—»12| Configuracao da Forma
« Geracgao de alternativas.
ol Trabalhar conceitos formais.
£f- Trabalhar elementos de
= | transigoes formais.
= § 3
« Trabalhar materiais e )
acabamentos superficiais. + Captar a forma pretendida.
« Verificar estética, simbologia
|—> e estilo.
« Definir a linha do tempo do
produto (caracteristicas do
—|ETAPA I estilo).
Selecao da Solugao
3 Alternativa
2|« Valorizagéo de critérios de
‘©| acordo com atributos =
| semanticos e técnicos. : Conf_rontar a soluggo
alternativa com a resposta dos
|—, usuarios.
« Confrontar a solugéo
TAPA alternativa com as

]

especificagdes-metas.
Otimizagao da Solugéo

Alternativa

+ Refinamento da forma

(geometria do produto).
+ Refinamento dos atributos do

produto.
« Preparagao da
|—> documentagao para a

proxima fase.

l—l

Projeto Detalhado

| Tarefas | »

Fonte: Santos (2009).
Para o autor, nessa etapa é que se configuram técnicas de representacdo

bidimensional e tridimensional, ndo apenas para explorar 0 maior niamero de solugdes e
alternativas, mas para possibilitar diferentes enfoques sobre o problema e o refinamento
necessario para a estética. Aqui, sdo compreendidos 0s aspectos sensoriais € emocionais,
sua dimensdo simbolica e as funcionalidades do produto. Caso nessa etapa ainda exista
duvida quanto ao estilo do produto, deve-se buscar informacdes sobre o estilo pretendido,
retornando algumas etapas com base nas especificacdes e metas do projeto.

E possivel perceber alguns elementos em comum nas informacdes dos autores
Montemezzo (2016) e Santos (2009) e suas metodologias. Em um primeiro momento, 0s
processos sdo baseados de forma néo linear, possibilitando ao designer um caminho livre

para adaptar seus principais fatores, a serem trabalhados de acordo com cada projeto.



Com uma abordagem sistémica, os pontos abordados pelos autores séo focados
nos problemas ndo apenas de produto, mas experiencial, social, econémico, interferindo
no local onde estéo inseridos.

Nos pontos pesquisados sobre a abordagem sistémica de design, bem como o
potencial criativo dos designers, assim como a importancia da abrangéncia dos processos,
pode-se destacar que é essencial a participacdo destes profissionais nas estratégias de
diversas atividades econémicas e sociais. Eles sdo participantes ativos no contexto da
economia criativa, que visa ao potencial da criatividade como diferencial competitivo
para as estruturas, quer sejam colaborativas, de micro e pequenas empresas, ou de
comunidades locais com iniciativa comercial. Artefatos artesanais, quando percebidos
como geracdo de valor no setor produtivo, possuindo influéncias socioculturais, terdo a
oportunidade de tornar-se cultura material e espontanea da economia, possibilitando a
integracdo do consumidor com a sua cultura local, tendo o designer como pega-chave
nesse processo de criacdo e valor do tangivel e intangivel.

O proximo capitulo tem como objetivo retratar os procedimentos metodoldgicos
aplicados para a realizacdo desta pesquisa. A partir da revisdo da literatura, das teorias
analisadas e do cenario apresentado, foram estabelecidos esses procedimentos para
embasar o processo a ser proposto. Inicialmente, apresentar-se-4 a classificacdo da
pesquisa, os procedimentos utilizados para a coleta de dados, a analise dos dados e, por

fim, a delimitacdo da pesquisa.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Apds a revisdo das referéncias bibliogréficas, este capitulo descreve o conjunto de
procedimentos metodoldgicos aplicados para a obtencdo dos objetivos tracados, que
ajudaram na investigacdo do problema da dissertacdo, bem como na caracterizacéo das
etapas percorridas.

Para uma melhor compreensdo dos procedimentos metodoldgicos, retoma-se o
objetivo da dissertacdo, que é: propor diretrizes projetuais a partir da Abordagem
Sistémica de Design para o processo de desenvolvimento e confec¢do de tapetes
artesanais da regido Sul do Estado de Santa Catarina, com base no contexto da Economia

Criativa.



3.1 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

Essa pesquisa, do ponto de vista da finalidade, caracteriza-se como aplicada;
quanto a abordagem do problema, é qualitativa; em relacdo aos seus objetivos,
exploratdria e descritiva; e no que tange aos procedimentos técnicos, € conceituada
como bibliografica e experimental.

Segundo Almeida (2011), a pesquisa de natureza aplicada utiliza-se de
sistematizacfes de conhecimentos com o objetivo de solucionar problemas
organizacionais ou do ser humano e da comunidade. Esta pesquisa trata-se de uma
metodologia aplicada, ja que o foco € a geracdo de conhecimento para a resolucdo de
problemas da vida real, envolvendo verdades e interesses locais (PRODANOQYV;
FREITAS, 2013), com o intuito de relacionar-se com um fato que acontece na sociedade
e propor solugdes para tal.

Para Chizzotti (1991), Creswell (2010), Almeida (2011) e Gil (2014), a
abordagem qualitativa tem o ambiente natural pesquisado como fonte direta de dados,
sendo estruturada em termos de uso de palavras em vez de nimeros, e de questdes abertas
em vez de questdes fechadas. Assim: “O método qualitativo difere do quantitativo por
ndo utilizar instrumentos estatisticos; e também pela sua forma de coleta de dados, ndo
estruturada, e de analise de dados, a partir de seu conteudo psicossocial” (LAKATOS;
MARCONI, 2010).

Diante da abordagem do problema, esta dissertacdo trata-se de uma pesquisa da
esfera qualitativa, visto que estabelece, de alguma forma, “uma relagdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em ntimeros” (SILVA; MENEZES,
2005, p. 20).

Diante do exposto, o objetivo da pesquisa apresenta carater exploratério. De
acordo com Gil (2014), este tipo de pesquisa é a primeira etapa de uma investigacdo mais
ampla com a finalidade de “desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo
em vista a formulagdo de problemas mais precisos”, tendo menor rigidez no processo. Ou
seja, tem como objetivo proporcionar uma visdo geral de um determinado fato. Ainda,
para 0 autor, o produto final passa a ser um problema mais esclarecido, com

procedimentos mais sistematizados. Em complemento, estudos descritivos tém como



objetivo descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou
estabelecer relagdes entre variaveis (GIL, 1999).

Os procedimentos técnicos proporcionam ao investigador técnicas para o
resultado esperado. Para Gil (2014), nem sempre um Unico método pode ser suficiente
para 0os procedimentos ao longo da investigacdo. O autor reforca que a pesquisa
bibliogréafica é desenvolvida a partir de material selecionado, constituida principalmente
de livros e artigos cientificos que a apoiam. O estudo experimental segue um
planejamento, iniciando pela formulagao do problema e suas possiveis hipoteses. Para Gil
(2007), a pesquisa experimental, ao determinar o objeto de estudo, consiste em selecionar
as varaveis que podem influencia-lo, definir como serdo as formas de controle e de
observacao dos resultados produzidos no objeto.

Desta forma, o presente estudo pode ser considerado um estudo experimental, uma
vez que ird investigar e promover contato com o grupo selecionado de artesdos, conforme

a metodologia a sequir.

3.2 ETAPAS DO PROCEDIMENTO METODOLOGICO

As etapas foram organizadas em quatro momentos, sendo subdivididas em mais
etapas, com o0 objetivo de sistematizar a delimitacdo da amostra e a aplicacdo da
metodologia: Momento 1 — Coletar; Momento 2 — Analisar; Momento 3 — Implementar;
Momento 4 — Reflexdes.

O momento 1 da pesquisa se deu pela revisao da literatura, por meio da pesquisa
bibliogréafica, na fase de ‘Coletar’. Ainda nessa fase, a segunda etapa consistiu na pesquisa
de campo e delimitacdo da amostra de pesquisa. Na fase de ‘Analisar’, momento 2, foi
elaborado o questionario para a pesquisa e organizada a metodologia de acordo com as
necessidades do grupo analisado. No momento 3, ‘Implementar’, foram estudadas as
possibilidades de aplicacdo a partir da experimentacdo. E, por fim, as ‘Reflexdes’, no
momento 4, ocorreram a partir da organizagdo dos dados obtidos. A etapas do

procedimento metodologico podem ser observadas na figura 08.

Figura 10 — Procedimentos metodoldgicos da pesquisa



TERCEIRO CAPITULO
Descreve o conjunto de
Procedimentos
Metodolégicos, na obtencdo
dos objetivos estabelecidos

OBJETIVO GERAL
Aplicar a abordagem Sistémica de Design no
p de d L na de
tapetes artesanais da Cidade de Ararangua da
regido Sul do Estado de Santa Catarina com

base no contexto da Economia Criativa.

3.2 TECNICAS DE COLETA
DE DADOS
- Reviséo Bibliografica;
3.6.4 Quinto procedimento do - Pesquisa de Campo.
detalhamento de Pesquisa

3.5 PESQUISA DE CAMPO
3.5.1 Amostras da pesquisa e
critérios de selegéo

Apresentacéo dos resultados
e reflexdes necessarias para
concluséo.

3.1 Cacterizagdo
Geral da Pesquisa
3.1.1 Finalidade
3.1.2 Abordagem
3.1.3 Objetivos

3.3 TECNICA DE ANALISE
DOS DADOS
3. 4 DELIMITACAO DA

3.6 DETALHAMENTO DAS PESQUISA

ETAPAS DA PESQUISA
- Aplicacéo da metodologia
criada / experimentacédo

Fonte: Elaborado pela autora (2019).

3.2.1 Pesquisa bibliografica

Inicialmente, com a revisdo sistematica de literatura, a pesquisa bibliogréafica foi
segmentada em quatro subtemas: abordagem sistémica de design, economia criativa,
artesanato e processos de design, assim delimitando as referéncias para a presente
pesquisa.

Essa etapa foi de fundamental importancia para a pesquisa, possibilitando a
discussao teorica dos assuntos relacionados. Desta forma, com a pesquisa bibliografica

foi possivel delimitar de forma estratégica a pesquisa.

3.2.2 Técnicas de Coletas de Dados

O roteiro da pesquisa de campo foi organizado em duas etapas, com foco nos
fundamentos tedricos e nas informacBes necessarias sobre o processo de trabalho
realizado pelos artesdos, sujeitos da pesquisa de campo. Compilar o méaximo de
informagdes foi 0 objetivo desta etapa, para a compreensao do cendrio estudado.

Na primeira etapa, buscou-se levar em consideracdo, de forma sistematica, o
ambiente, regido em que os artesdos estdo localizados, considerando sua cultura local e
costumes.

Na segunda etapa, de acordo com 0 objetivo da pesquisa e a compreensdo da

primeira etapa, foi criado um questionario on-line no Google Forms (um aplicativo de



administracdo de pesquisas incluido no pacote de aplicativos do Google Drive) para sua

aplicacdo, contendo 8 perguntas estruturadas.

3.2.3 Técnica de Analise dos Dados

Para Marconi e Lakatos (2010, p. 162): “delimitar ¢ estabelecer limites para a
investigagdo”, ou seja, onde a pesquisa sera feita ¢ aplicada. Como primeiro ponto para o
delineamento da pesquisa, foi realizada a definicdo dos objetivos, que foram os
norteadores, para delimitar e delinear seu alcance.

Para atingir o objetivo dessa pesquisa, foi escolhido o grupo de artesdos do
Instituto Federal do Curso de Formacéo Inicial e Continuada — Teceldo de Tecidos Planos
de 80 horas. O grupo tem como principal objetivo ensinar os alunos a “Criar e desenvolver
tapetes, mantas, cintos e tecidos rusticos para desenvolver produtos téxteis aplicando
técnicas sustentaveis com responsabilidade social”. Sdo 18 alunos inscritos, ndo sendo
obrigatério estar matriculado no IFSC Ararangua como aluno regular dos cursos
oferecidos.

Foram levados em consideracdo 3 pontos importantes para a escolha desse grupo.
Primeiro, eles ja tinham o habito de se encontrar semanalmente, o que facilita a
participacdo, e, além disso, possuem uma estrutura completa com os teares; 0s
participantes sdo da cidade de Ararangud, local de desenvolvimento da pesquisa, €
confeccionam, entre outros itens, tapetes, como proposto nessa dissertacao; e o terceiro
ponto é que o Instituto Federal de Santa Catarina — Ararangua demonstrou interesse na
aplicacdo da pesquisa, desejando, posteriormente, novas parcerias, para dar continuidade
ao estudo a partir do engajamento de professores parceiros.

O primeiro contato com a coordenadora responsavel foi entre os meses de
fevereiro e marco de 2020, ficando acordado o primeiro encontro no dia 19 de margo de
2020, porém no dia 16 de margo foi submetido o Decreto Estadual de Santa Catarina n°
507, dispondo sobre medidas de prevencdo e combate ao contagio provocado pelo
coronavirus (COVID-19).

De acordo com o Ministério da Saude do Governo brasileiro (BRASIL,2020), o
coronavirus (COVID-19) é considerado uma familia de virus que causam infec¢des
respiratorias. Os primeiros registros que se tem é de 1960, porém nessa Ultima pandemia

o primeiro infectado, de forma mais grave, foi em 31/12/19, na China.



Atualmente, o Ministério da Saude do Governo brasileiro (BRASIL, 2020)
justifica que ndo ha vacinas disponiveis contra a Covid-2019, porém h& muitos estudos
em testes por diversos paises. Até 29/10/20, foram confirmados, no mundo, 44.351.506
casos de contaminacdo do virus e 1.171.255 mortes, segundo o Ministério da Salde
brasileiro.

Considerando que ndo ha tratamento ideal ainda comprovado para o virus, 0S
Estados brasileiros e as instituicdes de ensino tomaram providéncias especificas para a
ndo contaminacdo em massa, isolando seus funcionérios e alunos. Segundo o comunicado
publicado pelo IFSC em 17 de marco de 2020, o Comité Permanente de Gestéo de Crises
do IFSC informou aos familiares e demais usuarios do servi¢o publico que a jornada de
trabalho dos servidores deveria ser cumprida de casa, em isolamento social, com isso as
aulas presenciais e os atendimentos foram suspensos, num primeiro momento, até o dia
31/03, sendo revogados por mais algumas vezes, quando foi adotada, entdo, a medida de
retomada com aulas on-line pela plataforma Meet (servico de comunicagdo por video
chamada desenvolvido pelo Google).

Os atendimentos e trabalhos foram todos adaptados para o formato on-line, com
previsao de sete dias, porém foram revogados por um periodo maior. Com isso, o IFSC
de Araranguéd suspendeu suas aulas e, consequentemente, 0s projetos de extensdo
também, retornando apenas apds o0 més de agosto de 2020, ainda de forma on-line.

Frente a estes acontecimentos e as demandas da pesquisa, adotou-se como
estratégia a opcao on-line de contato e questionarios com os atores pesquisados, 0S
artesdos. Num primeiro momento, o contato foi estabelecido em um grupo de WhatsApp
que ja existia do projeto, por meio do qual foi realizada a apresentacdo da pesquisa. Num
segundo momento, nesse mesmo grupo foi enviado um link com o formulario de pesquisa,
o qual ndo foi respondido pelos participantes. A estratégia precisou ser novamente
reestruturada, tendo em vista que os participantes, em sua maioria mulheres acima de 45
anos, possuiam dificuldades com o processo on-line.

Foi feito um novo contato particular no WhatsApp, apresentando novamente a
pesquisa e convidando para participagdo, recebendo, entdo, nesse momento, respostas
positivas para iniciar o primeiro encontro, previsto para quinta-feira, 13 de agosto de
2020, as 16h.

Com o grupo formado por 10 mulheres que deram respostas positivas, foi enviado

o0 link de acesso e 7 participaram do primeiro encontro, no dia 13/08/2020, sendo feita,



entdo, a delimitacdo da pesquisa com uma entrevista ndo estruturada, para entender e

conhecer melhor os atores presentes, orientando para a aplicagéo.

3.3 PESQUISA DE CAMPO

De acordo com Fonseca (2002), é possivel considerar a pesquisa de campo como
uma investigacdo em que, além da pesquisa bibliografica, é necessario realizar a coleta
de dados junto as pessoas pesquisadas, enquanto recurso de diferentes tipos de pesquisas.
Para Gil (2002), séo vantagens para o levantamento de pesquisa 0 modo de conhecimento
direto da realidade e a quantifica¢do, quando necessaria, com os dados coletados.

A pesquisa de campo foi realizada em trés etapas, sendo a primeira com a escolha
do grupo a ser pesquisado. Nela, foi levada em consideragdo a existéncia ja de um grupo
formado e o local estruturado para a aplicacdo das oficinas que seriam realizadas.
Também o interesse e apoio da coordenadora do curso de Formacéo Inicial e Continuada
— Teceldo de Tecidos Planos do IFSC Ararangua foi importante para a decisao,
programando as oficinas para mar¢o de 2020, de forma presencial, no periodo vespertino.

Foi feita uma visita ao espaco, conhecendo a estrutura em que seria aplicada a
pesquisa, como € possivel observar os registros feitos pela pesquisadora nas figuras 09 e

10 a seguir.

Figura 11 — Sala de tear do IFSC Ararangua, encontro do grupo de extensao pesquisado






Os encontros do grupo de extensdo aconteciam no laboratério de tecelagem do
IFSC Ararangud; cada aluno participante tinha disponivel teares e materiais cedidos pela
instituicdo, e, com o apoio dos professores, produziam pecas para uso pessoal ou renda
propria.

Ainda em marco de 2020, na semana que iria acontecer o primeiro encontro com
0 grupo de artesdos, o Estado de Santa Catarina publicou o decreto estadual n° 515, de 17
de marco de 2020, quando foi declarada situacdo de emergéncia e solicitada a
permanéncia de todos em casa, como medida preventiva diante da Pandemia que se

alastrava pelo mundo, em decorréncia da Covid-19.

CONSIDERANDO a avaliagao do cenério epidemioldgico do Estado de Santa
Catarina em relagdo a infeccdo pelo virus COVID-19, bem como a
identificacdo de transmissdo comunitaria em franca expansédo na regido sul do
Estado, situacdo que pode vir a ser identificada em outras regides a qualquer
momento, e que culmina na necessidade de restri¢do drastica da circulacdo de
pessoas. (ESTADO DE SANTA CATARINA, 2020, p. 01).

As aulas do IFSC de Ararangua foram paralisadas, sem previsdo de retorno.
Assim, nesse periodo, a pesquisa de campo também precisou ser paralisada, pois ndo
havia previsdo sobre o que iria acontecer, se voltariam ou ndo os encontros presenciais
no proximo semestre.

Considerando a situagdo, o Comité Permanente de Gestdo de Crises do IFSC
homologou a suspensao das atividades presenciais (aulas e atendimentos), num primeiro
momento, até o dia 31 de marco de 2020. A presente pesquisa ainda estava paralisada,
aguardando as préximas medidas do Governo Estadual e também do IFSC de Santa
Catarina, com a esperanca de que 0s encontros presenciais poderiam voltar de alguma
forma.

No dia 06 de julho de 2020 foi publicado um novo comunicado do Instituto
Federal de Santa Catarina prorrogando a suspensdo das atividades académicas e

administrativas presenciais no IFSC e dando novas providéncias.

Considerando as decisdes do Conselho Superior na 30% Reunido
Extraordinaria, realizada em 06 de julho de 2020; Art. 1° Prorrogar a suspensao
das atividades académicas e administrativas presenciais no IFSC até o dia 31
de dezembro de 2020. (INSTITUTO FEDERAL DE SANTA CATARINA,
2020, p. 01).



Assim, adotou-se, de forma estratégica, para continuacao da pesquisa, a aplicacdo
de um questionario de forma on-line, no final do més de julho de 2020, o qual foi enviado
para 18 pessoas participantes de um grupo do WhatsApp do curso Formacéo Inicial e
Continuada — Teceldo de Tecidos Planos do IFSC Ararangua, o qual, no entanto, nao foi
respondido pelos participantes, mesmo sendo reforgada importancia que tinha para a
pesquisa.

Foi necessaria, entdo, a realizacdo de uma terceira etapa da pesquisa, a partir da
decisdo de fazer contato particular em cada WhatsApp das participantes do grupo,
explicando e combinando o encontro on-line, para uma pesquisa semiestruturada em
grupo na plataforma Meet (servico de comunicacdo por video chamada desenvolvido pelo
Google), em formato de aula/vivéncia.

Apos a formacdo do grupo, os encontros foram divididos em mais 3 momentos,

constituindo uma metodologia expositiva e sugestdes de praticas/experimentacdes.

3.3.1 Aplicacéo do Questionario

Para Gil (2008), fazer um questionario é ter como objetivo traduzir por escrito
especificacfes da pesquisa. As respostas obtidas auxiliam o pesquisador a descrever
caracteristicas da populacdo estudada, até mesmo testar hipoteses que foram construidas
ao longo da pesquisa. O questionario como investigacdo é uma técnica composta por
questdes que sdo feitas a pessoas com o objetivo de entender sobre crengas, sentimentos,
valores, conhecimento, interesse e expectativas sobre determinado assunto.

Ainda para Gil (2008), é possivel enumerar uma série de vantagens sobre a
aplicacdo do questionario e algumas limitacdes em contraponto. Dentre as vantagens:
permite a resposta do participante com anonimato, o qual pode responder no momento
que for mais conveniente; ndo expbe os pesquisados a influéncia e opinido de externos; e
é possivel atingir um grande ndmero de pessoas, mesmo que dispersas numa area
geogréfica extensa. Ja as limitagbes que podem ser citadas sdo: exclui as pessoas que
possuem alguma limitagdo de escrita ou leitura, impedindo o auxilio ou informac6es
necessarias; ndo garante que a maioria das pessoas devolva o questionario com as
respostas devidas; e envolve um numero limitado de perguntas, pois ja € sabido que
questionarios muito longos ndo sdo devidamente respondidos.

Diante das mudancas de estratégia desenvolvidas para essa pesquisa, O

questionario, no segundo momento, de forma on-line, foi aplicado no grupo de



WhatssApp dos artesdos pelo link do Google Forms (aplicativo de gerenciamentos de
pesquisa pelo Google). Ao total, 18 pessoas tiveram acesso ao link, porém nenhuma
resposta foi efetivada em duas semanas. Composto por 10 perguntas estruturadas, o
motivo de aplicacdo do questionario foi explicado ao grupo diversas vezes.

Observou-se que os participantes, em sua maioria acima de 45 anos, ndo possuiam
habilidade on-line, ndo entendendo como funciona a pesquisa on-line e qual sua
importancia. Como estratégia, entdo, adotou-se a op¢do de conversa em particular com
cada uma, explicando a pesquisa e convidando para um encontro do grupo de forma on-

line.

3.3.2 Amostras e detalhamentos da pesquisa

Dentre as participantes que responderam ao contato on-line via WhatsApp, foi
selecionado para trabalho um grupo de artesds de tapetes da cidade de Ararangua com
caracteristicas de trabalho parecidas e com objetivos semelhantes, a fim de produzir e
participar da experimentacdo do resultado da pesquisa.

Para tanto, foi realizada a busca por estudos publicados, tendo como base as
questdes da pesquisa formulada, avaliando e sintetizando suas respectivas contribuices.
Esta secdo esta constituida a partir do desenvolvimento da pesquisa, baseando-se nos dois
autores apontados na secdo ‘Processos de design’: Montemezzo (2016) e Santos (2009).

Diante das abordagens sistémicas em processos de design apontadas nas
referéncias bibliograficas e a materializacdo de produtos, buscou-se entre os dois autores
escolhidos em processos de design pontos comuns para a concretizacdo dessa pesquisa.
Na imagem 8, é possivel observar os pontos encontrados em convergéncia com as
metodologias apontadas pelos autores selecionados como base para a integracdo e
interatividade com os artes&os.

Logo apos, a extracdo das principais informagcfes em comum foi dividida em 3
etapas: fase analitica; fase criativa; fase executiva, baseadas no método ciclico proposto

por Archer (1994), como é possivel observar na figura 9.



Figura 13 — Infografico com pontos extraidos de Montemezzo (2016) e Santos (2009)
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Figura 14 — Organizacéo das informacdes extraidas dos autores ajustando para a

realidade da pesquisa nas fases: analitica, criativa e executiva
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).



O processo analitico pauta-se nas percepcbes dos atributos simbdlicos que 0s
artesdos estdo inseridos, percebendo também os estéticos e trabalhando painéis
semanticos apresentados as artesds com a nomenclatura Moodboard. Na fase criativa,
busca-se a estimulagéo cognitiva das participantes, com o incentivo da geragéo de esbocos
e 0 incentivo a inovagéo, ao sair do obvio, e, em terceiro lugar esta a fase executiva de
experimentacao em prototipos de produtos artesanais, com base em confeccao de tear.

Diante da problematica e dos acontecimentos da pandemia mundial de COVID-
19, o detalhamento da pesquisa se restringiu a disponibilidade do grupo e também afeicdo
as ferramentas digitais que seriam necessarias no momento.

Os critérios de selecdo para a participacdo dos encontros de pesquisa foram:

a) Ter o conhecimento da base do tear de tapetes;

b) Estar disponivel de forma on-line nas datas previstas (agosto de 2020);

c) Conhecer a plataforma em que seriam feitos 0s encontros, possuindo as
ferramentas tecnolodgicas necessérias (celular ou computador).

Diante do detalhamento da pesquisa orientado pelas metodologias dos autores
Montemezzo (2016) e Santos (2009), a pesquisadora elaborou um mapa mental contendo
0 objetivo dos encontros com as artesas participantes.

Os encontros foram planejados com o objetivo de potencializar o conhecimento
tacito das participantes, compreendendo suas formas de trabalhar, bem como envolvendo-
as com a teoria e a pratica da criatividade e a criacdo de produtos artesanais, baseados por
um processo n&o linear, a partir de uma abordagem sistémica do design, e principalmente
com o objetivo de percep¢do de comportamento dos autores pela pesquisadora, como é

possivel observar na imagem a seguir:

Figura 15 — Mapa mental digital para atender & demanda on-line



MAPA MENTAL - PESQUISA APLICADA DE FORMA ON-LINE
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).
Encontro 1 — Fase Analitica:

Objetivo: Apresentar a metodologia que sera utilizada, expor o objetivo da
pesquisa e entender como € a realidade das participantes, a partir da observacdo das
caracteristicas formais e perceptuais.

Tema: Abordagem do assunto criatividade, envolvendo a importancia de sair da
zona de conforto e o fato de que todos somos criativos, potencializando a identidade de
cada artesd com suas percepcdes proprias, estilo individual.

Tarefa: Mapa mental com resultado de um mapa visual, contendo imagens e
referéncias pessoais de cada artesa.

Encontro 2 — Fase Criativa:

Objetivo: Realizar um momento de partilha para entender as experiéncias das
participantes, com percepcdes recorrentes do processo da fase analitica; identificar
caracteristicas de atributos gerais dos produtos.

Tema: O que é pesquisa e como aliar as referéncias aos seus estilos pessoais e
entender sua identidade.

Tarefa: Pesquisar em diversas ferramentas a tendéncia de mercado, atribuindo e
complementando o painel semantico.

Encontro 3 — Fase Criativa:

Objetivo: Entender como esté o processo criativo de cada participante diante da
experiéncia da fase criativa. Mostrar a importancia do esboco para a inovagéo.
Tema: Novas possibilidades de criagdo com a base do tear, exercitando a partir

de esbocos e permitindo modelos de inovagdo de produto ou processos.



Tarefa: Criar esbocos, bem como novos experimentos a partir da base de tear.

Encontro 4 Fase Executiva:

Objetivo: Recapitular o que foi visto e entender como foi o processo de criacao
do produto inovador proposto para as participantes.

Tema: Discussdo sobre a experiéncia de inovagédo de produto ou processos.

Tarefa: Compreender as diferentes formas que podemos inovar a partir de uma
base ja existente. Nesse caso a base do tear de tapetes.

Com a programacdo da aplicacdo da pesquisa de campo demonstrada nesse
capitulo, os registros foram analisados e discutidos no capitulo 4.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A partir do planejamento metodoldgico e da pesquisa realizada, a analise e
discussao dos resultados foram divididas em dois subcapitulos: o primeiro versara sobrea
aplicagdo dos encontros com as artesds de forma on-line; e o segundo, a respeito das
observacBes necessarias e informacOes obtidas das participantes e elementos
bibliograficos na pesquisa, tracando aproximacoes e distanciamentos, permitindo compor

0 modelo conceitual de Abordagem Sistémica de Design nos produtos artesanais.

4.1 RESULTADO DA ANALISE DA APLICACAO DOS ENCONTROS COM AS
ARTESAS

Foi possivel observar, no primeiro encontro, realizado no dia 13 de agosto de
2020, que as 10 participantes presentes ndo possuiam habilidade com a ferramenta digital
Google Meet, mas desejavam ter uma experiéncia nova. Muitas alegaram desanimo por
conta da pandemia e saudade das rotinas e encontros semanais. Nem todas possuiam tear
em casa, o que dificultava a rotina de continuar as confeccdes de tapetes. Assim, algumas
passaram a criar outros tipos de artesanato, como uma forma de escape durante o periodo
de confinamento da pandemia e também para uma renda extra, ou até mesmo sua renda
principal.

De forma expositiva, foi apresentado as artesas o contetdo sobre criatividade e

como ele pode ser explorado com suas referéncias pessoais, potencializando a identidade



pessoal de cada uma no momento de criacdo de pecas artesanais, como algo que esta
implicito em cada ser humano mas que, por algum motivo, deixa de ser explorado, seja
por iniciativa propria ou com 0 meio em que esta se relacionando.

Os slides foram criados de forma ilustrativa para uma melhor comunicagéo no
meio on-line. Buscou-se, ainda, uma linguagem de simples entendimento, sem termos
técnicos, como é possivel observar na figura 12 e nas demais que estdo sendo apresentadas

ao decorrer deste capitulo.

Figura 16 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Nesse momento na fase analitica do processo, a valorizacdo cultural também foi
pertinente para a discussédo com as artesas, conectando a pesquisa de forma sistémica ao

local onde vivem, suas historias e percepgdes sobre o todo.

Figura 17 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Foi usada a metodologia expositiva de contedo, porém com a interacdo das
participantes, colocando seus pontos de vista e as percep¢des necessarias a partir da
delimitacdo da pesquisa e assuntos pertinentes. Nas figuras 14 e 15 a seguir hé os registros

da gravacdo do primeiro encontro on-line realizado pela plataforma Google Meet:

Figura 18 — Print da vivéncia on-line pela plataforma Google Meet
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Estar em contato com as artesas de forma on-line ndo era o objetivo inicial, mas a
plataforma possibilitou a interacdo necessaria para entender a realidade atual que estdo
vivenciando com seus trabalhos artesanais. Algumas alegaram que os trabalhos manuais
estavam sendo feitos de forma terapéutica e que aproveitaram o momento para aprender

outras formas de mistura de materiais.



Figura 19 — Print da vivéncia on-line pela plataforma Google Meet

-

Perseguir nosso potencial criativo tende a parar quando
crescemos. J seja. individu nativos nem semprs Y

valorizados na sociedade atua

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Apds o primeiro encontro com o grupo, no dia 13 de agosto de 2020, algumas
observacOes foram feitas pela pesquisadora, reestruturando o mapa mental: em um
primeiro momento, de forma manual, como é possivel ver na figura 15; e logo de forma
digital, em forma de cronograma, conforme é possivel observar na figura 16, este
apresentado para as mulheres entenderem a metodologia e 0s assuntos que seriam

abordados.



Figura 20 — Mapa mental reestruturado apds primeiro encontro on-line

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Figura 21 — Cronograma refeito e passado para as artesas
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Algumas alteragdes foram necessarias para a aplicacdo da metodologia, que

ocorreu de forma semiestruturada, tendo como objetivo a observacdo comportamental das

participantes. A partir do segundo encontro, sentiu-se a necessidade de reestruturar a

forma de abordar o tema, tendo em vista as particularidades do grupo, momento atual da

sociedade e percepc¢do da pesquisadora, conforme apresenta a tabela a seguir.

Tabela 1 — Planejamento refeito apds o primeiro contato com as artesas, descri¢do

programacao

Planejamento dos Encontros Online com as artesas a partir do primeiro contato

online com as participantes

a) Encontro 2
Fase Criativa
20/08/20

Momento de partilha de forma inicial para
entender como foi a experiéncia durante a
semana. Abordou-se: Tipos de pesquisa,
tendéncia, como € a jornada de um projeto
experimenta/inovador e por dltimo sobre
Moodboard, exposto também como painel
semantico de acordo com o0s autores
Montemezzo (2016) e Santos (2009).

b) Encontro 3
Fase Criativa
27/08/20

O terceiro encontro inicia novamente com
partilha entendendo a experiéncias das
artesds. Ainda na fase criativa,

compreender a  importdncia  da




experimentacdo, do rascunho, para que
haja a inovacdo no ato de fazer,
entendendo  as identificacbes e

caracteristicas dos atributos selecionados.

c) Encontro 4 Fechamento, com a partilha em grupo.
Fase executiva Recapitular sobre a jornada de criacdo de
03/09/20 um produto; entender como foi a

experiéncia. Apresentacdo de resultados,
extraindo informacdes necessarias da fase

executiva.

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Nesse momento, foi feita a descrigéo das vivéncias on-line com as artesés, a partir
do segundo encontro, pela plataforma Google Meet, por estratégia da pesquisadora apos
0 inicio da pandemia mundial de COVID-19. Como descrito anteriormente, foi aplicada
a metodologia expositiva com interacdo dos atores pesquisados, sendo eles o ponto
central da pesquisa.

a) Sequndo Encontro: Observou-se, dentre as que estavam presentes, uma melhor

interacdo pela plataforma, mas ainda algumas davidas, como, por exemplo, o uso do
microfone na hora da partilha, mas este ndo foi um fato limitante para a vivéncia.

O namero de participantes foi menor a partir do segundo encontro, sendo reduzido
pela metade: 5 artesds. Estas compartilharam que puderam observar, durante a semana,
um processo diferenciado de criatividade nas atividades gerais da rotina, tendo um olhar
mais cuidadoso para sair da zona de conforto e, de forma mais critica, observar suas
atitudes.

Para a vivéncia do segundo dia, o tema principal foi ‘pesquisa’, sendo esta
referenciada por uma tendéncia e apoiada em um estilo pessoal, compreendendo um olhar
mais criterioso no momento de criar um novo produto artesanal. Foi abordada a fase
criativa, contendo os elementos citados por Montemezzo (2016), painel de tendéncias e
estilo de vida, aliando-os as informacOes de atributos dos produtos citados por Santos
(2009)

A figura 17 apresenta parte da aula expositiva sobre pesquisa, quando foram
apresentadas para as artesas novas formas e metodologias, como é possivel verificar

tambem na figura 18, que traz um caminho a ser seguido em um desenvolvimento de



produto, caminho este nem sempre linear e que deve levar em consideracdo os fatores
externos, visto que, ao se criar um produto, este tem um processo a ser considerado e

sempre melhorado.

Figura 22 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).
Figura 23 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas
Rascunho/
Pesquisa experimentacio Aprovacgao
Pensar/ Organizar Inovacao

problema

Resultado: Juncao de todas as etapas, mas que
nio é engessado pode ser modificado a qualquer
momento, e tudo recomec¢ar novamente.

Fonte: Elaborado pela autora (2020).



Foi apresentada a ferramenta de Moodboard, mas também referenciada como
Painel Semantico, considerada pelos autores Montemezzo (2016) e Santos (2009) como
uma possibilidade de personificar seu estilo e pesquisa de tendéncia, trazendo as

referéncias visuais necessarias para os produtos a partir do painel.

Figura 24 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas

S “p‘ﬁ'
’ , Au Natuvel

/ e
[ JE l j i“-.-*"".:—
:.g;?f’ | ER
| B
S

P lx|_”' nrl)j_:
(o e

) e € ) |
Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Todas alegaram ndo conhecer as ferramentas apresentadas, mas compartilharam

algumas formas que colocam em pratica no momento de pesquisar um novo produto.

b) Terceiro encontro: Foi possivel constatar que no terceiro encontro as artesas ja

possuiam maior familiaridade com a ferramenta. No momento inicial, foi feita uma
partilha, em que elas compartilharam com o grupo como estava sendo a experiéncia até
entdo. Sentiu-se a necessidade de revisar o material integrando o objetivo da pesquisa,
como é possivel observar na figura 20 a seguir. Foi exposto sobre a importancia de
rascunhar o projeto, entendendo seus processos iniciais, que ndo séo de forma definitiva,
mas possibilitam uma experimentacdo mais eficiente e provocam a inovacao de métodos

e produtos.



Figura 25 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).

A importancia do rascunho e da experimentacao foi ilustrada e defendida para que
as artesds compreendessem que nem todo projeto inicia e termina da mesma forma, mas
precisa de processos que devem ser validados e compreendidos e podem continuar ou

~

nao.

Figura 26 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas

Rascunho e
Experimentacdao

Fonte: Elaborado pela autora (2020).



O terceiro encontro foi encerrado com um convite para que as artesas
experimentassem uma nova forma de criar, praticar o rascunho e, de alguma forma,
aplicar a experimentacédo compreendendo um modelo inovador de fazer produtos com o

tear de tapetes.

Figura 27 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas

Sair do Convencional

O Que vocé poderia fazer, com as
ferramentas que tem, e
saindo do convencional?

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Ficou acordado, para o ultimo encontro, que seriam apresentadas novas
possibilidades de produtos a partir da base do tear, de forma on-line na vivéncia.

c) Quarto encontro: A Ultima vivéncia ndo ocorreu de forma expositiva, com
contetdo planejado. O objetivo principal desse encontro foi observar as percepcdes das
artesds com suas experiéncias até entdo na pesquisa e entender como havia sido o
processo de criacdo de um novo produto diante das atividades propostas. Nesse momento,
estavam presentes 4 participantes, que compartilharam seus artefatos artesanais.

Aplicou-se, ainda, um momento de reflexdo quanto aos trabalhos que elas
desempenham, que sdo importantes para o fomento da cultura na regido, com o objetivo
de empoderamento das participantes, como é possivel observar na figura 23, usada para

um momento de meditacdo e introspec¢édo na ultima vivéncia.



Figura 28 — Slide usado no primeiro encontro com as artesas

Clareia tudo aquilo que eu sou
Incendeia no meu peito esse amor
Me mostra um novo jeito de ser

Abre espago para um novo renascer

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Figura 29 — Slide usado no altimo encontro, revisando conteudo

Revisando

MoodBoard

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Ainda no quarto e Gltimo encontro, foi recapitulado, em forma de revisdo, o que
foi abordado nas vivéncias, abrindo um espaco entre o grupo para que fosse possivel a
discussao do conteudo e o que foi absorvido. Nas figuras a seguir, € possivel observar a
interacdo das artesds no grupo, mostrando o resultado obtido com as vivéncias, a partir

de novos produtos diante da base do tear.



Figura 30 — Produto sendo feito pela arteséa
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Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Como ndo possuiam o tear em casa (este era cedido pelo IFSC de Ararangué para
se exercitarem durante 0s encontros), as artesds usaram o conhecimento do tear
potencializado com outros materiais e planos, como, por exemplo, na figura que a artesa
mostra uma base de tear feita com material de plastico em um protétipo de banco.

Na proxima imagem, na figura 26, a artesd expde seu produto ainda inacabado,
uma mandala com base na tapecaria, feito em um tear de papeléo confeccionado por ela,

com cores e formas que foram apresentadas em seu moodboard feito no inicio do projeto.

Figura 31 — Produto sendo feito pela artesa



Fonte: Elaborado pela autora (2020).
Figura 32 — Produto feito pela artesé

Fonte: Elaborado pela autora (2020).

Na figura 27, a artesa apresenta uma bolsa feita com o tear. Ela possui a ferramenta
de trabalho em casa, usufruindo de uma boa experiéncia. A artesd usou a base de um
tapete pequeno, confeccionando uma bolsa que ja comercializa o produto, e também
apresentou outro artefato artesanal, que serd& mostrado na proxima segdo, com 0S
resultados e discussao.

Realizada a apresentagdo dos encontros, julga-se que ha as informacgoes
necessarias para a discussdo que se observa a seguir, a partir do resultado da aplicacdo

das vivéncias com as artesas.



4.2 DISCUSSAO E RESULTADOS DA APLICACAO DOS ENCONTROS COM AS
ARTESAS

No quadro a seguir, podem ser observadas as colocagdes feitas e transcritas das
vivéncias pelas arteséds participantes (as que participaram de todos 0s encontros e que
produziram as pecgas propostas), 0 que sdo observacdes necessarias para a discussao dos

resultados e também para a construcdo da abordagem sistémica.

Quadro 5 — Percepcdes e colocagdes das artesds sobre as vivéncias

1. Artesd A “Eu acho que se fosse encontros
presenciais seria bem melhor, tenho
dificuldade com os meios eletronicos,
precisei pedir ajuda para os filhos em casa,
mas deu certo. Achei interessante sobre a
pesquisa e estilo pessoal. Ja tenho costume
em misturar coisas e criar novos produtos
artesanais, isso € uma terapia pra mim.
Como néo tenho tear em casa, eu acabei
fazendo algo alternativo. Os encontros
foram importantes nesse momento de
pandemia, mesmo sendo online e ainda
com a saudade do grupo que tinhamos.

Espero que isso passe logo.”

2. Artesa B “Foi muito legal participar, eu estava
desanimada por ficar s6 em casa, com a
pandemia, e com saudade dos encontros
com o grupo. E uma pena que néo tenho o
tear em casa, mas consegui fazer um

produto que representa muito que estou




sentindo agora. Estou querendo assumir
um novo lado meu que representa muito
esse produto. Aprendi coisas novas e estou
conseguindo colocar em prética néo
apenas com o artesanato, mas na minha
vida, como, por exemplo, sair da zona de

conforto.”

3. Artesd C

“Eu j& costumo fazer muitos materiais de
artesanato, vivo disso. Gostei bastante das
aulas, mesmo sendo online e tendo muita
dificuldade em entrar. Mas acredito que
pode ser uma nova op¢do a partir de agora,
né, com essa pandemia. Eu gosto muito de
misturar novos materiais, € 0s encontros

me deram ainda mais inspiragdes.”

4. Artesa D

“Estava com saudade dos encontros com
as artesds; as tardes que tinhamos juntas
eram muito produtivas. O encontro online
ndo é o mesmo, mas ajudou muito para
trazer uma nova Vvisdo para minha
criatividade, que preciso resgatar. Nao
estou fazendo muitos produtos de teares,
mas o croché estd sendo uma forma
importante de terapia nesse momento de
pandemia. Usei as aulas nos meus

produtos de croche.”

Fonte: Criado pela autora (2020).

Diante da experiéncia vivida pela pesquisadora e também das colocacdes feitas

pelas artesas, foi possivel destacar a importancia do meio coletivo para a construgdo do

conhecimento e crescimento de uma atividade. O fortalecimento de um grupo é

intrinsicamente colocado como ponto principal de partida para a geragdo de ideias e

pontos emocionalmente derivados do coletivo para a criagdo de novas possiblidades.




A teoria exposta nessa pesquisa inicia pela abordagem sistémica de design, que
valoriza o0 meio onde a sociedade apresenta seus resultados. Bonsiepe (2011) afirma que
ocorre uma busca pela coeréncia enquanto producdo da abordagem do design como um
dos critérios de satisfacdo da sociedade, resultando na estimulacdo de inovagdo social,
numa percepgéo sistémica que caracteriza o design na contemporaneidade.

Para Krucken (2009), um dos principais desafios € modificar as diversas formas
de pensar e experimentar solucdes e questdes sociais de alta complexidade nos projetos
envolvidos com uma visdo mais ampla, direcionando servicos, novos produtos, de modo
que estes ocorram de uma forma sustentavel.

Para tanto, o embasamento na Economia Criativa, area abordada nesta pesquisa,
contribui para se referenciar a importancia de uma economia voltada para bens
intangiveis, que constroi a cultura de uma regido, potencializando criatividade e geracao

de inovagéo regional.

O conceito de Economia Criativa tem se consolidado no mundo, refletindo a
mudanca de paradigma de uma economia menos centrada no tradicional
modelo industrial e mais ligada a geragdo de ideias, a criatividade, ao talento,
ao desenvolvimento de projetos comuns entre uma rede de atores, o que
pressupfe uma estreita alianca entre a economia e a cultura, além da
possibilidade de consolidacdo de um desenvolvimento efetivamente
sustentavel. (MINISTERIO DA CULTURA, 2011, p. 21).

A economia como uma area de constante evolucao possui diversos modelos, sendo
um deles a economia de redes, as quais podem ser referenciadas pelo conhecimento,
criatividade, modelos organizacionais, inovacgdo e cultura. O desenvolvimento social ndo
¢ pautado apenas em lucro e crescimento econdmico, mas pode ser ressaltado pelo
fortalecimento do saber cultural, em que os principais atores sé@o a populacdo de um
determinado grupo.

O artesanato como fonte de saber inato de uma cultura local uma € poderosa
ferramenta para a criacdo de uma rede baseada na Economia Criativa, quando
potencializado por metodologias ativas, como a abordagem sistémica de design, que
coloca o artesdo como ponto principal, valorizando o que compde sua realidade ao redor.
Isto proporciona um crescimento, primeiro, aos arteséos e, posteriormente, reflete na
sociedade em que vivem.

Nas figuras a seguir, serdo apresentadas amostras dos resultados de cada
participante (as que estiveram presentes em todos os encontros e concluiram com o0s

prototipos de produtos), fundamentando o préximo capitulo com a proposta de uma



abordagem sistémica de design para o fortalecimento do artesanato de tapetes da cidade

de Ararangud, Sul de Santa Catarina.
Artesd A
A artesd aplicou a base do tear em materiais alternativos, prototipando novas

formas e produtos, como é possivel observar nas figuras 28 e 29. N&o aplicou a ferramenta

de moodboard apresentada na vivéncia.

Figura 33 — Caixa feita com a base do tear de tapetes, de papeldo reciclavel

Fonte: Elaborado pela artesd A (2020).

Figura 34 — Base de um banco, feita com fundamentos do tear, de plastico



Fonte: Elaborado pela artesa A (2020).

Artesd B

A artesa criou um moodboard através das vivéncias sobre pesquisa, e a partir dele
criou dois prototipos artesanais: um com a base em croché e outro com a base em tear,

feito de forma caseira de papeldo, como é possivel observar nas figuras a seguir.

Figura 35 — Moodboard feito pela artesd B, por meio da vivéncia sobre o processo de

pesquisa



Fonte: Elaborado pela artesd B (2020).
Figura 36 — Mandalas feitas a partir do moodboard, em croché e com base de tear

Artesd C

Com experiéncia no tear e tendo a disponibilidade da ferramenta em casa, a artesa

C criou trés prot6tipos de produtos, conforme mostram as imagens.

Figura 37 — Prot6tipo criado pela artesa: reaproveitamento da janela



Fonte: Elaborado pela artesd C (2020)

Figura 38 — Protdtipo criado pela artesd: reaproveitamento de um cesto e uma bolsa

Artesd D

A artesd criou um moodboard por meio das vivéncias sobre pesquisa, e dele fez
um protétipo em croché, conforme consta nas figuras que seguem.

Figura 39 — Moodboard criado pela artesd D



Fonte: Elaborado pela artesa D (2020).

Figura 40 — Produto criado pela artesd D
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Fonte: Elaborado pela artesa D (2020).
5 RESULTADOS DA PROPOSTA SISTEMICA DE DESIGN

Em uma sociedade dinamica e pluridisciplinar, é desafiador apontar apenas um
processo na estruturacdo de uma cultura local. Para Manzini (2009), é necessario alinhar

varios fatores para a criacdo de um produto baseado em uma abordagem sistémica: o



ambiental, o social, econémico e o estético, compreendendo o contexto historico e
territorial a que pertence o artefato ou servico criado.

Diante das adversidades encontradas na presente pesquisa, expostas nos capitulos
anteriores, e com a experiéncia obtida por meio das vivéncias, foi possivel alinhar
algumas observagdes, as quais sdo necessarias para uma proposta Sistémica de Design no
processo de desenvolvimento e confeccdo de tapetes e outros artefatos artesanais na
cidade de Ararangua, no Sul de Santa Catarina, com base no contexto da Economia
Criativa.

Na figura a seguir, sdo apresentadas as principais observacdes que foram

necessarias para a construcdo da proposta deste capitulo.

Figura 41 — Principais percep¢des ap0s a experiéncia com as artesas

Percepgdes para Proposta de Abordagem Sistémica
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online, estimulou novos « Ter apoio sistémico do
Processos € percepcoes dos meio em que est4 situado o
pesquisados; grupo de artesdos

« Poderia ser um modelo (sociedade, instituicdes
recorrente, tendo resultados educacionais, gestdo

recorrentes. publica).

« Artesdos poderiam ser mais
estimulados na fase de

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2020).

Durante as vivéncias, foi possivel observar o quanto o processo de experimentacdo
€ necessario para a criagdo de novas possibilidades, novos formatos estéticos e funcionais
a partir do modelo tradicional de fazer um artefato artesanal. O momento que antecede a
experimentacdo é tdo importante quanto onde é estimulado e intensificado o processo
criativo em movimento, com a pesquisa de novas possibilidades, bem como a pesquisa e

percepcédo pessoal, demonstrando personalidade ao artefato criado.



As artesds alegaram que ja possuiam interesse em experimentacdo, mas foi
possivel perceber a importancia de troca do grupo formado, que, mesmo sendo em
encontros on-line, acrescentou muito ao processo geracional do artefato artesanal.

A recorréncia de vivéncias compostas por profissionais apoiadores, baseados no
modelo sistémico de design, aplicando metodologias e estudando novos formatos para 0s
artesdos, foi resultado das percep¢des da pesquisa, a qual resulta de uma Proposta
Sistémica de Design no processo de desenvolvimento e confeccdo de tapetes artesanais
na cidade de Ararangua, Sul de Santa Catarina, com base no contexto da economia
criativa.

Figura 42 — Proposta Sistémica

Acodes publicas

Metodologia de Design
Laboratdrio de experimentagao

* Artesdos
* Sociedade
* Bem intangivel

Associagao para artesaos
de Ararangua

Fonte: Elaborado pela peéquisadora (2020).

A proposta € um modelo projetual apoiado pela rede municipal, porém no centro
deste modelo o foco sempre serd o bem intangivel, que é representado pelo artesdo,
composto pela sociedade que reflete a cultura local, fortalecendo o campo teérico e

pratico do conhecimento regional.

[...] os setores criativos vdo além dos setores denominados como tipicamente
culturais, ligados a producdo artistico-cultural (musica, danca, teatro, 6pera,
circo, pintura, fotografia, cinema), compreendendo outras expressfes ou
atividades relacionadas as novas midias, a inddstria de conteddos, ao design, a
arquitetura entre outros. (MINISTERIO DA CULTURA, 2011, p. 22).



Em um modelo de educagdo experimental, a criatividade é estimulada como bem

cultural da regido, garantindo originalidade, crescimento cultural e potencializando o

setor da Economia Criativa, que necessita ser resgatado pelas medidas puablicas e

compreendido pela sociedade em geral. Em ligagdo direta, a inovagdo faz parte do

desenvolvimento social, possibilitando a capacidade de empreender, criar, ajudar e

reconhecer novos caminhos de oportunidades.

Faz-se necessario descrever o modelo projetual da figura 36, porém é importante

ressaltar que este ndo foi testado (faz parte das percep¢des da pesquisadora) e esta

apresentado como modelo, sugerindo-se, entdo, um aprofundamento do posterior para a

continuidade da pesquisa.

Artesdos: Colocado no centro do modelo sistémico, pois sempre sera o principal
ator da proposta. Qual sua dificuldade? Qual sua potencialidade? O que precisa?
O que quer aprender? O que pode ensinar? Como pode ensinar e aprender? Como
faz e como pode experimentar fazer diferente?

Sé&o alguns dos questionamentos necessarios, tendo como foco as necessidades e
desejos dos artesdos — eles que sdo bem intangiveis da cultura local e que precisam
também se reconhecer dessa forma. Muitos ndo se sentem reconhecidos por si
mesmos e também pela sociedade em que estdo inseridos. Com novas percepcdes,
a cultura local que esta sendo trabalhada também é modificada e aos poucos reflete

potencialidades da riqueza regional.

Associacao para artesdos: Muitos artesdos da regido nao se conhecem, e aqueles
que estdo trabalhando de forma comercial acabam competindo entre si,
enfraquecendo o grupo de forma desleal. Sugere-se, nessa etapa do Modelo
Sistémico, a criacdo de uma associacdo, que tera objetivos em comum de todos
para o crescimento, sendo fortalecida comercialmente, mas principalmente de
forma cultural. Sugere-se um lugar fisico para que possam ser feitas as atividades,
de preferéncia em um lugar histérico e significativo da cidade de Ararangua, que
contenha uma estrutura de laboratorio de criacdo e experimentacdo, de modo que

fosse possivel expor os resultados dos artefatos criados.



Metodologia sistémica de design: A base sistémica seria 0 ponto central das
vivéncias realizadas. Por meio do design sisttmico, é possivel analisar as
metodologias e aplica-las de forma consciente com os arteséos, buscando, como
resultado, inovacdo social, cultural, metodologica e de produtos. Aqui, faz-se
necessario o apoio de instituicGes existentes na regido, como o Instituto Federal
de Santa Catarina e a Universidade Federal de Santa Catarina, com seus
pesquisadores, e também profissionais da regido e areas afins, para a aplicacéo da
metodologia sistémica com os atores, artesdos. A partir da experiéncia da
pesquisadora, foi possivel observar um ciclo contendo 5 aspectos importantes da
aplicacdo da metodologia sisttmica na constru¢cdo de novas possibilidades

inseridas em um contexto social, mostradas na figura a seguir.

Figura 43 — Proposta de Metodologia Sistémica de Design

Proposta de Metodologia Sistémica de Design com artesaos

NTACA
. e‘;,‘\N\E CAo ~
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MELHORAMENTO ---> INOVAGAO ---> APLICACAO

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2020).

Acdes publicas: O apoio do 6rgdo municipal € de extrema importancia, pois este
podera referenciar as propostas, legitimando os artesdos como atores principais da
cultura local, fortalecendo-os regionalmente, o que esbarra em crescimento
econbmico, turismo, entre outros. Assim, essa proposta sistémica se faz necessaria
no planejamento municipal, visto que o Design n&o se limita a um artefato, mas a

criar novas realidades.



Ap0s o desenvolvimento da proposta sistémica de design nos processos artesanais
de tapetes da cidade de Ararangua, no Sul de Santa Catarina, baseado na Economia
Criativa, conclui-se que esta pode ser aplicada em qualquer outro modelo artesanal. As
vivéncias foram de extrema relevancia para a elaboracdo da proposta sistémica, como
pontuado no objetivo desta pesquisa. Mesmo com 0s acontecimentos do ano de 2020 —
da pandemia mundial de COVID-19 —, configurou-se um novo formato de encontros on-

line e os resultados experienciais foram positivos.

5 CONSIDERACOES FINAIS



Esta dissertacdo teve como escopo de pesquisa 0 artesanato de tapetes da cidade
Ararangua, no Sul de Santa Catarina, baseando-se na Economia Criativa, e como objetivo
geral sugerir uma abordagem sistémica de design no processo de criacdo dos artefatos
artesanais. Enquanto pesquisa aplicada, fez-se necesséario identificar ainda aspectos da
abordagem sistémica de design, metodologias, economia criativa e artesanato.

Por meio da pesquisa bibliogréfica referente as tematicas apontadas nos objetivos
especificos, foi possivel reconhecer as importantes ligacGes e caracteristicas entre 0s
temas, contribuindo para a construcao do desenvolvimento pratico da pesquisa.

Ao descrever a Abordagem Sistémica de Design como uma ferramenta projetual,
foi possivel entender as dinamicas envolvidas em um determinado projeto, que ndo se
limita ao produto apenas produzido mas sim na experiéncia obtida entre ator e objeto. No
quesito Economia Criativa, foi necessario compreender o contexto brasileiro e também
sua importancia, ao ser adotado e visualizado pelas economias regionais.

Ao ser abordado o tema artesanato, sendo realizada uma breve discussdo em
relacdo ao contexto araranguaense, notou-se o0 quanto este ainda é raso no quesito
bibliografico e historico da cultura local, ficando como sugestdo um aprofundamento
nessa area. Na revisao bibliografica, por fim, foram revisados os processos metodol6gicos
de design, a fim de guiar a aplicagdo da pesquisa de campo e experimentacdo da
dissertacdo.

Durante a pesquisa, no momento de aplicacdo da metodologia, em formato
pratico, teve-se contato com o grupo de artesdos do Curso de Formacdo Inicial e
Continuada — Teceldo de tecidos planos, oferecido pelo Instituto Federal de Santa
Catarina, situado em Ararangua. O grupo tem como principal objetivo criar e desenvolver
tapetes, mantas, cintos e tecidos rusticos, desenvolvendo produtos téxteis aplicando
técnicas sustentaveis com responsabilidade social.

A pessoa responsavel pelo grupo se mostrou interessada na aplicacdo da pesquisa
no laboratorio ja existente da instituicdo, e com os 18 alunos matriculados. Decidiu-se,
entdo, aplicd-la no més de marco de 2020, porém, devido aos acontecimentos da
pandemia mundial de COVID-19, os planos iniciados precisaram ser adaptados.

Com a inseguranca que a pandemia proporcionou a todos, alguns decretos
estaduais foram colocados em pratica como medida de urgéncia, e o IFSC de Ararangua
seguiu as indicagdes, iniciando seus encontros on-line para algumas medidas de
continuagdo do semestre letivo. No més de julho de 2020, retornou-se o contato com a

coordenadora do curso, bem como com as artesds, aplicando a pesquisa on-line, e



posteriormente foram realizadas as vivéncias na aplicacdo da metodologia, no més agosto
de 2020. Porém, nesse momento, de forma on-line, foram necessarias algumas
adaptacdes, diante das dificuldades de acesso de alguns participantes e desafios
enfrentados para as experimentacdes entre pesquisadora e artesas.

O desenvolvimento da metodologia de design, com a abordagem sistémica
aplicada as artesds nos 4 encontros on-line, divididos em criatividade, pesquisa,
experimentacdo e resultados, pautadas pelas metodologias dos autores Montemezzo
(2016) e Santos (2009) e subdivididas em fase analitica, criativa e executiva, possibilitou
percepcdes importantes e necessarias para a criagdo do projeto proposto na pesquisa.
Diante do questionamento inicial de: Como a abordagem sistémica de design no contexto
da economia criativa pode beneficiar o desenvolvimento de produto, que, por
consequéncia, podera beneficiar o negécio de tapetes da cidade de Ararangué, na regido
Sul do estado de Santa Catarina.

Afinal, foi possivel realizar experimentacdes significativas possibilitando a
compreensdo dos processos de design, e a aproximacdo das artesds que tiveram a
oportunidade de criacdo de novas ideias saindo do senso comum de um artesanato
caracterizado e criando novas possibilidades, assim para a validacdo dessa dissertacéo e
questionamento inicial.

A proposta Sistémica de Design baseada no contexto da Economia Criativa nessa
pesquisa, resultante da validacdo da vivéncia com as artesas, permite ser aplicada em
diversas areas artesanais, e ndo apenas nos tapetes. O principal agente transformador aqui
é 0 artesdo, aquele que se capacita e se compreende como bem intangivel de uma cultura
local.

Além do produto estudado e prototipado, é importante salientar que o
indispensavel desse modelo projetual sdo os encontros em formato de laboratério criativo
entre os participantes que produzem o diferencial, resultando em um bem intangivel da
cultura local.

Desta forma, sobre sugestdes para pesquisas futuras, é possivel identificar alguns
encaminhamentos. Pode-se aplicar esta pesquisa com uma amostragem maior de artesaos
de diversas vertentes, para compreender de forma mais profunda suas necessidades.
Também seria importante exercer de forma presencial as vivéncias, a fim de ser testada e
revisitada a metodologia com a finalidade de compara-la ao projeto on-line desenvolvido,

complementando com um estudo mais aprofundado. Se possivel, também é interessante



envolver algum 6rgédo publico municipal, compreendendo as possibilidades e limitacdes
do projeto.

Ressalta-se, por fim, a contribuicdo pessoal da pesquisadora com o aprendizado
obtido desde a pesquisa bibliografica, compreendendo as limitagdes de 2020 e aplicando
a metodologia. O contato com as artesds, mesmo que de forma on-line, proporcionou a
visualizacdo pratica de um contexto regional, reforcando, por meio da experiéncia, a

importancia que tem o meio académico no social, aplicando e trocando conhecimento.
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APENDICE A - QUESTIONARIO ON-LINE ENVIADO PARA AS ARTESAS

Informagoes de contato

Essas informagbes estdo sobre sigilo. E tem como objetivo organizar a atividade de conclusdo do Mestrado
Design de Moda - UDESC da mestranda Pauliane Duarte.

Nome *

Texto de resposta curta

E-mail *

Texto de resposta curta

Enderego *

Texto de resposta longa

Mumero de telefone *

Texto de resposta curta

Escolaridade ©

Ensino médio
Ensino Superior

Especializagdo

Vocé possui Tear em casa? *

Texto de resposta longa




Wocé trabalha com artesanatoe comeo renda principal ow complementar? *

Principa

Complementar

Qual horario & melhor para acontecer o encontro online? ( encontro com duragdo previstade 1 ¥

hora at2 2 horas)

10:00
14:00

16:00

Wocé se considera uma pessca Criativa?
Sim
EL

A5 vezes

Ciual suz expectativa ac participar desse projeto? O que voos esta esperando?

Texto de resposta longa




