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Um trabalho de pesquisa que traz temas rele-
vantes como cultura, meio ambiente, sociedade
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o campo econdémico, mas, também, para a diver-
sidade cultural e o desenvolvimento humano. O
livro “Economia Criativa: préticas para inova¢io
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do Programa Institucional de Extensdo — Cultura
e Desenvolvimento.
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APRESENTAGAO

Em seu livro de 1955, Designing for People, Henry Dreyfuss
comenta de forma muito otimista as possibilidades que a difusio
da tecnologia de telecomunicagées (particularmente a televisdo
colorida) traria para a divulgacio da arte, literatura, educagio,
histéria e artesanato. Tendo iniciado sua carreira com projetos
cénicos, Dreyfuss provavelmente ndo imaginaria a qualidade do
conteudo transmitido pela televisdo mais de quarenta anos depois
de sua tragica morte em 1972. De qualquer forma, é interessante
notar que um dos expoentes do design industrial americano,
autor de produtos considerados icones do sistema de produ¢io em
massa, tenha tido a percep¢do apurada do valor da cultura como
elemento associado ao processo criativo do design e do potencial
de difusdo do conhecimento e cultura das novas tecnologias.

O professor Gustavo Melo Silva, da Universidade Federal de
Sdo Jodo del-Rei, indica que os tedricos da Escola de Frankfurt
foram os pioneiros a captar uma nova sensibilidade industrial
enderecada A cultura, sensibilidade a qual batizaram de industrias
culturais, que aparece em uma nova fronteira, a de producdo
individual e coletiva de significados. Esse conjunto variado, mas
fortemente vinculado ao territério, representa as induastrias



criativas que formam a chamada “economia criativa”. Estudos
das industrias criativas demandam novas perspectivas de anilise,
como as que descrevam, mapeiem, quantifiquem e identifiquem
o setor. Englobando areas distintas, como arquitetura, arte, arte-
sanato, artes performadticas, design, design de moda, editoras,
filme e video, jogos de computador, musica, publicidade, servicos
de software e computadores, TV e radio, a economia criativa
apresenta-se como uma das mais florescentes (se nio a mais)
dreas do trabalho humano em termos de oportunidades para
inovacdo e para o desenvolvimento de solu¢bes que permitam
o surgimento de novos modelos econémicos e sociais em seus
sentidos mais amplos.

E nesse contexto que esta publicacio privilegia a abordagem da
economia criativa e da sustentabilidade (seja esta econémica,
ambiental, social ou cultural) em diversos estudos conduzidos
no dmbito do Programa Institucional de Extensio em Cultura e
Desenvolvimento da UEMG - Universidade do Estado de Minas
Gerais, a partir de um conjunto de abordagens simultaneamente
locais e globais, na medida em que as iniciativas e os projetos
descritos permitem avaliar a¢gdes importantes no atribulado
contexto atual, seja este nacional ou internacional. Desta forma,
este volume nos mostra que os problemas de design relativos ao
desenvolvimento da industria criativa requerem uma abordagem
necessariamente sistémica, que envolva o Estado, a Academia
e as Comunidades Locais, tendo em vista a complexidade dos
fatores envolvidos.

A publicacio deste livro, Economia criativa: prdticas para inovagdo
e desenvolvimento, segue o primeiro volume, Economia criativa:
inovagdo e desenvolvimento, publicado em 2017. Esse segundo
volume pode ser descrito como resultado do esforco de diferentes
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pesquisadores da Escola de Design da UEMG, que buscaram
respostas para questdes relevantes em termos culturais, ambien-
tais, sociais e econémicos. A perspectiva sistémica, essencial a
pratica contemporanea do design, perpassa os diversos capitulos,
mostrando que uma das mais tradicionais escolas de design do
pais esta preparada para atender s demandas da sociedade brasi-

leira em termos de vanguarda de pesquisa e extensio.

No primeiro capitulo, “A propriedade intelectual e recomendacées
para Empreendimentos Integrais”, Rosangela Miriam Mendon¢a
trata das relacbes entre a economia criativa e a propriedade
intelectual, seja no escopo dos Direitos Autorais seja no da
Propriedade Industrial, temas descritos no texto da autora. A
contribuicio se expressa na discussdo sobre como as diferentes
formas de propriedade intelectual podem apoiar ou dar segu-
ranga ao que a autora, que trabalhou com o professor Bistagnino,
trata por Empreendimentos Integrais — organizag¢des produtivas
econdmica, ambiental e socialmente sustentiveis baseadas nos

principios do Design Sistémico.

Gabriela Reis e Rita Engler escrevem o segundo capitulo desta
publicacio, “Design como ferramenta para inovagdo em negécios
sociais”, apresentando-nos o complexo e sempre atual problema
da desigualdade social e econémica global; também conhecemos a
perspectiva do “negécio social”, principio do economista bengali,
ganhador do prémio Nobel da Paz de 2006, Muhammad Yunus,
como alternativa para a busca de solu¢bes inovadoras para um
modelo de empreendedorismo que fuja aos padrdes pasteurizados
da maioria das iniciativas atuais. Indo além da discussio tedrica,
as autoras apresentam trés casos de negdcios sociais no Brasil:
Moradigna, MaturiJobs e Pé de Feijdo. Por fim, discutem o papel
das metodologias do design nos processos de inovagao ligados



aos negdcios sociais, desde a perspectiva consolidada da solugio
até dreas mais contemporaneas de atuagdo, como a modelagem

de negbcios.

A discussdo sobre o design e sua relagido com a cultura material é o
ponto de partida da autora Heloisa Nazaré dos Santos no terceiro
capitulo, “O design industrial, moda, sociedade e os produtos
industrializados versus consumo”. Ela apresenta conceitos e rela-
¢Oes entre o objeto industrial e seu significado social a partir de
um cendrio no qual o capitalismo acelera o modelo de sociedade
de consumo, em uma interessante complementaridade a discus-
sdo sobre desigualdade iniciada no capitulo anterior, e demonstra
a relevancia do tema da cultura material, especialmente quando
considerado o mercado de moda. A autora apresenta diversas
consideragdes a respeito da moda e de como o design pode contri-
buir para seu desenvolvimento, desde a compreensio adequada
acerca dos diversos processos envolvidos até a aplicacio de novos

materiais na industria.

Rosingela Miriam Mendonga retorna no quarto capitulo, desta
vez em parceria com Vitéria Martins, sob o titulo “A academia na
rede sistémica de empreendimentos integrais em agroecologia”.
As autoras iniciam o texto apresentando os temas agricultura
urbana, agroecologia e design sistémico, relacionados a rede
criada na Universidade. Interessante a observacdo das autoras
que a UEMG possui em seus diversos campi quase 50 projetos
relacionados aos temas, o que demonstra o potencial da rede
em termos de beneficios advindos de uma melhor articulacio
entre pesquisadores. A descri¢io dos esforcos para a formagdo da
rede, bem como das ferramentas de comunicacio utilizadas, nos
traz elementos importantes para a compreensio dos problemas
e desafios existentes nestes processos, o que é um significativo



passo para a compreensio e melhoria das formas de trabalho
colaborativo (e em rede) na Academia brasileira. Por fim, as
conclusées apresentadas nos trazem subsidios a reflexdo sobre a
importincia de uma adequada articula¢io entre ensino, pesquisa
e extensio na Universidade, bem como para a oportunidade
representada pelo trabalho em rede.

Ainda tratando de institui¢des de ensino superior, o quinto
capitulo, “Aplicando as bases da economia criativa: metodologias
ativas na aprendizagem”, de autoria de Suéllen Costa, Viviane
Marcal, Marcia de Figueiredo, Patricia Delgado e Joice Rocha,
é resultado de um exercicio desenvolvido junto a estudantes
do segundo periodo de um curso de arquitetura. A experiéncia
demonstra como a aplica¢do de metodologias ativas no processo
de ensino e aprendizagem traz aos alunos uma capacidade critica
e a percep¢io de fatores normalmente pouco abordados em meto-
dologias tradicionais de ensino. No atual cendrio profissional,
a capacidade de percep¢édo de problemas a partir de elementos
“do mundo real” é essencial para o desenvolvimento de solu¢ées
adequadas as demandas da sociedade, que atendam aos requisitos
de sustentabilidade atuais por meio da inovacio e criagdo.

Continuando na 4rea de educacio, o sexto capitulo, “Jogo do
aprender: o uso do aplicativo Duolingo no ensino de lingua
inglesa”, por Erika de Oliveira, Marcos Anténio Coelho, Ivete de
Azevedo e Pollylian Madeira, apresenta uma interessante expe-
riéncia sobre a aplicacio de um dos mais populares aplicativos
educacionais da atualidade para m-learning, ou aprendizagem
com mobilidade, junto a uma turma de alunos do sexto ano do
ensino fundamental. A escolha da turma, formada por adolescen-
tes na faixa de 11 a 12 anos, mostra-se acertada, e os resultados

observados demonstram de forma bastante positiva o potencial



destas novas ferramentas nos processos educacionais, abrindo
um amplo campo de pesquisa e aplicacdo de novos produtos,
aplicativos e servicos relacionados ao tema.

De forma articulada a temdtica do capitulo anterior, talvez um dos
campos mais promissores da Economia Criativa esteja na concep-
¢do e producio de jogos. E esse o tema trazido por Anderson
Valadio no sétimo capitulo “Multiplos aprendizados através de
jogos digitais na educa¢io”, que oferece um amplo panorama dos
principios, tecnologias, caracteristicas, aplicabilidades e tipo-
logias de jogos, notadamente jogos digitais. O autor apresenta
aspectos importantes sobre a aplicagdo de jogos digitais na escola
(e os problemas decorrentes desta). As relagdes entre o jogo e
o conteudo a ser estudado, bem como a qualidade de solu¢des
de design associadas ao jogo (bom projeto, interface adequada,
soluc¢io estética etc.) e consistente preparacdo da estrutura educa-
cional sdo consideradas essenciais para a implementag¢io de jogos

como forma de apoio a educacio.

O capitulo “O stop-motion como vetor de inovac¢do e desenvolvi-
mento no audiovisual brasileiro”, de autoria de Leonardo Dutra,
fala da area do audiovisual no contexto da economia criativa e
da importancia da inovag¢io tecnolégica para a geragio de produ-
tos ligados a 4rea. O autor levanta a necessidade de uma ainda
inexistente abordagem voltada para a pesquisa multidisciplinar
realizada no Brasil acerca de novos processos audiovisuais, envol-
vendo dreas como design, engenharia e arquitetura. O capitulo
descreve diversos desafios a pesquisa ligada ao audiovisual e a
técnica de stop-motion no Brasil, notadamente no que diz respeito
aquela realizada na Academia, contrastando com a situa¢do obser-
vada nos EUA, onde diversas iniciativas de pesquisa levaram ao
desenvolvimento desta industria criativa. Indicando diversos



aspectos positivos do stop-motion e das condi¢des para sua produ-
¢éo, o autor finaliza com a indica¢io de possiveis caminhos para

a disseminacio e ampliacdo do uso da técnica.

No ultimo capitulo do livro, Claudio Rodrigues apresenta “O
design em convergéncia com a produgéo cultural e as midias
hibridas: estudo de caso da Voltz Design em Belo Horizonte e
Minas Gerais”. Iniciando o tema, o autor levanta de forma concisa
a histéria do design grafico em Minas Gerais e, mais especifi-
camente, em Belo Horizonte, citando alguns dos profissionais
responsaveis por essa histéria. Essa é a base introdutdria para a
apresenta¢io da Voltz Design, um importante escritério mineiro
de design, com atuagdo marcante na 4rea cultural e trabalhos
relevantes ligados a musica, dan¢a, moda, audiovisual, multimidia
e educacio. O capitulo se encerra com a descri¢io da atuacio do
escritério no cendrio contemporaneo de Belo Horizonte, proje-
tando para novas midias e tecnologias e trabalhando em rede, a

partir de uma abordagem voltada para o papel social do design.

Como resumo, pode-se dizer que este livro, segundo volume do
que se espera ser uma longa e proficua série, apresenta alguns
dos bons resultados do Programa Cultura e Desenvolvimento
da UEMG. Estes trabalhos sdo uma demonstracio de que a
Universidade pode contribuir com reflexdes, propostas e contri-
buicées relevantes 4 sociedade. Tratando-se de um momento
em que o pais precisa de forma especial de solu¢ées inovadoras
e criativas que tragam mais do que um sopro de esperanga a
populacio, é um prazer apresentar este livro. Sdo tempos muito
interessantes, estes pelos quais passamos, que requerem solug¢des
ousadas. Uma boa leitura.

Eduardo Romeiro Filho



NOTA

DAS ORGANIZADORAS

Os artigos aqui apresentados foram iniciados em
2016. Alguns aspectos descritos naquela época se
alteraram tendo em vista estarmos num tempo de
grandes e rapidas mudancas. Assim, este livro é
também o registro de uma época e uma evidéncia
da efervescéncia de transformacgbes que esta-

mos vivendo.

Por fim, ressaltamos que a riqueza dos temas aqui
reunidos aponta para possibilidades diversas de
fortalecimento da tio necessdria conexio entre
producio académica e sociedade, abordando a
cultura articulada em trés dimensdées: expressio
simbdlica, cidada e econémica.

Rosangela Miriam e Marcia Figueiredo
Setembro/2019
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A PROPRIEDADE

INTELECTUAL E HEGOMENI]N;ﬁES PARA
EMPREENDIMENTOS INTEGRAIS

Rosdangela Miriam Lemos Oliveira Mendong¢a

A Economia Criativa e a Propriedade Intelectual

A Economia Criativa é um modelo econémico baseado na criativi-
dade e na inovagio, tendo como insumos o talento ou habilidade
que sio transformados de forma inédita, gerando “um produto,
bem ou servi¢o, cuja dimensio simbolica é determinante do seu
valor, resultando em producio de riqueza cultural, econémica e
social” (MINC, 2011).



Assim, o chamado Direito de Propriedade Intelectual faz parte
desse contexto, uma vez que visa proteger a relagio criativa entre
o idealizador e o bem imaterial resultante de sua idealizacio
(MENEZES, 2007).

A Propriedade Intelectual (PI) se refere a criagées da mente,
tais como invencdes, trabalhos literarios e artisticos, designs e
simbolos, nomes e imagens usados no comércio.

PI é protegida na lei, por exemplo, patentes, direitos autorais
(copyright) e marcas registradas (trademarks) que permitem as
pessoas receberem reconhecimento ou beneficio financeiro
daquilo que inventam ou criam. Acertando o equilibrio justo
entre interesses dos inovadores e o do publico em geral, o
sistema de PI visa fomentar um ambiente onde a criatividade e
a inovagio conseguem prosperar (WIPO 2013).

Existem duas categorias de Propriedades Intelectuais: os Direitos
Autorais (copyrights) e a Propriedade Industrial. Enquanto os
direitos de Propriedade Industrial sdo obtidos através de processo
de registro da propriedade, os direitos de autor come¢am automa-
ticamente com a criagdo do trabalho - o registro apenas reforca

e define melhor os direitos que pertencem ao autor.

A Propriedade Intelectual abrange (ampliado de JUNGMANN;
BONETTI, 2010):



Obras literarias,
artisticas, arquiteténicas
e urbanisticas e cientificas

Livros e Textos

Fundagao Biblioteca Nacional
www.bn.br ou www.fbn.br

Filmes

Agéncia Nacional do Cinema
www.ancine.gov.br

Obras artisticas

Escola de Belas Artes da Universidade
Federal do Rio de Janeiro
www.eba.ufrj.br

Partituras de musicas

1) Escola de Musica da Universidade
Federal do Rio de Janeiro
www.musica.ufrj.br

2) Fundacao Biblioteca Nacional
www.bn.br ou www.fbn.br

Obras intelectuais em
Arquitetura e Urbanismo

Conselho de Arquitetura e Urbanismo
do Brasil
https://servicos.caubr.org.br/
(Fungio RDA, depois de fazer login j&
estando cadastrado)

Programas de
computador

Programas de computador

Instituto Nacional da
Propriedade Industrial
www.inpi.gov.br

Descobertas cientificas

Interpretacoes dos
artistas intérpretes

Execugdes dos
artistas executantes

Fonogramas

Emissées de radiodifusao

Equivalentes aos respectivos direitos de autor.

Patentes (de
Invencio e de Modelo
de Utilidade)

Protegem as invengées
em todos os dominios da
atividade humana

Marcas, nomes
e designagées
empresariais

Servicos do INPI: Marca;
Patente; Desenho Industrial;
Indicacio Geografica;
Programa de Computador;

Desenhos e
modelos industriais

Indicagbes geograficas

Topografia de Circuitos;
Transferéncia de Tecnologia;
Informagao Tecnolégica

Instituto Nacional da Propriedade
Industrial
www.inpi.gov.br

Segredo industrial
e repressao a
concorréncia desleal

A prépria empresa, com sua
estratégia comercial de protegio de
ativos intangiveis

Topografias de
circuitos integrados

Topografias de
circuitos integrados

Instituto Nacional da
Propriedade Industrial
www.inpi.gov.br

Cultivares

Variedade de qualquer
género ou espécie vegetal,
que seja claramente
distinguivel de

outras conhecidas

Cultivares

Ministério da Agricultura/
Servico Nacional de Prote¢io de
Cultivares (SNPC)
http://www.agricultura.gov.br/
vegetal/registros-autorizacoes/
protecao-cultivares/
formularios-protecao-cultivares

Conhecimentos
tradicionais

Direitos de autor
(Direitos Morais e
Patrimoniais)
Direitos conexos

Patriménio comum de um
grupo social, adquirido
cumulativamente

por meio de préticas,
conhecimentos empiricos
e costumes passados de
pais para filhos

Conhecimentos tradicionais
de povos indigenas,
quilombolas e demais
popula¢des, como os

Patriménio Genético: Conselho de
Gestao do Patriménio Genético (CGEN):
cgen@mma.gov.br
http://www.mma.gov.br/
patrimonio-genetico/conselho-de-
gestao-do-patrimonio-genetico/

associados a biodiversidad

ace patri io-genetico-e-aos-
conhecimentos-tradicionais-associados/
como-solicitar




Como Direito Autoral, existem os Direitos de Autor e os Direitos
Conexos. Os Direitos de Autor tém dois componentes distin-
tos: os direitos econémicos (patrimoniais) e os direitos morais.
Mesmo se um artista atribui o seu direito autoral ao trabalho de
um terceiro, o componente transferido é somente o econémico —
seus direitos morais sobre o trabalho sio intransferiveis. Direitos
autorais se referem a trabalhos literarios e artisticos — livros,
musica, pinturas, esculturas, filmes, programas de computador,
bases de dados, publicidades, mapas e desenhos técnicos.

Para Direitos Autorais, o Creative Commons

“desenvolve, apoia e administra infraestrutura legal e técnica
que maximiza a criatividade digital, compartilhamento e
inovagdo”. Sio licencas de direitos autorais gratuitas e ficeis
de usar que oferecem uma maneira simples e padronizada de dar
permissdo ao publico para compartilhar e usar o trabalho cria-
tivo - o autor dita como seu trabalho pode ser usado. As licencas
do CC permitem que o autor mude facilmente seus termos de
direitos autorais, desde o padrio “todos os direitos reservados”
a “alguns direitos reservados” (CREATIVE COMMONS, 2013
apud MENDONCA, 2014).

Aslicencas do Creative Commons sio apropriadas para todos os
tipos de contetido a serem compartilhados publicamente, exceto
software e hardware. Para o software, é recomendado, em vez disso,
usar licencas disponibilizadas pela Free Software Foundation ou
listadas como open source pela Open Source Initiative. Para
bancos de dados, no entanto, as licencas CC podem ser usadas
“no conjunto de licengas 4.0, os direitos apliciveis ao banco de
dados sui generis sao licenciados sob as mesmas condi¢des de
licenca que os direitos autorais” (CREATIVE COMMONS, 2013
apud MENDONCA, 2014).



A Propriedade Industrial abrange as patentes, marcas regis-
tradas, design industrial e indica¢des geograficas.

AWIPO (World Intellectual Property Organization ou Organiza¢io
Mundial da Propriedade Intelectual - OMPI) é o fé6rum global
para servicos, politicas, informacdes e cooperagio relacionados a
propriedade intelectual. E uma entidade internacional de Direito
Internacional Publico, com sede em Genebra, Suica, e integrante

do Sistema das Na¢6es Unidas.

No Brasil, o INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial)
é o “responsavel pelo aperfeicoamento, disseminacio e gestdo
do sistema brasileiro de concessio e garantia de direitos de
propriedade intelectual para a industria”. Criado em 1970, é uma
autarquia federal vinculada ao Ministério da Industria, Comércio
Exterior e Servicos (INPI, 2016). Além disso, as Institui¢cdes
Cientificas, Tecnolégicas e de Inovagio publicas (ICTs'), como
as Universidades Federais e Estaduais, por lei?, também devem
dispor de Nucleo de Inovag¢io Tecnolégica (NIT) préprio ou em
associa¢do com outras ICTs, para apoiar a gestdo de sua politica de
inovacdo. A lei tem o objetivo de estabelecer “medidas de incen-
tivo a inovacio e a pesquisa cientifica e tecnolégica no ambiente
produtivo, com vistas a capacita¢io tecnolégica, ao alcance da
autonomia tecnoldgica e ao desenvolvimento do sistema produ-
tivo nacional e regional do Pais” (BRASIL, 2004).

Todos os procedimentos para proteger a Propriedade Industrial
sdo cheios de detalhes e tecnicismos que sdo dominados apenas

1 ICT (Institui¢io Cientifica, Tecnolégica e de Inovagio) é uma agéncia governamental ou
entidade brasileira que tem como uma de suas missdes institucionais realizar atividades
relacionadas a pesquisa pura ou aplicada de natureza cientifica ou tecnoldgica.

2 Lein®10.973, de 2 de dezembro de 2004.



por advogados e especialistas. Uma patente fornece ao seu
proprietario o direito de decidir como ou se a invenc¢io pode ser
usada por terceiros, e o respectivo beneficio de retorno. Existem
rigorosos lacos de precisdo na descricdo do que deve ser prote-
gido, no tempo e na precedéncia dos acontecimentos, bem como
nas nuances dos paises envolvidos, uma vez que a protecio da
patente é territorialmente limitada — o pedido de patente deve
ser apresentado num escritério de patentes com Jurisdi¢io para
conceder uma patente na drea geografica sobre a qual a cobertura

é necessaria.

O numero de patentes é considerado um importante indicador

de desempenho:

[...] do ponto de vista dos consumidores, pode-se argumentar
que a protecio de patentes motiva a inven¢io de novos bens e
servi¢os, mas pode, simultaneamente, diminuir a velocidade de
difusio de novas tecnologias, técnicas e produtos. A contagem
de patentes é uma medida da atividade inventiva de um pais e
também mostra sua capacidade de explorar o conhecimento e
traduzi-lo em ganhos econ6émicos potenciais. Neste contexto,
os indicadores baseados em estatisticas de patentes sdo
amplamente utilizados para avaliar o desempenho inventivo e
inovador de um pais (Eurostat, 2012, tradu¢io nossa).

Por um lado, o nimero de patentes é usado como uma medida
para avaliar o desempenho de uma instituicdo — seja ela uma
empresa, uma universidade ou um pais — e também pode signi-
ficar um ativo valioso. Por outro lado, argumenta-se que isso
cria obstaculos a difusido do conhecimento e a proliferacio de
invencées. Para as grandes empresas que tém recursos suficientes
para manter, defender e usa-los como um ativo, a patente é um
mecanismo vantajoso e muito bem dominado. Para os pequenos,

ela pode se tornar um impedimento ou uma ameaga.



Tanto as Marcas quanto as Indica¢ées Geograficas (IGs) sio
simbolos distintivos dos produtos. Porém, marcas comerciais
diferenciam os produtos criados e feitos por um determinado
produtor, enquanto IGs mostram as semelhancas de um grupo de
produtos que compartilham certas culturas, territério e recursos.
IGs ndo sio criadas — as suas caracteristicas Unicas estdo 14, na
natureza, e reconhecimento social ji deve existir, a fim de cons-
tituir um elemento a ser protegido (GARRIDO, 2007).

Assim, a IG é uma outra maneira de proteger a origem e conhe-
cimento para a produg¢io. O uso de uma IG pode agir como uma
certificacdo de que o produto possui certas qualidades e é feito
de acordo com os métodos tradicionais, ou goza de uma certa
reputacdo, em funcido de sua origem geografica. O registro na
entidade competente, que no Brasil corresponde ao INPI, visa
a protecdo do nome geografico para obter uma diferencia¢do do

produto ou servi¢o no mercado.

No Brasil, a IG pode ser indicacdo de procedéncia (que se
refere “ao nome do local que se tornou conhecido por produzir,
extrair ou fabricar determinado produto ou prestar determi-
nado servi¢o”) ou a denominacio de origem (que se refere “ao
nome do local, que passou a designar produtos ou servigos, cujas
qualidades ou caracteristicas podem ser atribuidas a sua origem
geografica”) (INPI, 2017). O INPI concedeu registro de indica-
cdo de procedéncia de artesanatos feitos de capim dourado
(Tocantins), panelas de barro de Goiabeiras (Espirito Santo),
opalas preciosas e joias artesanais de Pedro II (Piaui) e renda de
Renascenca (Paraiba), reconhecendo o valor econémico e cultural
do artesanato (RMPI, 2013), bem como de outros produtos, como
o queijo Canastra (Minas Gerais) e o couro acabado do Vale dos
Sinos (Rio Grande do Sul). Como exemplos de denominacao



de origem nacionais temos: Regido da Prépolis Verde de Minas
Gerais, Ortigueira (para mel de abelha — Apis Mellifera no Parand),
Regido do Cerrado Mineiro (para café verde em grdo e café indus-
trializado torrado em grao ou moido em Minas Gerais) e Vale

dos Vinhedos (para vinho e espumantes no Rio Grande do Sul).

As protecoes e os Empreendimentos Integrais

Empreendimentos Integrais sdo organiza¢des produtivas susten-
taveis na sua propria esséncia (econédmica, ambiental e social),
uma vez que a origem da sua concep¢ao e sua visdo de evolu¢io
tém como base os principios do Design Sistémico (BISTAGNINO,
2011). Sua atua¢io tem como premissas a melhoria da qualidade
de vida das pessoas, com a otimizac¢io de recursos, a priorizacio
de recursos locais (tanto insumos quanto pessoas), com foco em
relacbes justas e na formacio de redes de relacionamentos que
se apoiam e estimulam a evolu¢io mutua. Isso estd relacionado
a profundidade e amplitude bem como longevidade de todo
ciclo de vida do negdcio. Se um negdcio nasce sem essa esséncia,
medidas de sustentabilidade se tornam artificiais, superficiais
e de dificil manutencdo. Um Empreendimento Integral pode
ser uma industria, uma unidade familiar, um individuo ou a
prépria natureza. Empreendimentos Integrais de tipos diversos
se relacionam em funcio de interesses muatuos e da otimizacio
de recursos de modo que a saida (tanto produtos ou servicos
finais quanto intermediarios, ou mesmo residuos) de um sistema
é insumo de outro sistema, tendendo ao “descarte zero”. Assim,

esses empreendimentos constituem as Redes Sistémicas.

Do ponto de vista do Design Sistémico, o sistema de defesa juri-

dica de patentes seria um anticatalitico para relacionamentos e



autopoiesis, para a qual existe um ciclo continuo no qual as coisas
vivas mudam o sistema e sdo mudadas por ele, e a evolu¢io de um
elemento do sistema provoca a evolu¢io dos outros elementos
(CAPRA, 2008). Muita energia é gasta em apenas defender a
propriedade e lutar contra os violadores. Por outro lado, o que
foi produzido demandou investimentos — tempo, conhecimento,
recursos — e deve ser capaz de se pagar. Este investimento, em
vez de retorno puramente econémico, poderia ser revertido em
reputacio. Na medida em que a autoria seja justamente atri-
buida, a capacidade técnica/criativa é reconhecida. Trata-se de
um ativo intangivel capaz de conduzir a preferéncia dos clientes,
construindo o valor da marca. Uma outra op¢io sistémica seria
os acordos de parceria para o uso do elemento de propriedade

intelectual, que seriam, entdo, conectores da rede.

Licencas Creative Commons ajudam seus criadores a comparti-
lhar o seu trabalho com facilidade, para inspirar e ser usado no
trabalho futuro, sem permissées adicionais, sendo um recurso

que promove a evolugao.

O compartilhamento faz com que o autor seja mais conhecido e
popular. Hd uma histéria envolvendo Alvaro Apocalypse (1937~
2003), um dos criadores do Giramundo, um teatro de fantoches
conhecido em todo o mundo que cria, executa e d4 aulas sobre
a criacdo de bonecos manipulados. Por trds desse trabalho, ha
pesquisa e inovagio incessantes. Quando questionado se ndo
tinha medo de ensinar suas técnicas a alunos que, entio, pode-
riam tomar o seu lugar, “roubar suas ideias”, ele respondeu “néo”,
porque o que ele ensinava era técnicas consolidadas; uma vez que
a inovagéo era uma constante no seu trabalho, quando o aluno
fosse capaz de reproduzir o que ele ensinou, ela j4 estaria a frente.

Isso constitui um ambiente produtivo vivo e inovador.



No entanto, conforme enfatizado por Carlo Gubitosa (2007),
muitas vezes é dificil atribuir de forma justa a autoria de
um trabalho.

As Indica¢des Geograficas, por outro lado, seriam um instrumento
para formalizar e estimular a valorizacio dos recursos e culturas
locais. O conhecimento e aplicacdo dos recursos do territério e
o reconhecimento do seu valor permitem a ado¢io de iniciativas

para acdes eficientes que beneficiem a comunidade local.
Recomendacées para Empreendimentos Integrais

Para criar e manter um empreendimento é necessirio um
monitoramento constante do seu planejamento, considerando
os elementos tradicionais que o compdem: parceiros, recursos,
atividades, proposicio de valor, relacionamentos com os clientes,
segmentos de clientes, canais, estrutura de custos, fluxo de receita
(OSTERWALDER, 2004). Entretanto, os Empreendimentos
Integrais nio se planejam de forma isolada, mas se veem como
parte de uma rede na qual todos e cada um procuram relaciona-
mentos virtuosos com clientes, parceiros e fornecedores, agindo
em relacdo ao outro como gostaria de ser tratado. Eles também
tém consciéncia dos impactos mudtuos no contexto, natural,
construido e tecnoldgico no qual estio inseridos. Reconhecem
que nio s6 a moeda tem valor, mas que também outros recursos
podem ser trocados, e que é essencial manter o fluxo necessario
de recursos. Tém consciéncia da abrangéncia do fluxo de matéria
e energia, do valor de cada recurso e sio criativos na identificagdo
das possibilidades de negdcios gerados a partir do reconheci-

mento da aplicacio integral desses recursos.



Produtos e servigos devem ser concebidos com a abordagem
de otimizacdo de recursos, configurando-os de acordo com as
necessidades do usuario e estendendo seu ciclo de vida. Assim, é
necessario um profundo conhecimento dos recursos, humanos e
materiais. Isso significa que também a Propriedade Intelectual e a
motivacdo da equipe sdo um recurso a ser planejado no contexto
dos Empreendimentos Integrais. Para isso, é necessaria a forma-
¢do de novos cidadios, usudrios conscientes e ativos, dispostos a
cooperar e assumir ainda mais responsabilidades, mas também
conscientes de suas reais necessidades e valores, em troca de um
maior nivel de liberdade e possibilidades de atividades produtivas.

As agbes sistémicas precisam de conhecimento multidisciplinar.
Fisica, quimica, biologia, principios de abastecimento, logistica,
para o desenvolvimento de solu¢des que otimizem matéria e ener-
gia. Assim, é importante ter acesso a equipes multidisciplinares, o
que é um estimulo a modelos de relacionamentos entre empresas
para estabelecimento de parcerias de colaboragéo.

Toda decisio deve ser acompanhada nio s6 de avaliagido quali-
tativa, mas também quantitativa, a ser usada na viabilidade de
atendimento a demanda e também na andlise da sustentabili-
dade econémica.

A organizacio, entido, deve ter a dimensio e o escopo certos para
manter a motivacio, a comunica¢io e a colaboragio. Deve ter
éxito no sentido mais amplo, o que significa ser social, ambiental
e economicamente sustentavel.

A sociedade brasileira busca o equilibrio da economia por meio do
desenvolvimento com inclusio social e redug¢io das desigualdades.
No entanto, ainda falta fazer um sistema a partir de tudo isso, isto



é, fazer com que os elementos trabalhem de modo organizado,
sincronizado, para alcan¢ar um objetivo e resultado comuns. T4o
importante quanto cada parte funcionar bem é que suas conexdes
funcionem tio bem e sem esforco que se tornem invisiveis, uma

vez que o resultado desejado é o produto final do sistema.
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COMO FERRAMENTA PARA mnvngﬁo EM
NEGOCIOS SOGIAIS

Gabriela Reis Chaves Martins
Rita de Castro Engler

Introducio

Vivendo o século XXI, nos deparamos com a dualidade entre o
avanco tecnolégico e cientifico, e o atraso no desenvolvimento

social do planeta.

Hoje ja é possivel contratar pela Internet o servico de sequen-
ciamento de DNA para identificar ancestralidades, doencas
genéticas, indica¢bes de exercicios fisicos e dietas ideais para
cada individuo (Figura 2.1). Podemos fabricar de forma custo-
mizada itens variados, utilizando impressoras 3D, que imprimem
implantes médicos, casas, carros, roupa e até comida (Figura 2.2).
Utiliza-se inteligéncia artificial e big data — grande volume de



informacio gerado pelo uso da Internet e de dispositivos tecno-
légicos — para entender tendéncias de mercado e comportamento
humano, permitindo tomar decisées rapidas e assertivas em
negocios e até identificar e combater doencas, como maldria e

dengue (Figura 2.3).

Figura 2.1: Site que comercializa servico de sequenciamento de DNA

Fonte: www.23andme.com
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Figura 2.2: Site que comercializa pecas impressas em 3D para fabricacdo de prote-
ses bidnicas
Fonte: www.openbionics.com/shop/ada-hand-3d-printed-parts
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Figura 2.3: Infografico que resume o trabalho realizado pela IBM para combate da
Maldria a partir do uso de dados publicos na Internet

Fonte: IBM - www-03.ibm.com/press/uk/en/pressrelease/42103
wss?utm_source=datafloq&utm_medium=ref&utm_campaign=datafloq
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Em contrapartida a tamanho progresso tecnolégico e cientifico,
observa-se grande desigualdade econémica no mundo e verifica-
-se que necessidades basicas para a sobrevivéncia e a vida digna do
ser humano ainda nio sio atendidas para um nuimero relevante
da popula¢io mundial. Atualmente, o 1% mais rico da populagio
do mundo acumula mais riquezas que os 99% restantes (OXFAM
BRASIL, 2016). Cerca de 1 a cada 9 ou 10 pessoas no planeta
ndo tem acesso a dgua potavel e 1 a cada 3 nédo tem acesso a
saneamento basico (ONU, 2016). Aproximadamente 1 a cada 8
pessoas na Terra vive em extrema pobreza, ou seja, ganha menos
de US$1,9 por dia para sobreviver (ONE, 2016).

Verifica-se que problemas sociais basicos coexistem com tecno-
logias avancadas, e que o desenvolvimento social mundial
nio acompanha o desenvolvimento cientifico j4 alcan¢ado no
planeta. Além da pobreza, muitos outros problemas modernos da


http://www-03.ibm.com/press/uk/en/pressrelease/42103 wss?utm_source=datafloq&utm_medium=ref&utm_campaign=da
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sociedade também sdo observados nio s6 em regides subdesen-
volvidas, mas em grandes centros urbanos: violéncia, degradacio
do meio ambiente, preconceito, desigualdade de género, desem-
prego, dificuldades na mobilidade urbana, falta de acessibilidade

para pessoas com deficiéncia, dentre muitos outros.

Observa-se, assim, que se faz necessario um maior envolvimento
da populac¢io na busca por solu¢ées para o desenvolvimento social
do mundo, até entdo muitas vezes compreendido como respon-
sabilidade apenas dos governos. Chega a hora de assumirmos
um papel protagonista na transformacio da realidade social,
tomando partido de conhecimentos, ferramentas e tecnologias

ja adquiridos ou desenvolvidos.
Empreendedorismo social e inovacio

O “empreendedorismo social” é uma prética que sempre existiu na
sociedade, mas tal termo se popularizou a partir dos anos 90, com
o surgimento de organizag¢des, como a Ashoka — instituicio que
conecta, desenvolve e financia pessoas dedicadas a transformar o
mundo, potencializando sua capacidade de desenvolver solu¢ées
eficazes para os problemas sociais para que possam impactar
positivamente a sociedade (NICHOLLS, 2006).

Sobre a forma como entende a atuacio das pessoas que atuam a

partir do empreendedorismo social, a Fundacio Schwab explicita:

Empreendedores sociais promovem inovagdo social e trans-
formacio em varios campos incluindo educagio, saude, meio-
-ambiente e desenvolvimento de empresas. Eles buscam obje-
tivos ligados ao alivio da pobreza com paixdo empreendedora,
métodos de negbcios e a coragem de inovar e ultrapassar as
praticas tradicionais. Um empreendedor social, assim como um
empreendedor de negécios tradicionais, constrdi organizagdes



sélidas e sustentdveis, independente de se estabelecerem
como negécios ou como empreendimentos sem fins lucrativos
(SCHWAB FOUNDATION, 2015, tradug¢do nossa).

J4 a Fundacido Skoll define os empreendedores sociais como
agentes da sociedade que criam inovag¢des modificadoras do

status quo e que transformam o mundo para melhor (SKOLL
FOUNDATION, 2015).

Percebe-se, entdo, que os empreendedores sociais sdo pessoas
que, ao vivenciarem ou identificarem um problema social, em
vez de continuarem seguindo a légica praticada e se adaptarem
ao problema, buscam novas maneiras de encara-lo, com o intuito
de solucionda-lo. Sendo assim, a inovacido é uma caracteristica
intrinseca ao empreendedor social (HANSEN-TURTON; TORRES,
2014). Muitos deles, inclusive, desconhecem o termo “empreen-
dedor social” e nio se denominam a partir dele, pois sua atuagio
na solucio de problemas sociais faz parte de uma necessidade ou
inquietacdo que é inerente a sua natureza e independe de forma-
¢do prévia ou rétulo. A contribuicio das organizagdes de fomento
ao empreendedorismo social é, entio, desenvolver as habilidades
de tais pessoas e oferecer apoio para que possam potencializar o

seu trabalho, ampliando o impacto que promovem.

Entre os tipos de empreendimentos sociais identificam-se
modelos sem fins lucrativos — a exemplo das organiza¢des nio
governamentais (ONGs) — e modelos com fins lucrativos, como

0s negocios sociais.
Negocios Sociais, oportunidades e desafios

O termo “negdcio social” foi cunhado pelo economista e prémio
Nobel da Paz Muhammad Yunus e designa um dos tipos de



empreendimentos sociais: empresas que nascem com a missio
de solucionar algum problema da sociedade. Assim como as
ONGs, os negdcios sociais tém um foco social e buscam promover
impacto positivo. Mas, assim como as empresas tradicionais, os
negdcios sociais tém CNPJ, pagam impostos e vendem produtos e
servicos que viabilizam a sua operac¢io — estrutura, funcionarios,
produgio e entrega de produtos e servicos. A grande diferenca
entre esse tipo de empreendimento e as ONGs esta na autossus-
tentabilidade dos negécios sociais, que se financiam a partir da
venda de produtos e servicos e nio de doag¢des. J4 a diferenca dos
negécios sociais para os tradicionais estd no seu foco: maximizar
o impacto positivo na sociedade e nio os lucros. Sob o ponto de
vista dos negécios sociais, a geragdo de receitas e lucros é, entdo,
um meio para se atingir o objetivo da transformacio social de
forma auténoma e perene (YUNUS, 2014).

A seguir, com o objetivo de ilustrar esse tipo de empreendimento
social, serdo apresentados trés exemplos de negécios sociais que

operam no Brasil.

Moradigna

Negdcio social cuja missio é ajudar a solucionar o problema de
habita¢io no Brasil. Fundado em 2015 pelo estudante de enge-
nharia civil e empreendedor social Matheus Cardoso, o negécio
comercializa o servi¢o de regularizagio da documentagio de
iméveis e de reforma para combate a insalubridade residencial
— correcio de problemas de unidade, mofo, falta de iluminacio,
falta de ventilagdo ou de revestimento. Por meio da parceria com
fornecedores de material de construgio que vendem produtos
de qualidade a baixo custo, e a partir do uso de mio de obra



local, o negécio consegue oferecer os servigos para a populagio
das classes C e D a um custo acessivel. Assim, a empresa lucra
para manter sua opera¢io — pagar equipe, comprar materiais
necesséarios — e ainda colabora com a melhoria da condicio de
habitacio da populagio.

Figura 2.4: Resultado de reforma realizada pelo Moradigna
Fonte: moradigna.com.br/

Antes

MaturiJobs

Negécio social cuja missdo é ajudar a reinserir a popula¢io idosa
em atividades profissionais, para que se mantenha ativa, com
saide e valorizada. Observa-se que hoje o idoso é considerado
obsoleto na nossa cultura, mas a populacio acima de 50 anos vem
crescendo em nimeros no Brasil e, em alguns anos, ird se tornar
maior que a populagio jovem. Fundado em 2015 pelo engenheiro
de software e empreendedor social Moérris Litvak, o MaturiJobs
busca conectar pessoas acima de 50 anos que estdo buscando
oportunidades de emprego a empresas que tém vagas abertas e


http://moradigna.com.br/

estdo interessadas em perfis de profissionais mais experientes,
que possam trazer uma visdo mais madura e diferente para as
gera¢des mais jovens, que hoje é maioria nas empresas. O negdcio
opera vendendo o servico de selecio de profissionais para dreas

de Recursos Humanos de empresas.

Figura 2.5: Site do MaturiJobs
Fonte: www.maturijobs.com

SOBRE sou so+ SOU EMPRESA CONTATO  BLOG & Cadastre-se @ Entrar

Nos valorizamos profissionais maduros

A MaturiJobs ¢ uma plataforma pioneira ne Brasil, que reuane eportunidades de trabalho, desenvolvimento

pessoal, capacitagao profissional, empreendedorismo e networking, com o objetivo de conectar pessoas

maduras e experientes em busca de atividade e ocupacao entré sie com empresas,

Pé de Feijao

Negdcio social cuja missdo é transformar espa¢os ociosos na
cidade em espagos verdes produtivos e compartilhados, gerando
maior consciéncia alimentar, satide e bem-estar para a populagio
urbana. Fundado em 2014 pelo consultor em sustentabilidade e
empreendedor social Cyrille Bellier, o Pé de Feijdo vende os servi-
¢os de desenho, implantagio e acompanhamento de hortas em
coberturas de prédios empresariais, medi¢cdo do impacto gerado
pelos novos espagos verdes, além da realizacio de atividades
em tais hortas, com foco na educagdo alimentar. O desejo da
equipe é utilizar as hortas como plataforma de aprendizado para



a mudanca de hébito alimentar, multiplicar o nimero de horte-
16es urbanos e gerar integragdo entre pessoas de uma empresa

e comunidade.

Figura 2.6 Horta implantada pelo Pé de Feijao no telhado do prédio da empresa Serasa
Experian em Sio Paulo

Fonte: pedefeijaosp.com/

Oportunidades e desafios para os negdcios sociais

A partir dos exemplos apresentados, identificamos que sio
compreendidos como problemas sociais desde a falta de atendi-
mento a necessidades nio supridas da populagio de baixa renda
— que hoje representa 2/3 da populagio brasileira e tende a crescer
(ANDE, et al, 2014) - até problemas ambientais e a falta de acesso
a oportunidades e recursos diversos. Observa-se, também, que
desafios da sociedade sio encarados pelos negécios sociais ndo
como problemas imutéveis, mas como oportunidade de negécio
que podem gerar renda e transformacio social. Sendo assim, a
partir de problemas sociais, sio idealizados produtos e servicos
que empregario, beneficiardo ou serdo vendidos para o publico


http://pedefeijaosp.com/

afetado. Tendo em vista o grande volume de problemas ainda
enfrentados pelo Brasil, bem como o crescimento de investimen-
tos focado nesse modelo de negécio no pais (ANDE et al., 2014),
verifica-se que o cendrio é favoravel para o desenvolvimento dos

negocios sociais.

No entanto, os negdcios sociais enfrentam diversos desafios
para sua consolida¢do e ampla realizacio do seu propésito. Entre
eles esta a necessidade de inovar e de construir um modelo de
negdcio financeiramente lucrativo, que equilibre lucro e impacto
social. O empreendedor de um negécio social precisa ter um olhar
criativo, empdtico e realista que o ajude a buscar novas solugdes
para problemas sociais ja consolidados, chegando a produtos e
servicos que oferecam solugdes vidveis, que despertem o interesse
e entreguem real valor ao publico, além de caber no seu orga-
mento. Somado a isso, o modelo de negécio construido precisa
se conformar de forma lucrativa, o que permite nio s6 pagar
sua operacdo, mas também gerar excedentes que permitam o
crescimento e expansio do impacto do negdcio. Também é preciso
estar atento a mensura¢io do impacto para avaliar se beneficios

sociais reais estdo sendo alcancados (YUNUS, 2010).

Design para a inovaciao em Negocios Sociais

O design é uma atividade ampla e de grande potencial, cujas
possibilidades de atuagdo vao desde a pratica projetual do design
grafico, design de produtos e design de ambientes até o apoio a
inovag¢do no desenho de estratégias. Sua metodologia tem como
objetivo buscar alternativas e solu¢bes para problemas de areas
e naturezas diversas, mas sempre de forma inovadora, conside-
rando as restri¢ées e oportunidades do entorno, bem como as



necessidades e desejos do publico envolvido (BROWN, 2010). Por
observar os desafios de maneira sistémica, ou seja, integrando de
forma ampla e completa todas as varidveis existentes no entorno
de uma realidade, o design é capaz de chegar a solugdes efetivas

para os desafios do mundo complexo em que vivemos atualmente
(CARDOSO, 2012).

No site da OCADU, Universidade de Artes e Design de Ontario,
Canad4, achamos uma defini¢io interessante de Design e por que

ele é inclusivo por natureza:

Design deve ser usavel, flexivel e customizavel para ser total-
mente inclusivo. Devemos reconhecer que nés nio somos os
mesmos, e que as diferencas estio presentes nas habilidades,
linguagens, cultura, género, idade entre outros. E importante
que essas diferencas sejam contempladas nos servicos, na
infraestrutura, tecnologia, produtos de forma que todos possam
ser contemplados (www.ocadu.ca, traducdo do autor).

O Design Social é por exceléncia inclusivo e participativo, ja
que todos podem e devem contribuir. A formagdo dos designers
e suas caracteristicas aglutinadoras, o saber ouvir, respeitar e
valorizar diferentes saberes, fazem com que esse profissional
esteja qualificado a promover mudancas e implementar negécios

e inovagdes sociais.

O CEDTec, Centro de Estudos de Design e Tecnologia da ED/
UEMG, faz parte da rede DESIS* de Design para Inova¢io Social
e Sustentabilidade, e podemos ver através dos resultados dos
projetos desenvolvidos que as escolas de design tém um papel
importante na disseminacio, suporte e aceleracio das inovag¢des
sociais. A visdo da rede é que na complexidade da sociedade

1 Rede DESIS: http://www.desis-network.org.
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contemporanea a inovagio social vem se desenvolvendo, e seu
potencial, crescendo. A comunidade de designers em geral e as
escolas de design em particular tém um papel vital neste processo.
A inovacio social pode ser percebida como um processo emer-
gente de mudancas originadas na recombinacio dos ativos (capi-
tal social, heranca histérica, artesanato tradicional, tecnologia

acessivel), buscando atingir objetivos sociais de uma nova forma.

O caréter da inova¢do muito presente na metodologia do design
vem do estimulo 4 imaginac¢do de cendrios futuros e desejaveis
em vez de focar apenas a andlise das alternativas existentes. Além
disso, a busca pela compreensio ampla e profunda das vivén-
cias, problemas, desejos e necessidades do publico envolvido,
bem como seu envolvimento na gera¢io de possibilidades, leva
a solugbes de maior significado e relevancia para os usuéarios
(MARTIN, 2010).

Hoje a metodologia do design ja vem sendo aplicada de forma
ampla e relevante em prol do desenho de servi¢os e negdcios, em
especial na ideacio de alternativas e prototipacio de solugées em
busca da sua validagdo e evolug¢do antes de grandes investimentos
para implantacio de tais solu¢des serem realizados. Institui¢des
tém criado ferramentas préprias, a exemplo da Rotman School of
Management, da Universidade de Toronto, que criou a ferramenta
“Trés Marchas do Design para Negécios” (FRASER, 2012), e
empreendedores em todo o mundo tém usado ferramentas como
o Business Model Canvas (OSTERWALDER; PIGNEUR, 2011), que
une o pensamento de negécios & metodologia do design.

Institui¢des e empreendedores focados no desenho de empreen-
dimentos sociais também ji vém aplicando a metodologia do
design em prol da modelagem de negécios sociais e realizando



adapta¢des em ferramentas desenvolvidas para o design de
negobcios tradicionais. A The Accelerator, incubadora de negoé-
cios da Fundagdo Young, por exemplo, criou uma versio do
Business Model Canvas focada em empreendimentos sociais (THE
ACCELERATOR, 2016).

Consideracdes Finais

Assim como mencionado anteriormente, verifica-se um campo
fértil no Brasil para o desenvolvimento de negécios sociais. Sao
muitos os problemas da nossa sociedade ainda sem solu¢io,
é grande o volume da populagio de baixa renda sem acesso a
servicos e produtos basicos, existem diversas organiza¢ées no pais
que apoiam o desenvolvimento desse tipo de empreendedor e de

negdcio e crescem os investimentos em negécios sociais no Brasil.

Paralelamente, vemos o design sendo cada vez mais utilizado
como metodologia para a resolu¢io de problemas complexos e
para a inovagao por profissionais diversos em multiplas areas de
atuacio, inclusive em prol da modelagem de negécios. Tanto entre
empreendedores tradicionais como entre empreendedores sociais
observa-se que ferramentas baseadas no design também ja vém
sendo difundidas e utilizadas com o objetivo de apoiar desenhos
de negécios mais inovadores, humanos e adaptados a realidade
local, que oferecam real valor para seu publico e se constituam
de forma vidvel e financeiramente sustentavel. Verifica-se, assim,
um real potencial de aplicagdo do design no desenho de empreen-
dimentos sociais com fins lucrativos.

Observa-se, no entanto, que profissionais com formacio em
outras dreas tém se apropriado da metodologia do design para fins



de inovagdo social e modelagem de negdcios mais do que desig-
ners graduados nessa disciplina. Percebe-se, entdo, a importancia
de a academia promover uma maior aproximacio do design com o
empreendedorismo e ampliar a visdo dos designers em formacdo
sobre as possibilidades de atuacio na drea. Também se mostra
necessario que universidades estimulem e promovam a prética
do design para além de atividades de desenvolvimento gréfico,
de produtos e ambientes. E possivel e necessario aos designers
ir além da criacdo de solugbes apenas estéticas ou voltadas para
o estimulo ao consumo, usufruindo de todo o potencial de uso
da metodologia do design para desenvolver solu¢des inovadoras,
desejaveis, factiveis, vidveis, autossustentaveis e que promovam

a transformacio da realidade social do nosso pais e do mundo.
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INDUSTRIAL, MODA, SOCIEDADE E
0S PRODUTOS INDUSTRIALIZADOS
VERSUS GONSUMO

Heloisa Nazaré dos Santos

Conceituacao

A conceituacdo do termo design é alvo de muito debate e discus-
sdo e pode apresentar interpretaces diversas. Ainda assim,
em grande parte das defini¢des, é constante a caracterizacio
do design como uma atividade que une conceitos abstratos e
concretos aplicados ao desenvolvimento projetual (DENIS, 2000).

De acordo com Gomes Filho (2006), a amplitude em relagdo a
compreensio e conceituagio do termo design se da pela abran-
géncia e diversidade das atividades que ele desenvolve e que
vem expandindo constantemente em novas especialidades.

Para Teixeira (2009), o design é uma atividade que planeja, cria



e desenvolve produtos e servi¢os, buscando suprir as necessidades
do produto, clientes e usudrios, concomitantemente as exigén-
cias e oportunidades do mercado, a partir de solu¢des criativas,
inovadoras e estratégicas.

De acordo com Martins e Couto (2006) o design é uma atividade
a ser cumprida com conhecimento, inovacio e consciéncia. A
pratica de suas fun¢des profissionais deve ser realizada em
interface com as suas fun¢des sociais de forma reflexiva e critica.
Tais praticas conciliam ferramentas que garantem a melhoria na
qualidade de um produto ou servico sistemicamente, propor-
cionando beneficios de carater social, econdémico e ambiental
(GOMES FILHO, 2003).

Os diversos conceitos do termo design convergem, caracterizan-
do-o como uma atividade geradora de produtos ou servicos que
atuam como instrumento fundamental na qualidade de vida e
bem-estar das pessoas, e ressaltam a importéancia do design na
trajetéria de nossa cultura material (SANTOS, 2009).

Cultura material e um mundo feito pelo homem

A expressdo “cultura material” se refere ao consumo, uso e
manuseio de artefatos e objetos materiais que carregam valores
e caracteristicas produzidas por um grupo em um momento ou
época, criando a representatividade cultural do objeto em um
meio, sendo essencial o entendimento e compreenséo da inte-
racio desse objeto no contexto social (GIES, 2008). Para Santos
(2009), a cultura material pode ser descrita como a percep¢io e
compreensio dos valores atribuidos a um objeto, que, por sua

vez, tem grande relevancia enquanto produto resultante de um



processo econdmico, de influéncia simbélica, cultural e social.
Esse processo de percep¢io e valorizagio dos objetos vem sendo
propagado ao decorrer dos tempos e abrange estudos de carater
histérico e antropoldgico. Ao se falar em cultura material, logo,
nio sé a sociedade é foco de estudo, mas também os objetos que
a constituem, assim como as influéncias que estes tém sobre as

relacdes sociais.

O objeto permeia a relacio dos seres humanos com o ambiente,
como uma ferramenta para modifica-lo e, a partir dessa percep-
¢do, pode-se identificar a importincia da atuacio de designers
e artesdes em relacio a cultura material (SANTOS 2009). Para
Lobach (2001), o acimulo de objetos e consequentemente sua
disposi¢io no ambiente influenciam a conduta dos seres que nele
vivem, sendo a atividade projetual estimulada e conduzida pelo

comportamento de seus usudrios.

Muitas vezes a cultura material ndo esta diretamente relacionada
ao objeto, mas ao valor atribuido a quem o fez, produziu ou usou.
As pessoas e valores culturais sdo mutéveis, mas o objeto perma-
nece o mesmo. Por isso, os valores atribuidos aos objetos por
sua materialidade sio mais estaveis, mas, ainda assim, exercem
grande influéncia sobre o comportamento dos individuos (GIES,
2008). Os objetos sdo a representacio material de uma cultura e
podem retratar, identificar e incorporar momentos, significados
e sentidos diversos ao decorrer dos tempos, proporcionado ao
individuo a oportunidade de vivenciar, propagar e memorar tais
significados (SANTOS, 2009).

Segundo Gies (2009), a cultura material é uma abordagem recente
na area de investigacdo e tem crescido consideravelmente. Ao

serem convertidos em ideias culturais incorporados, os objetos



tém apresentado estudos relevantes e substanciais no segmento
da moda.

Todos os tipos de objetos e produtos materiais que compdem o
ambiente sdo a representacio e expressio cultural de constru-
¢do da sociedade (GIES, 2008). Assim, toda forma de expressio,
concreta e abstrata, é projetada e manipulada para se adequar a
evolucio e constantes mudancas de n6s mesmos e da sociedade
em que vivemos, em um grande complexo cultural, interligado por
varias areas do conhecimento humano (SANTOS, 2009). Lébach
afirma que:

Vivemos como homens em um sistema social complexo cujos
fundamentos sio a soma dos homens como individuos e suas
inter-relagdes. O homem como individuo é um ser que atua e
através de sua atuagdo exerce uma ativa influéncia em seu meio
ambiente e 0 modifica. A atua¢io do homem acontece na maioria
dos casos atendendo a metas desenvolvidas conscientemente,
mas também é influenciado por fatores inconscientes, impul-
sivos e emocionais (LOBACH, 2001, p.24).

O progresso tecnolégico conciliado a abrangéncia e versatili-
dade do design sugere a possibilidade de aplicagido de um design
sistémico e interativo pela integracdo de dreas complementares,
desenhado e configurado pelos individuos que constituem, cons-
troem e modificam o mundo constantemente. Logo, o design
nio sé faz parte do nosso cotidiano, como estd nas experiéncias
vividas, lugares e objetos que possuimos e desejamos (SANTOS,
2009). De acordo com Heskett (1998), tudo que vemos e com o
que interagimos no nosso cotidiano e nos mais diversos locais
sdo produtos industriais que constituem nossa paisagem cultural
de forma generalizada e intensa, possuem fungées e significados
que interagem e interferem em nossas percep¢des, atitudes e
senso relacional. Para Loébach (2001), o individuo influencia seu

ambiente e consequentemente o modifica, e, assim, configura-se



arelacdo entre ambiente e design industrial, motivada por neces-
sidades diversas pessoais e coletivas identificadas no cotidiano.
Santos (2009) afirma que:

A partir dessa visio industrializada dos produtos que fazem
parte do nosso cotidiano, o design industrial parece assumir
vida prépria, como se o processo de concepgio, delineamento,
planejamento nido perpassasse inicialmente por um design
humano, traduzido em realidade tangivel e material (SANTOS,
2009, p. 24).

Cabe salientar que o desenho industrial é um processo de criagdo
humana e producio industrial, pelo qual sdo estabelecidas as
diferencas entre design e processo produtivo (SANTOS, 2009).

Denis comenta que:

Historicamente, a passagem de um tipo de fabrica¢io, em que o
individuo concebe e executa o artefato, para um outro, em que
existe uma separac¢io nitida entre projetar e fabricar, constitui
um dos marcos fundamentais para a caracterizagio do design
(DENIS, 2000, p. 17).

Ainda que seja caracterizada como fase distinta do design, a fabri-
cacdo é um processo essencial & materializa¢io do objeto. Para
Heskett (1998), quando fabricado, um objeto de design torna-se
um objeto material e passa a participar, ser percebido e avaliado
na realidade social e industrial.

A cultura industrial teve inicio na segunda metade do século XVIII,
junto a Revolucéo Industrial, a principio, com a mecanizac¢do de
industrias téxteis e, posteriormente, com a mecanizacgio de outras
empresas de demais produtos manufaturados (MORAES, 1997).
Para Santos (2009), as grandes revolug¢des industriais propiciaram
a implantacdo de fabricas, ferrovias e comércio, propagando a
marca do progresso nas grandes exposi¢des. Na divulgacio das

ideias industrialistas, as maquinas passaram a aperfeicoar a



relacdo dos homens entre eles e a natureza, e as pessoas passaram
a buscar a realizacio de sonhos e desejos por meio dos objetos. A
vida social mudou de forma significativa, e o consumo se tornou
um hébito constante e crescente, determinando a relacio atual
que observamos entre os objetos, as pessoas e 0 meio em que elas
vivem. Os objetos passaram a ser percebidos de forma diferente,
e novos valores lhes foram atribuidos, distanciando-os de sua
funcio inicial. Nesse contexto, a identidade de muitos é definida
por uma marca ou assinatura de renome.

Os objetos carregam consigo significados sociais, sendo o capi-
talismo um indutor a sociedade de consumo. Os objetos de
consumo, por sua vez, sio assim caracterizados por terem agre-
gado a eles um valor subjetivo, tal como uma imagem, assinatura
ou conceito, que os qualificam e os imp&e como um diferencial
(DENIS, 2000).

Os objetos industriais podem ser fabricados repetidamente e
superficialmente modificados, introduzindo na realidade dos
consumidores novas possibilidades de uso e criando, assim, novas
necessidades. A proposta desse processo ideal de moda é gerar
necessidades sociais prolongadas e comuns a grande parte dos
individuos (SANTQOS, 2009).

Design, moda, sociedade e consumo

O design e a moda sdo fendmenos que apresentam na sociedade
contemporinea conceitos, percepg¢des e significados diversos.
Ambos acompanharam e influenciaram, cada qual da sua forma,
o processo de evoluc¢io e desenvolvimento da sociedade, em

termos culturais, econémicos, tecnolégicos, politicos e sociais.



A sociedade, por sua vez, continua a mudar, e tais mudancas
carregam consigo os desafios e obstaculos resultantes do que ja
foi vivenciado, projetado, desenvolvido e criado, desde o campo
material até o campo imaterial ou conceitual. Assim, as influén-
cias do passado incidem positiva e negativamente no presente
da sociedade, e, a cada dia, novos desafios e demandas surgem,
permeiam a realidade social em interface com a cultura em
desenvolvimento, na busca por solu¢des mais eficazes e susten-
taveis, sendo a moda e o design conceitos que influenciam e sio

influenciados consideravelmente nessa realidade.

O design é descrito por Lébach (2001) como a configuragio de um
plano ou ideia que visa resolver um problema especifico por meio
do seu desenvolvimento e concretizac¢do. Sua aplica¢io varia de
acordo com o conceito que o complementa, agregando ao termo
design a funcdo que ele executard, tais como o design de produtos,
o design grafico e o design de moda. De acordo com Gomes Filho
(2006), a amplitude em relag¢io & compreenséo e conceituagdo do
termo design se dd pela abrangéncia e diversidade das atividades
que ele desenvolve e que vem expandindo constantemente em
novas especialidades. O design deve exercer as suas fun¢des
sociais de forma reflexiva e critica, para que se alcance qualidade
nos resultados, gerando beneficios de carater social, econémico
e ambiental (GOMES FILHO, 2003).

Para Vieira e Souza (2012), o design participa incisivamente no
processo de comunicacgio social de forma direta e indireta. Flusser
(2007) complementa que os objetos de design exercem a mesma
func¢io de comunicar algo no meio social. Essa relagio se estabe-
lece entre a atividade projetual do design, os objetos e 0 meio em

que se encontram, uma vez que a projecio, cria¢io e lancamento



de objetos em nossa sociedade auxiliam na constru¢io da nossa

histéria e cultura.

Com o ato de configurar um objeto vem a responsabilidade
que transpassa a cultura projetual, e a responsabilidade, logo,
permeia também todo o sistema com o qual ele interage por
um determinado tempo ou por um tempo indeterminado. A
comunicacdo por sua vez é intrinseca ao design e a moda, que,
apesar de serem atividades distintas, possuem relacdo direta
com a cultura, influenciando consideravelmente o desempenho
projetual. Antigamente, moda e design eram termos e conceitos
incompativeis. O design era fundamentado em seu conceito racio-
nalista e funcional, e a moda se caracterizava como uma atividade
artistica (LIPOVETSKY, 2009). A moda e o design estio cada vez
mais préximos, sendo que a moda passa a buscar referéncias no
universo do design, assim como o design passa a estudar a moda,
evidenciando que ambos os segmentos apresentam interesses

em comum.

A moda é descrita por Rech (2002) como as alterag¢ées sociais,
psiquicas e estéticas indispensaveis e essencialmente naturais
dos segmentos com os quais se relaciona, tais como: arquitetura,
artes visuais, movimentos sociais, politicos e culturais, musica
e vestudrio. Segundo a autora, a percep¢io da moda pode variar
de acordo com o ponto de vista sob o qual ela é observada, e suas
mudancas estio diretamente relacionadas as mudangas culturais

e sociais de uma determinada época.

Para Lipovetsky (2009), os marcos da moda enquanto fenémeno
nio se ddo pela cronologia de estilos, mas sim pelos momentos,
estruturas, movimentos e mudancas dos padrdes organizacionais,
estéticos e socioldgicos que definem e caracterizam esse fenémeno



multifacetdrio. Em contraponto, Caldas (1999) descreve que a
moda, enquanto fendmeno social, deve ser observada conside-
rando o comportamento humano em sociedade, assim como as
influéncias e intervencgbes que este sofre como ser participante
de um meio social.

Ainda de acordo com Lipovetsky (2009), a moda se manifesta
em todos os lugares, nas ruas, na midia, na induastria e no dia
a dia, e, por mais curioso que seja, o fené6meno da moda nio
é questionado ou pensado na mesma propor¢do em que ela
influencia a nossa realidade social, um fenémeno que remodelou
a sociedade e hoje conduz a vida coletiva da sociedade moderna.
Bauman (2011) descreveu a teoria de um moto-perpétuo ou
continuo — mecanismo que se movimenta de forma indepen-
dente e ininterrupta, sem estimulo ou influéncia externa — que,
segundo o autor, define, de forma esclarecedora, o fenémeno da
moda. Esse movimento é continuo, nio é passivel de reducio ou
desaceleracio. Ao contrario, é acelerado e crescente, tanto em
relacdo a intensidade do movimento quanto em relagio ao seu
impacto e abrangéncia no universo material, que reproduz seus

conceitos de forma complexa e muitas vezes contraditdria.

Para Bauman (2011), a moda é uma forma de vida na qual se inter-
media o desejo a igualdade social e o desejo a distin¢4o individual
fundamentada em um equilibrio temporal, temporalidade essa
que exige que a moda se articule para novamente se movimentar.
O moto-perpétuo da moda pode ser descrito pela ideia de que tal
fendmeno se caracteriza pela eternidade e universalidade de suas
acdes, ela se movimenta e muda: a cultura, a sociedade, o compor-
tamento e a realidade de todos influenciando e alterando o modo
como vivemos. Para o autor, essa propor¢io é alcanc¢ada, por estar
amparada pela moda e apoiada pelos mercados de consumo.



De acordo com Vieira e Souza (2012), a sociedade atual apre-
senta uma série de questdes de cariter ambiental, econémico
e politico para serem resolvidas, todas elas relacionadas ao
consumo abusivo e excessivo, sendo que é responsabilidade da
sociedade buscar e almejar mudancas que a beneficiem e propor
novas expectativas. No livro Teoria da moda: sociedade, imagem
e consumo, Sant’Anna (2009) argumenta sobre a relagido que se
estabeleceu entre a sociedade moderna e o consumo, conduzidos
pela obsolescéncia do novo; pelo dominio das imagens, signos e
sinais; pelo predominio do espetaculo e pela cria¢io de uma nova
interpretacio e entendimento da tradi¢do. Todos eles transfor-
mados em objeto de consumo e/ou conduzidos pelo mercado

de consumo.

Segundo Lébach (2001), os seres humanos possuem necessidades
essenciais que podem se tornar prioridades no decorrer de sua
existéncia, sendo geradas a partir de uma caréncia ou situagio
na qual passa a ser essencial buscar uma solugdo. Para o autor,
como seres que compdem um complexo sistema social baseado
na relacido entre individuos, ambiente e objeto, os seres humanos
influenciam e modificam intensamente esse ambiente de forma
consciente, inconsciente, impulsiva e emocional. As necessidades
nio seguem precisamente uma légica e muitas vezes sdo cons-

truidas a partir das influéncias sociais e culturais.

A rela¢io estabelecida por Lobach (2001) auxilia na compreen-
sdo das defini¢bes apresentadas por Bauman (2011), nas quais
0 consumo e o consumismo sdo conceitos diferentes, sendo o
consumo caracterizado como a necessidade por algo, como
comer, usar, gastar e exaurir; j4 o consumismo se caracteriza
por evidenciar a necessidade de consumo em tudo e todos,

transformando toda e qualquer coisa em objeto de consumo, um



produto social com vérias vertentes e um conceito universal, que
se baseia em induzir as pessoas a comprarem mais. Hoje o consu-
mismo é projetado estrategicamente, incentivado e induzido em
nossa sociedade.

O crescimento da sociedade produtiva e de consumo acaba por
gerar um conflito que permeia a divida de como controlar ou
administrar esta rela¢do do consumo exagerado e insustentavel,
em que tanto a sociedade quanto a industria precisam se posi-
cionar diante dela, para que solu¢ées sejam tomadas (VIEIRA;
SOUZA, 2012). Para Flusser (2007), a cultura projetual passa
por um momento complexo e contraditério, uma vez que, ao se
projetar para atender uma necessidade, cria-se um problema ou
necessidade para o futuro. Logo, o autor trata a responsabilidade
ao se projetar como uma solu¢io vidvel na qual se projeta para

hoje, para o futuro e para pessoas.

De acordo com Bauman (2011), o comportamento da moda na
esfera social se deve aos impulsos humanos, controlados e condu-
zidos por um emaranhado de sentimentos antagénicos, relativos
a participar de um todo e individualizar-se do todo. O complexo e
o contraditério relacionados a tais sentimentos tornam essa reali-
dade dificil e instavel, e é exatamente essa dualidade emocional
que estimula a criatividade e os desejos de mudanga, alimentados
pelo mercado consumidor. A efemeridade social é estimulada pelo
dominio tecnoldgico, pela apropriacio do desejo e pela espetacu-
larizacdo da vida, sendo a obsolescéncia uma mera ferramenta,
que articula e mantém o sistema capitalista (SANT’ANNA, 2009).

Os autores Manzini e Vezzoli (2002) consideram que o design
com cariter sustentivel pode favorecer o bem-estar social e

preservar o meio ambiente. Para eles, o cendrio social de hoje



se caracteriza pela tensdo entre as preocupagdes com os limites
ambientais e a globalizagdo econémica e cultural. A divergéncia
de interesses entre estes segmentos é um agravante, que pode
resultar em uma dréstica e profunda mudanca na sociedade. A
cultura conduz o comportamento social e a mudanca em relagio
a cultura de consumo concomitante a redu¢io da produgio e
ambos podem gerar beneficios e uma nova percepg¢io do que é o
bem-estar social.

Portanto, as questdes que permeiam o mundo do design e da
moda nio se caracterizam apenas pela configuragio da produg¢io
industrial e do consumo, mas também pela maneira como essas
duas éreas de atua¢do podem influenciar no desenvolvimento
social e sustentdvel de forma benéfica. O design atua precisa-
mente na resolugdo de problemas, assim como a moda tem grande
representatividade na construg¢io cultural e social. O consumo
por si s6 ndo pode ser considerado um problema, porém, se ele
estiver vinculado ao vicio social do consumismo, a producio e
venda desencadeada de produtos, a extracio e uso desmedido de
recursos naturais para a producio e ao lixo gerado pela volatili-
dade do mercado e obsolescéncia dos produtos novos, torna-se
um problema no dmbito social, cultural, ecolégico e econémico.
O design pode, entio, desenvolver competéncias e estratégias
para lidar coerentemente com a moda, por intermédio da inter-
face entre a moda enquanto produto social e a moda enquanto
produto de consumo, para atuar automaticamente nos problemas
oriundos do consumo na esfera cultural, social, industrial, comer-
cial, ambiental e finalmente atender as demandas e necessidades
da sociedade contemporanea.



A moda do ponto de vista da criacdo a comercializacio

No mundo globalizado e nas relagées comerciais, as empresas vém
buscando cada vez mais inovar em produtos e servigos. A missio
de todo empreendimento é evoluir de forma clara e concisa nos
negocios, na direcdo correspondente a visdo de futuro de seus
dirigentes. No mercado da moda nio é diferente, e manter os
negdcios nesse ramo pode ser ainda mais dificil devido a abran-
géncia e competitividade do mercado, sendo que essa concorrén-
cia pode ser identificada nas varias esferas da cadeia de moda,
desde a criacio até a comercializacio. Nesse contexto, faz-se
necessario questionar o que fazer para que a moda se destaque
de forma criativa e inovadora no mercado atual.

Montemezzo (2003) destaca que o universo da moda é cons-
tante e crescente e influencia tanto os comportamentos sociais,
culturais e psiquicos, relacionados ao ato de vestir, devido a sua
simbologia, significancia e expressividade em um meio, quanto
por sua importancia econdémica, que movimenta consideravel-

mente o segmento téxtil.

De acordo com a ABIT (2013), o segmento confeccionista de
téxteis tem grande relevincia econémica e mercadoldgica em
ambito nacional, porém a abertura aos mercados externos aumen-
tou consideravelmente a competitividade no setor. O aumento
das vendas no mercado varejista se deu pela venda de produtos
importados e ndo ao bom desempenho do mercado interno,
desfavorecendo a cadeia produtiva nacional. Para Einsfeldt e
Muller (2015), manter um publico tio vasto e abrangente, com
produtos inovadores e diferenciados, é um grande desafio. As
autoras acreditam que o design pode suprir essas demandas, por

ser uma atividade essencialmente inovadora e que pode atuar



de forma estratégica. Os produtos de moda sio cada vez mais
pensados para atender as necessidades fisicas e funcionais de seus
usudrios proporcionalmente as necessidades emocionais. Para
isso, os setores de marketing das empresas buscam alternativas
estratégicas que atendam as constantes altera¢ées dos mercados
e dos seus consumidores.

O mercado atual, por sua vez, ndo é mais um lugar de mera inter-
mediacdo entre as inddstrias e os consumidores, mas torna-se
sempre mais um lugar de didlogo entre a sociedade e os sujeitos
com uma identidade prépria: entre as empresas e os consu-
midores e entre os proprios consumidores, conforme dito por
Fabris (2003). E nesses didlogos se formam novas subculturas,
que subdividem o mercado em pequenas comunidades, e essas
produzem novos nichos de consumidores (MORACE, 2008).

Para Landim (2009), o design é um dos principais fatores para
o sucesso de um negécio, desde o desenvolvimento de produtos
e servicos até sua comercializacio, por meio da otimizagio de
custos, embalagens, material promocional, padrées estéticos,
identidade visual, adequagio de materiais, fabricacio e ergono-
mia. Além disso, também é um fator essencial de estratégia de
planejamento, produgio e marketing em produtos de moda, o
qual ird atender a sociedade desejosa por produtos belos e de
excelente qualidade.

O design é percebido, hoje, como um elemento que atua e acompa-
nha todos os processos em uma empresa, solucionando problemas
de forma criativa, sistémica, coordenada e inovadora, favorecendo
consideravelmente a gestdo de um empreendimento ou negécio
(EINSFELDT; MULLER, 2015).



Para ONO (2006), o design envolve planejamento, selecio de
modos de pensamentos e valores. Dessa forma, o designer é
corresponsavel pelas relacées que se estabelecem entre os artefa-
tos, os produtos, a moda e as pessoas, bem como pelas suas impli-
ca¢des na sociedade. Nicchele (2011) argumenta que a cultura
projetual que envolve o design é estrategicamente pensada para
atender a uma cadeia de valor e consumo, sejam eles voltados para
o desenvolvimento de produtos, bens ou servicos, oferecendo
solu¢des para atender a uma demanda ou problema relativos ao

ato de consumir.

De acordo com a autora, o design ja estd atuando de forma estra-
tégica quando aplicado em um processo projetual, uma vez que
influenciara todo o sistema que envolve esse produto, marca e/
ou negdcio, sendo que toda a relagdo ja esta estabelecida entre o
trabalho desenvolvido, a demanda e a proposta. A intera¢io entre
eles é o processo que caracteriza a pratica do design, evidenciando
aimportancia da gestdo do design concomitante aos outros seto-
res e atividades envolvidas. Logo, o planejamento estratégico por
meio do design pode nio sé diferenciar um negécio de moda,

como influenciar toda a cadeia do segmento.

Rech (2006) discorre sobre a extensa e complexa rede de ativi-
dades executadas na cadeia produtiva da moda e descreve trés
segmentos centrais, que coordenam as atividades desenvolvidas
nesse setor, sendo: o segmento fornecedor de fibras, o segmento
de manufaturados téxteis e o segmento de confec¢io de bens
acabados. A influéncia da moda no setor téxtil ndo se limita
apenas a cria¢do de produtos de vestudrio, mas abrange também
os segmentos de fia¢io e tecelagem, que sio projetados de acordo

com as tendéncias de moda, quanto as propriedades, as funcées



e as aplica¢des do material, fatores primordiais para a confec¢io
dos produtos finais.

De acordo com Caldas (1999), é importante que os segmentos que
compdem essa cadeia produtiva trabalhem em conjunto e falem
sobre o conceito de “timing da moda”, em que cada segmento
é pensado antecipadamente ao outro, para suprir a cadeia de
confeccdo, fazendo com que os produtos finais atendam as
demandas e tendéncias do mercado. Ainda assim, o segmento de
bens acabados é o que mais evidencia a rela¢io entre a confec¢do
de vestudrio e os conceitos de moda enquanto fenémeno cultural
e social. O autor afirma que atuar no ramo da moda significa
estar atualizado, observando tudo o que acontece em relacio
ao comportamento, a cultura, as artes, aos movimentos sociais,
politicos, econémicos e culturais, assim como ousar em novas
experiéncias, influenciando consideravelmente o processo meto-
dolégico de cria¢io de produtos inovadores. Para Rech (2006),
o segmento de confec¢do consiste basicamente na execu¢io do
projeto conceitual e percorre as seguintes etapas: projeto e cria-

¢éo, enfesto; corte; costura e beneficiamento do produto.

Nesse contexto, a metodologia projetual pode ser o diferencial no
desenvolvimento e cria¢do de produtos inteligentes, atendendo
aos requisitos funcionais, estéticos, culturais e sociais de um
vestudrio. Montemezzo (2003) argumenta sobre a adequagio
das metodologias de design ao desenvolvimento de produtos de
moda, para que requisitos funcionais e de cariter ergonémico
tenham maior relevancia nas etapas de desenvolvimento de proje-
tos, sendo: planejamento, especificacio do projeto, conceituacio,
geracdo de alternativas, avaliacio e realizagdo. A autora ressalta
ainda a importancia e essencialidade de conhecimentos como:
publico-alvo, relagdo entre produto/usudrios e a relagdo entre



usuario/consumidor nos projetos de moda. Para Rech (2007),
os conceitos como qualidade, inovacio e satisfacdo do usudrio,
sem que seja enfatizado apenas a estética, sio uma novidade
no projeto de moda, sendo necessario avaliar e considerar em
um projeto os fatores que intermedeiam a relacido do objeto em

interface com seu usuério.

No segmento de moda, o designer atua principalmente no desen-
volvimento projetual dos produtos, portanto é importante que
esse profissional acompanhe as demais etapas desempenhadas
por outros setores que cuidam da producio e da distribuicio dos
produtos no mercado, tais como obten¢io do material, modela-
gem, producgio, vendas, embalagens e lancamento, para que a
finalizacio do produto seja fiel ao conceito do projeto e/ou cole¢io
e mantenha a identidade da marca, da empresa e do publico-alvo
no mercado, conforme citado por Montemezzo (2003).

Ainda de acordo com Rech (2007), a gestdo no desenvolvimento
de um projeto e negécio de moda é essencial e deve acontecer
integrado a outras atividades e setores que de alguma forma
interagem em seu processo de desenvolvimento, produgio e
distribuicio. A gestdo do projeto busca determinar estratégias
e planos, para manter o controle de qualidade, prazos e custos,
gerenciar os processos, coordenar a intera¢io entre os setores e

departamentos, como marketing, pesquisa e estilo.

Dessa forma, o design pode propor solugdes relevantes em carater
produtivo e mercadoldgico. O mercado do segmento de moda é
muito abrangente, e os canais de distribui¢do que nele atuam
sdo variados, desde fibricas, representantes comerciais, lojas
de atacado e varejo, sacoleiras, departamentos especializados

em hipermercados e até mesmo os préprios consumidores, que



influenciam na propagacio, divulgac¢io e distribuicdo dos produ-
tos, conforme citado por Rech (2006). Com os adventos tecnolé-
gicos, as lojas virtuais se tornaram uma realidade, promovendo
a venda de bens pela Internet, assim como as redes sociais, que
atuam incisivamente na promocao e divulgac¢io de artigos de
moda, sendo esses meios de comunicacio cada vez mais utilizados
até mesmo por grandes marcas. Deve ser lembrado que a distri-
buicio de um produto nio garante por si s6 o seu sucesso, por
isso os fatores relativos a comunica¢io e marketing sio essenciais
ao bom desempenho de um produto no mercado. Isso pode ser
confirmado por Montemezzo (2003). A autora acredita que a rela-
¢édo e interacio entre as etapas de desenvolvimento de produto,
processo e mercado sdo extremamente importantes e influenciam
no sucesso do produto final, percep¢io e receptividade do publico.

Portanto, analisar o mercado por meio do conhecimento do publi-
co-alvo e conhecer as necessidades e desejos desse consumidor
é imprescindivel e tem o objetivo de tragar varidveis para novas
criagdes. A identificacdo dessas oportunidades é a tatica de que
0 empresdrio necessita para ser o primeiro na corrida a lancar
seu produto de moda no mercado. Assim, o planejamento dos
melhores caminhos e oportunidades para o desenvolvimento de
novos produtos é a chave que ird desencadear sucessivas progres-
sOes para o negdcio. O design é o diferencial que pode direcionar
a empresa para o futuro, a fim de aumentar os investimentos em
inovagdo. Novas tecnologias em téxteis técnicos e inteligentes e
melhorias na qualidade sio os fatores que tornam as organizagdes

mais competitivas.



Materiais tecnolégicos aplicados na moda

A tecnologia é uma ferramenta essencial a qualquer segmento e
industria que busca inovar e atendar as necessidades do mercado
de forma eficiente e com qualidade. Na cadeia produtiva da moda
nio é diferente, e os beneficios proporcionados pelos adventos
tecnolégicos sdo cada vez mais evidentes. O uso da tecnologia
influenciou tanto o processo produtivo quanto a proje¢io de
materiais e produtos téxteis, além de aumentar consideravel-
mente a demanda de produtos mais qualificados, funcionais e
ergondmicos. A aplicagio e valoriza¢do da matéria-prima téxtil
abrangem os mais diversos setores e evidenciam ainda mais sua

essencialidade no segmento de moda.

Pezzolo (2007) descreve sobre a influéncia dos adventos tecno-
légicos na evolugdo do segmento téxtil e especifica os tecidos
tecnoldgicos como materiais desenvolvidos a partir da projecio
de novas fibras e de tratamentos de superficie. Para Peixoto &
Mendes (2011), o acabamento téxtil faz parte do processo de fina-
lizacio do tecido, e parte dos tratamentos tecnoldgicos aplicados
nesta etapa busca aperfeicoar ou oferecer novas propriedades ao
material. Os téxteis técnicos e inteligentes se diferem dos téxteis
convencionais, caracterizam-se por serem tecidos desenvolvidos e
pensados para atender as aplica¢ées especificas, além de suportar
demandas intrinsecas e aplica¢des de forma mais eficiente que
os tecidos convencionais, uma vez que foram pensados para
tal finalidade. Para Pezzolo (2007), os téxteis tecnoldgicos se
destacam pelas mais diversas fun¢des, que variam desde fatores
estéticos a técnicos, com a finalidade de evidenciar a funcionali-
dade e eficiéncia do material, como: cores inalteraveis, conforto,

facilidade na lavagem e secagem, propriedades antimicrobianas,



antiestitica e antichamas, comportamento térmico e elétrico,

memdria, protecio solar, interatividade, entre outros.

As tecnologias desenvolvidas em pesquisa com foco no enobre-
cimento téxtil e outros materiais com finalidades para uso no
vestudrio tém proporcionado avancos econdmicos e o aumento
da qualidade no processo industrial em relagdo a produtividade
e automacido dos processos, a reducio de recursos hidricos e
térmicos e consequentemente a reducio dos impactos ambien-
tais, conforme afirmam Peixoto e Mendes (2011). Para Udale
(2009), os tecidos tecnoldgicos sio produtos de qualidade, ecolo-
gicamente sustentédveis e inovadores, além de oferecerem maior

desempenho, resisténcia, praticidade e durabilidade.

Os autores Pezzolo (2007) e Andrade, Pereira e Landim (2014)
acreditam que os tecidos tecnoldgicos jd ganharam as passarelas,
e varios estilistas vém adotando seu uso na confec¢io de suas
colecbes, muitas vezes conciliando fibras naturais com tramas
de tecidos inteligentes e até mesmo criando tecidos e materiais
exclusivos para suas cole¢des. A tecnologia atribuida aos materiais
téxteis tornou os produtos de moda mais confortaveis, inovadores
e funcionais. A moda, por sua vez, tem grande representatividade
no consumo de materiais téxteis e passa a utiliza-los para aperfei-
coar e melhorar o desempenho do vestudrio, concluiu Andrade,
Pereira e Landim (2014).

A inovagio nio acontece apenas pelo desenvolvimento da tecno-
logia, mas também pelo aumento da aplicagdo de tecidos técnicos
na confec¢io do vestudrio convencional. Para Bezerra e Martins
(2006), os tecidos tecnoldgicos estdo cada vez mais relaciona-
dos a satide e bem-estar do usudrio, sendo que a aplicacido no

vestudrio tradicional vem se tornando uma alternativa para os



consumidores, que estio mudando a percep¢io em relacio aos
critérios de compra das roupas, levando em consideracgdo preco,
estética, funcionalidade e qualidade do material, o que torna a
tecnologia um fator relevante na escolha do produto.

Logo, os tecidos tecnolégicos tém se apresentado como uma
grande e inovadora alternativa para o desenvolvimento e eficién-
cia do mercado da moda, uma vez que conseguem atender as
necessidades dos usuérios finais, conciliando desempenho,
funcionalidade e estética ao serem aplicados no vestudrio tradi-
cional. O uso de tecidos técnicos na moda é um grande estimulo
e incentivo para o segmento atual, de forma criativa, pratica e
funcional. O uso no vestuario propde evidenciar a importancia
de conceitos basilares ao projeto de moda, como ergonomia,
funcionalidade e conforto, ainda pouco difundidos. Considerando
a relagdo intrinseca entre a veste e o individuo social, é perti-
nente pensar em produtos de maior qualidade; em se tratando
do vestudrio, o material adequado é imprescindivel. O setor téxtil
vem crescendo quanto ao desenvolvimento de tecidos tecnolé-
gicos, assim como sua aplicagdo no mercado, e as diretrizes de
desenvolvimento setorial ji estdo focando estratégias que tornem
mais vidvel e constante a aplica¢do de tecidos tecnolégicos na
confeccio do vestudrio convencional, para atender de maneira
eficaz as demandas da sociedade na busca por produtos tecnolo-
gicamente sustentdveis e de menor impacto ao meio ambiente,
promovendo o diferencial competitivo na busca por um novo
perfil de consumidor preocupado em encontrar solu¢ées susten-
taveis para os problemas do dia a dia.
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NA REDE SISTEMICA DE EMPREENDIMENTOS
INTEGRAIS EM AGROECOLOGIA

Rosdangela Miriam Lemos Oliveira Mendong¢a
Vitoria Martins

Design e agroecologia

A agricultura urbana contribui para a melhoria da qualidade de
vida, atuando em vérios aspectos, como na seguranca alimentar
e nutricional; na satuide e lazer (sendo inclusive considerada uma
forma de terapia); no meio ambiente e na gestio da cidade (tanto
pelo cultivo quanto pela gestdo de residuos); na complementa¢io
de renda e na geragio de postos de trabalho. A academia, sinto-
nizada com essa realidade, tem proposto e desenvolvido varias
atividades e projetos na temadtica da agroecologia, agricultura

urbana e temas relacionados.



A agroecologia foi eleita para este trabalho também por ser uma
area de vocagdo e grande impacto na economia brasileira (LARA;
ALMEIDA, 2008), além de ser uma base a qual todo cidad&o est4
relacionado, o que estimula o interesse e facilita o didlogo sobre
as abordagens sistémicas e as possibilidades de contribui¢ées do
design. Além disso, é uma area com uma grande quantidade de
projetos em desenvolvimento na UEMG, uma universidade que
possui varios campi, envolvendo grande parte das suas unidades,
que estdo espalhadas por todo o territério do estado de Minas
Gerais (BARBOSA et al. 2016). No entanto, muitas vezes sdo
iniciativas isoladas umas das outras, sem existir nem mesmo o
conhecimento da existéncia de projetos afins.

Ressaltamos aqui a importancia do ambiente académico para a
construgio de estratégias de formagio e manutencio de redes e
grupos de pesquisa e extensio centrados na construgio, evolu¢io
e compartilhamento do conhecimento cientifico. A universidade,
com seu espaco para a produgio de pesquisa, possibilita a apro-
ximacio dos pesquisadores por temadticas, superando estruturas
rigidas, que foram pré-estabelecidas (LEITE; LIMA, 2012).

Com esta pesquisa, que tem por base a metodologia do design
sistémico, foi possivel colocar em contato pesquisadores que
desenvolvem projetos na universidade com o tema da agroecolo-
gia, criando uma rede de cooperag¢io para aumentar os resultados
e o potencial de transformacio dessas iniciativas. Para que isso
ocorresse de modo eficiente, foram desenvolvidas estratégias para
formacio e manutencio de redes de atividades produtivas que
tenham a sustentabilidade ambiental, social e econémica em sua
esséncia, e que contribuam com a articula¢io de grupos que atuem
em areas sistemicamente relacionadas (MENDONCA, 2014).



Desenvolvimento

O trabalho foi baseado nos resultados alcan¢ados por Repolés e
Mendong¢a (2017), que mapearam e identificaram quase 50 proje-
tos dentro da universidade relacionados ao tema agroecologia e
afins. Também foram utilizadas referéncias temadticas voltadas
para agroecologia, hortas urbanas, design sistémico, academia,
Rede de Empreendimentos Integrais e formacdo de redes.

A partir da pesquisa bibliogréfica, foi feita uma analise de caso
para buscar contatos dos grupos identificados na pesquisa. O
desenvolvimento de estratégias para formacio e estruturacgdo
de uma Rede Sistémica de Empreendimentos Integrais (isso
é, de conexdes entre atividades produtivas sistemicamente
relacionadas, que tenham a sustentabilidade social, ambiental
e econdmica em sua esséncia) foi iniciado simultaneamente a
anilise dos casos, uma vez que o estabelecimento da forma de
articulacio dos grupos é fundamental para rede e sua longevidade
(MENDONCA, 2014).

Vale salientar também a importancia da contribuicio dos prin-
cipios do design sistémico para que se forme uma rede eficiente
na produgio de conhecimento e na inova¢io dentro da academia.
O design sistémico é uma metodologia que estimula uma nova
maneira de ver a produgio, diferente da usual abordagem linear.
O modelo produtivo linear é focado no objetivo de cada empresa
Unica, visando o aumento da sua produgio como meio de maximi-
zac¢do dos seus lucros (BISTAGNINO, 2011). “O projeto sistémico,
em vez disso, é uma metodologia para o planejamento de uma
rede de atividades e produtos com foco na protecio ambiental
e cultural. Baseia-se em 5 principios fundamentais™: 1) a saida

(output) de um sistema torna-se a entrada de recursos para um



outro, gerando o aumento do fluxo econémico e novas oportu-
nidades de trabalho; 2) rela¢es geram o préprio sistema; 3) no
contexto em que as opera¢des acontecem, recursos de cultura e
material humano locais sdo valorizados; problemas locais sio
resolvidos, criando, assim, novas oportunidades; 4) sistemas
autopoiéticos sustentam-se e reproduzem-se de forma auténoma,
definindo o seu préprio campo de ag¢ido, e evoluem em conjunto;
5) o ser humano com os seus préprios contextos ambientais,

sociais, culturais e éticos é uma prioridade.

Os Empreendimentos Integrais, que buscamos fomentar, tém
como origem da sua concep¢io e evolu¢io a otimizag¢io de recur-
sos, objetivando o “descarte zero” e dando prioridade ao uso de
recursos locais. “Considera-se empreendimento qualquer tipo de
atividade produtiva, seja ela desenvolvida pela industria, pelo
comércio, pelos individuos em seu contexto residencial ou pela
natureza” (MENDONCA, 2014). Os principios do design sisté-
mico sio a base para todo desenvolvimento dos empreendimentos
integrais, e a conexdo entre eles é planejada pela identifica¢do dos
seus possiveis elementos de trocas para otimiza¢io dos recursos
e pelas afinidades, pautadas na valorizacio dos relacionamentos

e respeito ao cliente e ao ambiente.

O ambiente académico precisa construir estratégias para forma-
¢do e manutencio dessas redes e grupos de pesquisas centrados
também na construg¢io e evolu¢io do conhecimento cientifico,
uma vez que a universidade tem espaco para a producio de
pesquisa, o que possibilita a aproximacio dos pesquisadores
interdisciplinares, superando estruturas rigidas pré-estabeleci-
das (LEITE; LIMA, 2012). Também Balancieri (2005), evidencia
a importincia das redes de pesquisa como impulsionadoras

do processo de inovagio e de criagdo do conhecimento como



resultantes de trocas de informacées por meio de redes de
pesquisa e pela juncdo de competéncias de grupos que se unem
em busca de metas comuns.

Por isso, é consideravel refletir sobre as motivacées para a atuacio
em rede. De acordo com Leite e Lima (2012), o que move os grupos
de pesquisa e as redes é a produgio de conhecimento, por isso que
o compartilhamento e as trocas sdo tao importantes. As autoras
afirmam que, segundo pesquisadores de Portugal, ndo existem
desvantagens ao trabalhar em redes; o que geralmente acontece é
o comodismo de algumas pessoas, podendo, deste modo, levar ao
enfraquecimento da rede. No entanto, existem aqueles que fazem
a diferenca ao movimentar e fortalecer o trabalho. Diante disso, o
que se observa é que nem todos movimentardo a rede, mas nem
por isso ela deixara de ser importante para os pesquisadores e

para a organizagdo coletiva.

Entdo, para que as motiva¢des aflorassem para a Rede Sistémica
em Agroecologia na Universidade, o Grupo Sistémico (grupo
incumbido do desenvolvimento deste projeto) desenvolveu estra-
tégias para que, nas reunides, ja fossem identificadas afinidades,
necessidades e conexdes entre os pesquisadores, no intuito de
manter a rede ativa e produtiva. Um exemplo disso foi a dindmica
empregada nas reunides, que possibilitou identificar, durante a
prépria reunido, as possibilidades de colaboragio, interligando
professores que possuiam afinidades de projetos e necessida-
des afins.

Além disso, é pertinente ressaltar que os meios de comunicagdo
utilizados foram elementos de experimentacio e de andlises

em todo o processo da pesquisa, a partir do momento em que a



comunicag¢io surgiu como meio fundamental para se chegar em
resultados significativos (PINOCHET, 2014).

Realizacdo de reunides e formacio de rede

Apés o primeiro contato, feito por e-mail ou telefone, foi marcada
reunido presencial, considerada importante para consolidagio
dos contatos. Com intuito de viabilizar os encontros, o encontro
aconteceu em pontos de confluéncia, definidos pela proximidade
e por meio da experiéncia de organizagio de outros eventos que
envolveram as diversas unidades da universidade, em diferentes
cidades. Assim, foram criados cinco grupos com reunides em
cidades estratégicas, considerando sua posi¢do e o namero de

pessoas envolvidas por regido.

Durante as reunides, foi empregada uma dindmica que possi-
bilitou chegar a todo final de uma reunido com a identificagdo
de possiveis conexdes, demandas de recursos de cada projeto
participante e contribui¢ées que cada projeto poderia oferecer.
A dinidmica consistiu em: (a) explicacio sucinta do objetivo da
reunido e dos conceitos do design sistémico; (b) apresentacio
dos grupos da rede, presentes na reuniio; (c) palavras-chave, ou
seja, cada coordenador deveria sintetizar em algumas palavras o
foco do seu projeto; (d) fazer conexio com temas que possuem
afinidade; (e) analisar e perceber o que cada projeto poderia
oferecer; (f) identificar as necessidades de recurso do grupo
(cada coordenador falaria de suas necessidades); (g) identificar as

necessidades externas (no identificadas no grupo) (Figura 4.1).



Figura 4.1: Dindmica empregada nas reunides
Fonte: Acervo dos autores - ilustracdo: Isabela Morais e Souza
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Figura 4.2: Aplicacio da dindmica empregada nas reunides
Fonte: Acervo dos autores - ilustracdo: Isabela Morais e Souza
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Como um dos grupos envolvidos em trabalhos relacionados a drea
pesquisada, o Grupo Sistémico utilizou metodologia pela qual
buscava informacdes para otimizar as praticas dos envolvidos,
ao mesmo tempo que efetuava transformacées nas proprias
préaticas. Assim, buscou-se desenvolver, de forma participativa,
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conhecimentos para fortalecer atividades que ji estavam sendo
desenvolvidas, valorizando, com isso, o saber, o conhecimento
e as praticas didrias de cada professor envolvido (NUNES;
INFANTE, 1996). Isso possibilitou efetivamente a identificacio
de afinidades e possibilidades de atua¢io conjunta, como exem-

plificado na Figura 4.2.

Reuniio 1 (Ibirité) — Foram identificadas afinidades entre
projetos de duas unidades participantes. A equipe de uma unidade
tem capacidade de ministrar oficinas sobre hortas com sistema de
capilaridade, que interessou a outra unidade na sua atividade de
feira de agricultura familiar. Além disso, foram compartilhados os
fluxogramas desenvolvidos pelo Grupo Sistémico “Conhecimento
para insercio de Hortas e Jardins Urbanos em uma Rede Sistémica

de Empreendimentos Integrais™.

Reuniio 2 (Carangola) - Percebeu-se que a dindmica utilizada
na reunido permitiu que os préprios professores identificassem as
possibilidades de ajuda mutua. Um exemplo disso foi a possivel
parceria entre a Equipe 1 e Equipe 2 de Carangola: a Equipe 1 tem
conhecimento e experiéncia na construcio de fossas sépticas e
a necessidade de filmagem da execucdo do processo para criar
aulas on-line; a Equipe 2 tem a necessidade da execu¢io de uma
fossa séptica, que pode ser o objeto de filmagem da Equipe 1. J&
a Equipe Design pode oferecer a edigdo dos videos para a Equipe
1 e, comisso, ter um caso de aplicagdo da metodologia sistémica
(Figura 4.2).

1 Mapa 1 disponivel em: <https://drive.google.com/open?id=0B-Ib0bvixhGTcmd5Z0Z
MVEcOVKU>.

Mapa 2 disponivel em: <https://drive.google.com/open?id=0B-IbObvixhGTWjZuaVdu
eTRjdkO>.


https://drive.google.com/open?id=0B-Ib0bvlxhGTcmd5Z0ZMVEc0VkU
https://drive.google.com/open?id=0B-Ib0bvlxhGTcmd5Z0ZMVEc0VkU
https://drive.google.com/open?id=0B-Ib0bvlxhGTWjZuaVdueTRjdk0
https://drive.google.com/open?id=0B-Ib0bvlxhGTWjZuaVdueTRjdk0

Reuniio 3 (Passos) - Verificou-se que os projetos dos profes-
sores da unidade anfitrii também possuiam afinidades entre si,
ainda nio exploradas, considerando a complementaridade das
suas pesquisas, relacionadas a espécies de arvores do cerrado,
polinizacio por besouros e espécies adequadas a arboriza¢io da
drea urbana e a necessidades comuns que poderiam ser abordadas
em conjunto, por exemplo, por solicitacio de apoio 4 administra-

¢do municipal e construcgdo de parcerias.

Reunido 4 (Ituiutaba) - Com os relatos, percebeu-se que
existem compatibilidades entre os projetos, cujas afinidades
envolvem: arborizacio urbana com espécies do cerrado; casa de
idosos; saberes populares; e fornecimento de mudas de 4rvores.
Por isso, serd importante colocar em pauta essas rela¢bes nas

préximas interacbes e compartilhamentos da rede.

Reuniio 5 (Belo Horizonte) - Foram identificadas algumas
afinidades e possibilidades de cooperagio entre os projetos da
unidade anfitrii, com a experiéncia dos professores de um dos
grupos visitantes, em relacdo ao apoio a agricultura familiar, com
a formacio de grupos que praticam o conceito de “Comunidade
que Sustenta a Agricultura” (CSA).?

Na reuniio em I[tuiutaba, o Grupo Sistémico foi informado

da existéncia de grupos de CSA em Frutal, com experiéncias

2 CSA é um modelo de trabalho conjunto entre produtores de alimentos orginicos e
consumidores: um grupo fixo de consumidores se compromete por um ano (em geral)
a cobrir o orcamento anual da producéo agricola. Em contrapartida, os consumidores
recebem os alimentos produzidos pelo sitio ou fazenda sem outros custos adicionais.
Desta forma, o produtor, sem a pressdo do mercado e do preco, pode se dedicar de forma
livre & sua produgio, e os consumidores recebem produtos de qualidade, sabendo quem
os produz e aonde sio produzidos.



de sucesso. Essa informacio foi repassada ao grupo visitante,
abrindo a possibilidade de trocas de experiéncias.

Nessa reuniio foram identificados trocas e pontos em comum
que ja levaram a a¢bes de parcerias imediatas, como 1) o debate
sobre transdisciplinaridade entre professores, a ser tratado em
aulas de turma de licenciatura em Artes Visuais; e 2) divulga¢do de
grupos de CSA que agem com comunidade de agricultura familiar
do Movimento dos Sem Terra (MST) apoiados pela Faculdade
de Educacio.

O contato estabelecido propiciou outras trocas em nivel prelimi-
nar. Apesar de a expectativa da participacio dos alunos do curso
de Artes Visuais da ED-UEMG na execucio da sinalizac¢io da loja
do MST? nio ter se concretizado (pois a proposta se mostrou
muito exigente em termos de dedica¢do, tendo em vista o periodo
em que foi feita e as atividades académicas e outros compromissos
ja assumidos pelos alunos), foi possivel auxiliar o grupo do MST
na indicac¢do de servicos de impressio em Belo Horizonte (em
funcio da experiéncia do Grupo Sistémico como bureau plotagem
pela ArquiCAD* e da experiéncia dos colegas do curso de Design
Grafico da ED-UEMG).

A expectativa de parceria em trabalhos de design de embalagens
ainda nio se consolidou, mas foi estabelecido o primeiro contato
entre profissionais da drea e os administradores do Armazém do

Campo, que ainda podera ser reativado futuramente.

3 O Armazém do Campo é uma loja do MST que conta com centenas de produtos vindos
de assentamentos da Reforma Agraria, de pequenos produtores e de fabricagio orginica
e agroecoldgica. A loja em Belo Horizonte foi inaugurada no dia 25 de novembro, na av.
Augusto de Lima, 2136, Barro Preto.

4 ArquiCAD: www.arquicad.com.br/.


http://www.arquicad.com.br/

Outra afinidade é com o projeto do grupo de Design de Ambientes
da ED-UEMG, de apoio aos produtores de abacaxi do Vale do
Jequitinhonha (Berilo) a4 sua demanda pela implantagdo de
processos agroecolédgicos e a abordagem sistémica. O Grupo
Sistémico foi convidado para uma atuacio conjunta que esta se
consolidando em um projeto especifico, submetido a agéncias

de fomento.

Reuniio 6 (Belo Horizonte) - Esta foi uma reuniio inicial-
mente nio planejada, que ocorreu em fun¢io de os professores
atuarem na mesma unidade. Foram aprofundadas algumas
afinidades entre projetos em relacio a experiéncias na busca dos
recursos e conhecimentos tradicionais, especialmente na regido
de Nova Lima e Rio Acima, que poderio ser unidos por meio
de interagdes e para acbes de compartilhamento. Nessa reuniio
foi pontuada também a informacéo obtida na reunido de Ibirité
sobre a existéncia, também nesse municipio, de outro projeto de
resgate de memoria dos “saberes dos quintais”, e a possibilidade

de cooperagio entre os trés grupos.

Reuniio 7 (Divinoépolis) - Esta reunido inicialmente nio estava
planejada, mas as iniciativas de divulgacdo do Grupo Sistémico
levaram 2 identificagdo de mais um grupo com o tema traba-
lhado. O resultado dessa reuniio foi a intencido de manutencio
de contato por perceberem a importincia das trocas, formacio
e manutenc¢io de uma rede para melhor eficicia dos resultados e
fortalecimento das atividades desenvolvidas nos projetos. Além
disso, ao final da reuniio, os professores manifestaram a inten¢io
de identificar oportunidades em editais para o desenvolvimento
colaborativo dos seus projetos.



Durante as reunides, constatou-se que varios projetos necessita-
vam de mudas e sementes. Essa necessidade foi também reiterada
posteriormente as reunides, em contatos mantidos que utilizaram
meios de comunica¢io remotos, como o WhatsApp. O Grupo
Sistémico montou, assim, um documento para que cada grupo se
manifestasse em relacdo ao tipo de muda/semente e periodicidade
da necessidade. As informag¢des foram compiladas e deverio ser
enviadas para a Pré-reitora de Extensdo da universidade, para se
tentar uma parceria com instituicées como a Embrapa (Empresa
Brasileira de Pesquisa Agropecudria) e o IEF (Instituto Estadual
de Florestas).

A definicio dos meios de comunicac¢io a serem utilizados foi
muito importante em todos os processos e, principalmente, na

formacao de rede.
Meios de comunicacio

Os meios de comunicagdo contribuem de forma significativa para
que os cidaddos possam se relacionar, compartilhar informacées,
experiéncias e conhecimentos.

A partir do desenvolvimento dos meios de comunicagio, prin-
cipalmente depois da Internet, as relacdes sociais prescindem
do espago fisico e do geografico, elas ocorrem independentes
do tempo e/ou do espaco. E, mesmo assim, as rela¢des em uma
rede refletem a realidade ao seu redor e a influéncia (TOMAEL
etal., 2005, p. 95).

Percebe-se que a comunicac¢io influencia em varias esferas da
sociedade, e principalmente na drea académica e profissional,
é considerada essencial quando se tem uma transformacio que
busca trazer valorizacio e beneficios sociais.



Com isso, a comunicagio é indispensével para que o sistema traga
resultados satisfatérios, gerando informacio e conhecimento,

passaportes essenciais para a inovag¢io (TOMAEL et al., 2005).

Por isso, durante a pesquisa, foram utilizadas e testadas vérias
ferramentas de comunica¢io sincrona e assincrona, como e-mail,
telefone e aplicativos, como Doodle, WhatsApp e Skype.

E interessante observar o quio individual é a preferéncia do meio
de comunica¢io, uma vez que cada pesquisador teve uma postura
diferente diante dos meios de comunica¢io propostos. Assim,
nio se chegou a defini¢do de um tinico meio ideal para formacio
e comunica¢io de grupos, mas a identificacio de um arranjo de
recursos, com caracteristicas complementares que os tornam
propicios a um determinado perfil e a um certo objetivo. Assim,
para algumas atividades especificas, pode-se concluir que deter-
minados recursos sdo mais eficientes, conforme sera detalhado

a seguir.

E-mail

O e-mail profissional foi o primeiro recurso utilizado, sendo
satisfatério até certo ponto, visto que o e-mail institucional nem
sempre é utilizado pelos pesquisadores envolvidos no projeto ou
verificado com frequéncia. Com isso, nem todos os e-mails foram
respondidos, e, por consequéncia, alguns grupos de pesquisas

identificados ndo entraram neste projeto.

Outro fato que vale ressaltar é o nio retorno imediato por e-mail.
Com isso, dependendo da necessidade de uma resposta rapida,

ele ndo se mostrou eficiente.



No entanto, ele é um bom meio para documentag¢io da comu-
nica¢io, tendo em vista que é bastante consolidado (existe
desde a década de 70) e passivel de ser utilizado como prova
juridica (na medida em que é possivel testar, por exemplo, a
sua autenticidade).

Telefone

Telefonemas para nameros fixos foram feitos para institui¢des
que nio retornaram o contato feito por e-mail. A maioria aten-
deu, e, mesmo sendo necessaria mais de uma tentativa, ao final
conseguiu-se o retorno desejado.

Depois de um primeiro contato, os niumeros de celular foram
fornecidos por cada participante, especialmente para formacio
do grupo de WhatsApp. Nota-se atualmente a preferéncia ao uso
de telefone celular ao fixo.

Doodle

Doodle é um sistema on-line utilizado para comparar disponibi-
lidades e definir a melhor op¢do para uma reuniio. A partir da
defini¢io pelo organizador de itens como data, lugar ou preferén-
cias no Doodle, os participantes sio convidados a votar. Com o
convite, participantes podem selecionar as suas preferéncias, sem
mesmo precisar de uma conta e, ao final, o organizador podera

decidir e marcar a reuniio a partir da op¢io da maioria.

Esse sistema foi utilizado para marcar uma das reunides da rede

e, na experiéncia do grupo e das pessoas envolvidas, nio foi



eficiente, pelo mesmo motivo do e-mail — muita das vezes as
pessoas viam o convite de participacdo na enquete, mas a resposta

nio era dada em bom tempo.

O problema entdo nio é da ferramenta em si, que é muito pratica
para se identificar uma disponibilidade comum, mas do uso,

provavelmente em funcio da falta de habito das pessoas.

WhatsApp

O WhatsApp é um aplicativo gratis e extremamente popular que
disponibiliza servigos de mensagens e chamadas de uma forma
simples e segura. Estd disponivel em telefones celulares ao redor
do mundo todo. Surgiu como “uma alternativa ao sistema de SMS,
e agora oferece suporte ao envio e recebimento de uma variedade
de arquivos de midia: fotos, videos, documentos, compartilha-

mento de localiza¢io e também textos e chamadas de voz™.

O aplicativo WhatsApp foi o mais usado pelo grupo e pela rede
por ser um software que é utilizado para trocar mensagens
instantaneamente. Isso é bem positivo, porque foi possivel marcar

reunides de forma mais ripida.

No entanto, apés as reunides, criou-se um grupo no aplicativo
WhatsApp por sugestdo de alguns professores da rede, como
meio de comunicagdo entre os professores, para, assim, poder
continuar as intera¢des, os compartilhamentos e as contribui¢des.
A prética, por sua vez, ainda nio funcionou como o esperado. Foi
verificado isso quando um professor buscava respostas, propunha

5 Sobre o WhatsApp: https://www.whatsapp.com/about/?l=pt_br.
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solu¢des para demandas, entre outras buscas, e poucos foram os

que responderam.

Uma das hipéteses que justificam esta situagio é que uma coloca-
¢do, feita para o grupo de forma genérica, é impessoal e poucos sdo
compelidos a se expressarem a menos de uma abordagem direta.
Consequentemente, a alternativa encontrada para solucionar
duvidas, buscar informagdes ou lembrar-se de algo, era o direcio-
namento dessas questdes para cada professor, de forma “privada”,
utilizando o seu WhatsApp pessoal em vez do grupo, ou mesmo
direcionar a pergunta a um participante especifico, mencionando
o seu nome, usando o comando “@nome_do_interlocutor”.

No grupo, algumas pessoas come¢aram a enviar mensagens
off-topic, isso é, fora do assunto do grupo, como questdes reli-
giosas, ou questdes sociais com videos de crueldade impactante.
O incémodo das pessoas foi percebido pelo abandono do grupo
por parte de alguns participantes. O gestor do grupo removeu,
entdo, a pessoa que estava usando o espago indevidamente e
convidou novamente aqueles que o haviam abandonado em razio
do mal-estar criado. O assunto nio foi verbalizado no grupo, mas
algumas pessoas confirmaram, em oportunidade de encontro
pessoal com o gestor do grupo, o extremo desconforto que estava
sendo gerado.

Site da universidade - noticias

A secio de noticias do site da universidade foi um meio utilizado
para divulgar o projeto e buscar agregar novos participantes,
convidando-os a participar da rede. Pela experiéncia, foi uma
ferramenta bem eficiente, pois o Grupo Sistémico foi contatado



por um professor que ndo constava na lista inicial, mas desenvol-
via projetos afins aos do grupo. Além disso, houve a efetivacio

da sua colaborag¢io por meio de reunido por Skype.

A divulgacdo através da noticia atraiu também interesses de
outros setores da universidade, como a de um jornalista da
Assessoria de Comunicagdo Social, que entrou em contato com
o Grupo Sistémico em busca de informag¢ées mais aprofundadas

sobre a pesquisa.

Skype

O Skype é um software de comunicacio por texto, voz e/ou video,
que permite, de forma relativamente simples, compartilhar expe-
riéncias entre pessoas no mundo inteiro, tanto no 4mbito pessoal
quanto profissional, sem custo. Fun¢des mais avancadas, como
chamada computador Skype para telefone, podem ser usadas

mediante pagamento de um plano especifico.

O Skype foi o software escolhido pelo Grupo Sistémico para
fazer reunides que ndo pudessem ser presenciais, por motivos de

financiamento ou de disponibilidade de horario dos professores

da rede.

Um exemplo disso foi a reunido com os professores de uma das
unidades, que nio puderam participar do encontro presencial,
inicialmente por falta de agenda, e também por ter tido a adesio

de um novo participante apds o planejamento inicial.



Apdés as apresentacgdes iniciais dos participantes, a reuniio foi
conduzida sem a utilizagdo de video, para priorizar a qualidade

da transmissao de voz.

No que se refere ao software, este se mostrou bem eficaz para
reunides em grupo, por ter como realizar chamadas de voz e
videos, enviar mensagens e compartilhar links e arquivos que
foram necessarios durante a reunido. No entanto, encontrou-se
certa dificuldade relacionada a baixa qualidade da conexio da
Internet, pois foi constatado que para se fazer boas chamadas
é necessario que todos os integrantes da reunido tenham uma

boa conexio.

Cada vez mais os meios de comunicac¢do preferenciais sdo depen-
dentes das redes de telefonia méveis e das redes de computadores.
Apesar da larga disseminacio desses recursos, o acesso a eles
nio é uma unanimidade, especialmente em paises em desenvol-
vimento como o Brasil, com uma enorme area territorial e com

deficiéncia no sistema viario.

Isso faz com que recursos tradicionais, que tenham uma malha
de disseminacio mais consolidada, como a telefonia fixa e o SMS,
apesar de estarem sofrendo uma reducio no uso, ainda sejam
importantes para a composi¢do de um “mix” de comunica¢io que
tenha como objetivo alcancar todos os envolvidos, considerando
as restricdes de tempo de resposta, confiabilidade e caracteristica
do contetdo a ser transmitido.



Resultados

Como projeto, foi identificado e estabelecido contato com os
varios grupos que tém interesse no tema da agroecologia e

assuntos afins.

Com esse mapeamento, foram agregadas mais informagdes na
rede representada pelo projeto anterior desenvolvido por Repolés
e Mendonca (2017), representando o Mapa da Rede Sistémica
em Agroecologia com Grupo Sistémico. Esse mapa tem o intuito
de sintetizar as informacg&es coletadas durante a pesquisa,
sendo composto por um recurso grafico com hiperlinks para
textos e tabelas que permitem que se tenha uma leitura mais
clara das informacées obtidas durante o projeto e que propiciam

seu compartilhamento.

Do grupo inicialmente identificado, foram 20 os coordenadores
que efetivamente interagiram com o Grupo Sistémico®, consis-
tindo na Rede Sistémica em Agroecologia da universidade. Esta
rede também foi representada com um mapa com hiperlinks’, que
permite a visualizacdo dos relacionamentos e potenciais trocas
ja identificadas.

Durante o projeto, foi possivel também avaliar diversas formas
de comunicacio, identificando pontos fortes e dificuldades para
serem utilizados como meios eficientes de trocas de informacio

e experiéncias no 4mbito académico.

6 Tabela disponivel em: docs.google.com/document/d/16kX9hDgrn50YzEYTol9ZQAg
NOv9ZgQY6iwV42jK0dGA/edit.

7 Mapa disponivel em: drive.google.com/open?id=13f9UZZSEWDXW8Kzer0DxoNq_dbB_
kNyG.
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Em cada uma das reunides, o Grupo Sistémico identificou pontos
em comum e possibilidades de colaboragdo que devem ser explo-

radas em préximas interacdes:

Foi formado um grupo de WhatsApp, o “Rede Sistémica - UEMG”,
do qual participam grande parte dos coordenadores com os quais
o Grupo Sistémico se reuniu durante este projeto. Através dele,
o Grupo ira divulgar os resultados desse projeto e esse relatério,
que fornecerdo informacio sobre os grupos de pesquisa e seus
recursos que poderio ser ativados na medida em que se perceba
a utilidade.

Nesse grupo foi iniciada a intera¢do de alguns componentes
visando & participa¢io conjunta em edital do CNPq objetivando
a formacio de centros de referéncia para o desenvolvimento rural
sustentavel, fundamentado nos principios, conhecimentos e
praticas da agroecologia, da produgio orginica e de base agroe-
colégica, por meio de a¢bes que integrem atividades de ensino,

pesquisa e extensio em sua drea de influéncia.

Também como resultado foram estabelecidos contatos entre um
coordenador de Passos e a coordenadora do Grupo Sistémico
(ED-UEMG, Belo Horizonte), para desenvolver um projeto de
sinalizacdo. O resultado seria utilizado no projeto do coordena-
dor de Passos para a identificagido de arvores de sua regido. A
Coordenadora da Escola de Design ird desenvolver esse traba-
lho, incorporando-o a um projeto de Extensio proposto para o
Programa Institucional Cultura e Desenvolvimento. Os resulta-
dos tém potencial de ampla utilizacdo em diversos projetos que
necessitem de sinaliza¢io, considerando aspectos de inclusio

e acessibilidade.



Conclusodes

Este projeto foi uma experiéncia de articulacio entre os diversos
grupos da UEMG que atuam em &reas afins.

Foi observado que, apesar de existirem pontos de sinergia entre
projetos, existem barreiras para a ativacio das iniciativas de
colaboragio quando o projeto ji estd em andamento, como a
disponibilidade dos envolvidos e a dificuldade em efetivar mudan-
cas em funcido da inclusdo de um novo elemento. Notou-se que,
usualmente, a ocupac¢io das pessoas e o grau de compromissos
assumidos quase sempre sdo préximos de 100%.

Em rela¢do aos meios de comunicagdo, tem-se uma grande varie-
dade envolvida, mas também o tempo é um elemento critico.
Aplicativos como o WhatsApp tém sido uma preferéncia, uma vez
que 1) ndo requerem uma comunicag¢do sincrona, mas permitem
a expressio no momento em que ocorre a intenc¢do; 2) permitem
a comunicac¢io simultinea com grupos de pessoas; 3) permitem
0 uso nio sé de texto/chat, mas, também, de imagem, som e
o compartilhamento de diversos formatos de documento; e 4)
possuem uma forma de expressdo bastante informal, o que facilita
e agiliza as mensagens. Por outro lado, essa tltima caracteristica
e a popularidade do aplicativo acabam por facilitar um “desvio
de conduta” por parte dos usudrios no envio e encaminhamento
de mensagens que nido dizem respeito ao tema proposto para

0 grupo.

Desta forma, por um lado, o Grupo Sistémico no WhatsApp tem
que lidar com a motiva¢io das pessoas interagirem e, por outro,
com a postura de alguns em relac¢io ao entendimento do tipo de

mensagem a ser trocada no grupo (evitando mensagens fora do



seu escopo - off-topic) e sua frequéncia para que nio exija muita
dedicagdo e nido seja intrusivo. Apesar das evidentes facilidades
do aplicativo, o e-mail ainda é considerado um meio de troca
de documentos, com o objetivo de registrar a documentagdo. O

WhatsApp é considerado mais “volatil” e mesmo imediato.

Um problema em rela¢io a quantidade e velocidade de interacio
é a transmissio da mensagem, que muitas vezes nio ocorre de
forma satisfatéria, tendo em vista a intenc¢do do emissor e a
recep¢ao, compreensio e assimilacio do receptor.

Esta experiéncia permitiu serem vislumbrados o potencial e
a importancia da interacdo entre os grupos de pesquisa para
ampliacio dos seus resultados e otimizac¢do dos recursos. No
entanto, viu-se que é necessario que exista um maior estimulo
para essa integracdo, e uma a¢do de lideranca para conduzir aos

objetivos da instituicio.

Uma das possibilidades sdo iniciativas como os Programas
Institucionais que existem na Universidade, para o “fortale-
cimento e potencializacio de a¢bes de Extensio ja existentes
nas Unidades Académicas, articulando-as de modo a explorar
a natureza multicampi da universidade, a interdisciplinaridade
e a intersetorialidade™. A maior interacio entre os programas
existentes e sua efetiva atuacio e inclusdo das atividades de
pesquisa poderdo ser um instrumento em dire¢io ao objetivo
de buscar o aumento crescente na eficiéncia nas atividades de

ensino, pesquisa e extensio na academia.

8 Programas Institucionais de Extensao: http://www.uemg.br/component/content/
article/161-proex/programas-institucionais/301-programas-institucionais-de-
extensao?Itemid=437.
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APLIGANDO

AS BASES DA ECONOMIA CRIATIVA:
METODOLOGIAS ATIVAS NA APRENDIZAGEM

Suéllen Mota Marques Costa
Viviane Gomes Marg¢al
Mdrcia Cadmara Bandeira de Figueiredo

Patricia Santos Delgado

A denominacio de economia criativa estd vinculada as 4reas de
design, moda, artes, arquitetura, cinema, produgdo cultural,
turismo, midia, entre outros (COSTA; SANTOS, 2011a). Desse
modo, conforme Costa e Santos (2011b), a economia criativa
relaciona-se ao desenvolvimento da economia e das sociedades
modernas na atualidade, na medida em que o capital intelectual
tem se tornado mais significativo no que se refere ao desenvol-
vimento de novos produtos e mercados.

Sobre essa perspectiva, Vanucci (2017) afirma que, por se cons-
tituir num conceito recente, nascido na década de 1990, existem

diversas abordagens sobre economia criativa. Todavia, a autora



ressalta que hd uma temadtica recorrente nos estudos e publi-
cacbes sobre o0 assunto que associa o conceito ao aparecimento
da cultura como recurso poderoso para a geragio de produtos e

servicos criativos.

De acordo com Oliveira et al. (2013), o conceito de economia
criativa ganhou expressio e relevancia como disciplina de estudo
a partir da década de 2000 e, atualmente, abarca uma ampla gama
de &reas, setores e instituicbes especializadas para lidar com as

industrias criativas.

No Brasil, a economia criativa é definida pelo Plano da Secretaria
da Economia Criativa como atividades produtivas que tém como
processo principal “um ato criativo gerador de produto, bem ou
servico, cuja dimensio simbdlica é determinante do seu valor,
resultando em producéo de riqueza cultural, econémica e social”
(BRASIL, 2012, p. 22). Nesta perspectiva, a economia criativa se
alinha com a possibilidade de preservacio, difusdo, potencializa-
¢éo e inclusio produtiva das manifestacdes e expressdes culturais.
E estes atributos sdo particularmente poderosos no contexto

brasileiro, tendo em vista sua riqueza e diversidade cultural.

Ressalta-se que, nos fundamentos preconizados pelo Ministério
da Cultura (BRASIL, 2012), o conceito de economia criativa, ainda
em evolucido, assume um sentido amplo. Ele abarca nio sé setores
considerados tipicamente ligados a produgio artistico-cultural,
mas engloba também atividades culturais relacionadas, entre
outras, as novas midias, ao design e a arquitetura e urbanismo,

conforme j4 mencionadas.

Os referidos setores tém em comum o fato de se constituirem em

atividades produtivas cujos insumos principais sdo a criatividade



e conhecimento. Esse aspecto é ressaltado por Mendonga (2017),
que afirma que a economia criativa é um modelo econémico
baseado na criatividade e inovagdo, sendo impulsionada pela
diversidade cultural. Seus insumos ou recursos priméarios nio
sdo, portanto, de ordem material, mas de ordem imaterial ou
intelectual, tais como o conhecimento, a diversidade cultural e
a criatividade. Dessa maneira, a economia criativa relaciona-se
com a possibilidade de associa-los a atividades produtivas inova-
doras de produtos, bens e servicos. Neste texto relaciona-se a
economia criativa as atividades desenvolvidas no ambiente
escolar e na vinculagio do sistema ensino e aprendizagem, a
medida que promove melhorias socioeconémicas e o desenvol-

vimento inclusivo.

Assim, de acordo com as premissas do Plano da Secretaria de
Economia Criativa, o processo educacional para economia criativa
envolve um olhar multidisciplinar que “integra sensibilidade e
técnica, atitudes e posturas empreendedoras, habilidades sociais
e de comunicacio, compreensio de dindmicas socioculturais e de
mercado, andlise politica e capacidade de articulagdo” (BRASIL,
2012, p. 37). Nao obstante, observa-se um grande déficit de ofer-
tas e de possibilidades de qualificacio nesse sentido em grande

parte das instituicdes de ensino brasileiras.

A partir do relato de uma experiéncia desenvolvida com turma
do segundo periodo da gradua¢io em Arquitetura e Urbanismo,
este trabalho busca a aproximacio entre economia criativa e a
relacdo entre o ensino e a aprendizagem por meio de metodolo-
gias ativas. Acredita-se que a metodologia ativa contribua com
o processo educacional e com a economia criativa, na medida
em que rompe com um modelo tradicional de ensino, estimu-
lando nos estudantes autonomia de raciocinio, um olhar critico



e sensivel as diversidades culturais e a capacidade de se apropriar
e de transpor o conhecimento construido em sala de aula para a
realidade, contribuindo para a formacéo de futuros profissionais
capazes de elaborar e materializar solu¢bes criativas e inovadoras

para os problemas cotidianos.

Metodologias ativas para aprendizagem

De acordo com Libaneo (2008), considerando as condic¢des
internas e externas de ensino, o processo no qual os professo-
res trabalham as informacdes com o objetivo de desenvolver
os conhecimentos e habilidades necesséarios aos estudantes é
chamado de “estudo ativo”. Segundo o autor, o aprendizado é
um processo no qual o estudante adquire informacdes externas
através de atividades propostas pelos professores e transforma
essas informagdes em instrumentos do préprio pensamento.

Assim, os estudantes alcan¢am habilidades necessérias para lidar
com situagdes reais através da assimilacio do conhecimento que
foi internalizado. Neste contexto, o trabalho do professor é orien-
tar o estudante de forma sistematizada, através de um conjunto
de a¢des pelas quais se organizam as atividades chamadas de

métodos de ensino.

Dentre estes métodos, destaca-se o método de elaboracio
conjunta no qual os estudantes e o professor trabalham de forma
interativa através de a¢bes didaticas, como a conversag¢io aberta,
por exemplo. Neste processo, o professor traz o conhecimento de
maneira organizada e incentiva os estudantes a organizarem suas
proprias ideias de modo a atingir o mesmo patamar de organiza-
¢do légica do conhecimento. Essa organizacéo é feita por meio de



perguntas que oferecem um estimulo para o raciocinio, seguida
pela abertura de um espago de tempo para o estudante refletir e
elaborar suas préprias ideias e pelo reforco positivo por parte do
professor (LIBANEO, 2008).

Este método vem ao encontro das teorias construtivistas nos
quais estudantes e professores trabalham em conjunto na
construcio do conhecimento, através do uso de uma variedade
de ferramentas e recursos, em atividades que levam a solucio
de problemas. Assim, por meio da interatividade, professores
e estudantes aprendem uns com os outros a partir da troca de

conhecimento e nio somente através da narrativa direcionada.

Carletti e Varani (2005) explicam que é da natureza humana a
formacio de comunidades onde o aprendizado é o resultado de
uma troca de conhecimentos de forma reciproca. Estes autores
defendem o aprendizado cooperativo no qual a construg¢io de
uma nova ideia ou conceito é um produto da negocia¢do com o

outro e nio um trabalho individual.

Masetto (2003), ao refletir sobre a docéncia universitaria, propde
que a énfase dada ao ensino deve ser substituida pela énfase na
aprendizagem, no sentido de direcionar o processo ao desenvol-
vimento da pessoa (estudante), de suas capacidades intelectuais,
habilidades humanas e profissionais. Assim, o sujeito principal
no processo de ensino passa do professor ao estudante, no qual
este tem um papel ativo, buscando informacgées, produzindo
conhecimento, adquirindo novas habilidades, visdes e valores.
Neste processo, o professor deixa de ser o sujeito que passa as
informacdes e se torna um mediador, que orienta e facilita o

processo de aprendizagem.



Um dos objetivos do ensino deve ser o de capacitar o estudante
para adquirir novos conhecimentos de forma auténoma, e este
processo deve se iniciar por meio de atividades que permitam
aos estudantes desenvolverem essa habilidade. A busca de infor-
macdes por meio de pesquisa, quando o estudante é responsavel
pela coleta, andlise e decodifica¢do de dados, leva a significagdo
por parte desses, que o fazem relacionando esses dados aos
seus conhecimentos anteriores (MASETTO, 2013; CARTELLI;
VARANTI, 2005).

Sob esta perspectiva, é necessério o envolvimento do aprendiz
como um todo, de maneira motivada. Assim, ressalta-se que os
estudantes interajam com as situacdes que estio estudando e
que estas situac¢des sejam realistas, em ambientes que coloquem

o estudante em contato com a sua futura situacio profissional.

Um meio eficaz de se fazer isso é por meio da elaborac¢io de proje-
tos que levem os discentes a trabalhar em uma situac¢io profis-
sional real, identificando situa¢ées problemaéticas e buscando
solucbes. Assim, além da experimenta¢io de uma situa¢io real,
os estudantes trabalham suas habilidades de pesquisa, além
da capacidade de trabalhar em grupo, partilhar ideias e aceitar
novas propostas. Este tipo de atividade permite também ao estu-
dante transcender a sala de aula tradicional e assim obter uma
aprendizagem mais significativa. Ao trabalhar em espagos reais,
o processo de aprendizado torna-se muito mais tangivel e moti-
vador, capaz de integrar teoria e pratica e de desenvolver nio s6
as competéncias e habilidades necessarias a vida profissional, mas
também atitudes de ética, politica e cidadania (MASETTO, 2003).

Em sintese, estes conceitos estio em consonincia com aquele
apresentado por Freire (1996), que afirma que o ensino deve



criar possibilidades para que o estudante desenvolva seu préprio
conhecimento. O pensamento apresentado por Libaneo (2008)
também assume essa direcio no que diz respeito ao desenvolvi-
mento das habilidades.

Saber que ensinar néo é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua prépria produgio ou a sua construgio.
Quando entro em uma sala de aula devo estar sendo um ser
aberto a indagacdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos, a
suas inibi¢ées, um ser critico e inquiridor, inquieto em face da
tarefa que tenho - a ele ensinar e nio a de transferir conheci-
mento (FREIRE, 1996, p. 21).

Todavia, para que isso ocorra de maneira mais eficiente, deve-se
substituir o eixo pedagégico tradicional professor-estudante pelo
professor-estudante-comunidade ou sociedade, abarcando toda
a sua poténcia e riqueza cultural (VANUCCI, 2017).

A Lei Federal n°. 9.394/1996, a qual estabelece as diretrizes e
bases da educagio nacional, prevé que a educac¢io deve estar
relacionada a pratica profissional e social. O ensino universitario
deve ter como premissa primordial o preparo do individuo como
um todo, nio s6 profissionalmente, mas também desenvolver a
capacidade de relacionar-se com o outro, promover a troca de
conhecimentos, forjar habilidades de maneira ativa e consciente,
além de tornar-se um agente capaz de modificar de maneira posi-

tiva o ambiente que o cerca.
Metodologias ativas: uma experiéncia no curso de
Arquitetura e Urbanismo

A partir da reflexio ja apresentada sobre a Economia Criativa e as

Metodologias Ativas para o ensino e aprendizagem, anuncia-se a



partir daqui a experiéncia realizada em uma turma do segundo
periodo da gradua¢io em Arquitetura e Urbanismo de uma facul-
dade privada brasileira, na disciplina de Introducéo a Arquitetura
e Urbanismo. A escolha da disciplina foi estratégica, uma vez que
procurava-se romper com o pensamento tradicional da educagio
nas primeiras fases do desenvolvimento do(a) futuro profissional.
A turma era composta por 33 estudantes, na faixa de 17 a 35
anos, em sua maioria do sexo feminino, dos quais uma parcela
considerdvel também exercia atividade remunerada. As aulas
aconteceram no turno da noite, uma vez por semana, com dura-

¢do de quatro horas semanais, por um periodo de quatro meses.

As trés primeiras aulas da disciplina foram expositivas, para
que os estudantes conhecessem os conceitos basicos inerentes
a arquitetura e ao urbanismo. Nessas exposi¢oes, adotou-se o
Método da Elabora¢io Conjunta exposta por Libaneo (2008), pois
consiste em uma técnica participativa que estimula o pensamento
critico do aprendiz.

A partir da quarta aula, o método expositivo foi conjugado com
atividades préticas projetuais, em consonincia com a metodologia
ativa proposta por Masetto (2003), cujo foco é a experimenta-
¢do de uma situacio real. A primeira delas consistiu na analise
urbanistica da praca em frente a faculdade, bem como de seu
entorno imediato. Em grupos cujos integrantes foram escolhidos
aleatoriamente pela professora, os aprendizes analisaram um
espag¢o conhecido, com base nos conceitos estudados em sala.
Essa andlise foi sintetizada pela producio de cartazes, os quais
apresentavam colagens de fotos, desenhos e textos (Figura 5.1a,
b e ¢). O objetivo foi estimular o trabalho colaborativo, a cria-
tividade e o senso critico. No tocante ao trabalho em equipe,

buscou-se estimular a aceitacio das diferencas interpessoais, uma



vez que os universitirios precisaram lidar com pessoas desco-
nhecidas ou pouco estimadas por eles. Tais objetivos estdo em
consonincia com os principios da economia criativa que, segundo
Mendonga (2017), baseia-se na criatividade e na inovagio, as
quais sdo impulsionadas pela diversidade cultural. Além dos
conceitos, almejou-se o desenvolvimento de habilidades gréificas
por meio da organiza¢io das informag¢ées em forma de cartaz.
Houve resisténcia de alguns estudantes no momento inicial, pois
gostariam de permanecer no método de ensino tradicional, ao
qual estavam acostumados. Todavia, com o avangar dos trabalhos
e com a devida orientag¢io, os grupos finalizaram seus cartazes e
colocaram-nos em exposi¢io em um dos corredores da faculdade
(Figura 5.1d).

Figura 5.1: a) Estudantes sintetizam as anélises em cartazes (em cima 4 esquerda); b)
Elaboracio do cartaz de modo colaborativo (em cima a direita); ¢) Cartaz produzido
com croquis, fotos e texto (abaixo a esquerda); d) Exposi¢do de cartazes no corredor da
faculdade (abaixo a direita)

Fonte: Acervo das autoras




Os estudantes produziram cartazes dentro da qualidade grifica
esperada. Houve pouco texto manuscrito, uma vez que os estu-
dantes trouxeram as frases impressas. Isso refletiu o planeja-
mento e a organizacdo das equipes. Os desenhos a mio livre
(croquis) foram caprichosamente elaborados, e os integrantes do
grupo decidiram coletivamente sobre o design grafico do cartaz.
Foi uma etapa de ligacio entre as atividades do ensino médio e
as tipicas do ensino superior. Com esse trabalho empregaram-se
atividades escolares conhecidas, isto é, as tipicas do ensino médio,
embora com uma suave elevagio de complexidade para introdu-
zir os graduandos no ensino superior. Isso evitou rompimentos
abruptos de procedimentos e mentalidades, o que contribuiu para
a superacio das dificuldades, pois os universitirios sentiram-se

um pouco mais seguros.

A partir da sétima aula, os estudantes comecaram a elaborar outro
cartaz com diretrizes de intervenc¢io espacial na praca em frente
a faculdade. Porém, nessa fase, o cartaz foi gerado com o auxilio
de computador. Apresentaram-se alguns cartazes produzidos em
concursos de arquitetura e urbanismo, bem como forneceram-se
orienta¢des sobre maneiras de organizar as informacdes de forma
clara e estruturada. A despeito da resisténcia inicial, os graduan-
dos ficaram satisfeitos ao verificar a evolucdo de suas habilidades
durante a disciplina. O trabalho foi novamente exposto nos
corredores do edificio (Figura 5.2). Nessa etapa, tiveram fim os
estudos sobre a praga, os quais contemplaram a parte urbanistica

da disciplina.



Figura 5.2: Cartaz produzido por um dos grupos com a sintese das alteracdes propostas
Fonte: Acervo das autoras

Reestruturacdo do
espaco.
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Embora muitos universitirios nio tivessem experiéncia com
software de design grafico, o resultado foi satisfatério. Nessa
etapa, os estudantes estavam mais motivados e esforcaram-se
para aprender. A experiéncia de enviar um banner para copia-
dora também foi uma experiéncia relevante, pois aprenderam

na prética os trimites deste procedimento.

De modo a contemplar também aspectos arquitetonicos, a
proposta para o terceiro trabalho foi uma intervencéo espacial
temporéria no interior de um dos edificios da faculdade. Em um
primeiro momento, em grupos, os estudantes analisaram o espago
e propuseram altera¢des. Uma das observac¢des recorrentes era
que o espago estaria subutilizado. Logo, a maioria das propostas
visava estimular o uso e a apropria¢io do espago pelos estudantes,
de modo a fortalecer os lacos de pertencimento e a construgio



de significados. Ou seja, o objetivo era fortalecer a relacio
simbélica do lugar, em consonancia com o Plano da Secretaria
da Economia Criativa do Ministério da Cultura brasileiro, citado
anteriormente. Tal plano estabelece que, na economia criativa,
a dimensio simbdlica é determinante do valor de um produto,
bem ou servi¢co (BRASIL, 2012). Em seguida, os universitarios
deveriam construir o que haviam proposto, elaborar um video

explicativo e desmontar as instala¢ées.

Os resultados foram diversificados: houve um painel itinerante,
um espaco de descanso, uma arvore de recados etc. Todavia, a
interven¢io mais impactante foi a elaborada conjuntamente por
duas equipes. Os grupos uniram-se espontaneamente e organiza-
ram um evento para apropriacio daquele espago. Em um primeiro
momento, utilizando os conhecimentos adquiridos nas etapas
anteriores, os estudantes produziram um cartaz explicativo do
evento, assim como outro para divulgacio virtual, o qual foi
enviado via Internet para diversos frequentadores da faculdade.
Em seguida, organizaram as duas interven¢des, que aconteceriam
simultaneamente: uma apresentac¢do musical (Figura 5.3a) e um
“varal de ideias”, que consistia em estimular as pessoas a escre-
verem recados sobre a faculdade, os quais seriam incorporados

ao ambiente (Figura 5.3b).



Figura 5.3: a) Palco construido pelos estudantes para apresentacio musical (&

esquerda); b) Instalacio do “varal de ideias” elaborada e construida pelos estudantes
(a direita)
Fonte: Acervo das autoras

Ademais, os grupos conseguiram um sofd emprestado por um
patrocinador, maquetes para compor o ambiente, bem como trata-
ram o entorno de diversas maneiras (Figura 5.4a e b). Inclusive,
os integrantes participaram ativa e colaborativamente durante
o evento: a cantora era uma estudante da disciplina, a equipe do
“varal de ideias” prendia os recados nos barbantes 4 medida em
que eram produzidos pelos visitantes, além de convidar diversas
pessoas que estavam de passagem para participarem do evento.

Figura 5.4: a) Quadro de divulga¢io na entrada do evento, produzido pelos estudantes
(esquerda); b) Caixas decorativas na entrada do evento, com sofa ao fundo, ambos
providenciados pelos universitarios (direita)

Fonte: Acervo das autoras
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Como maior legado do terceiro trabalho pratico, pode-se citar
a eleva¢io do nivel de confianca e autoestima dos estudantes
universitdrios que participaram das a¢cdes propostas, especial-
mente no que concerne a capacidade de tornar planos reais.
Ademais, foi uma licdo importante de trabalho colaborativo,
criatividade, organizacéo, superacio das dificuldades (incluindo
as divergéncias interpessoais) e interface entre teoria e pratica.
Assim, o tltimo trabalho coroou as atividades anteriores e trans-
mitiu a mensagem de que arquitetura ndo é apenas desenho:
é a construcio de espac¢os que contribuam para a melhoria da
qualidade de vida das pessoas, em seus mais diversos aspectos.
Tais conceitos e habilidades desenvolvidos pelos estudantes
preparam-nos para aplicacio dos principios da economia criativa
na profissdo, por meio da intervencio critica, consciente, criativa
e colaborativa sobre a realidade imediata.

No Brasil, a economia criativa é definida pelo Plano da Secretaria
da Economia Criativa do Ministério da Cultura como atividades
produtivas que tém como processo principal “um ato criativo
gerador de produto, bem ou servico, cuja dimensio simbdlica é
determinante do seu valor, resultando em producio de riqueza
cultural, econémica e social” (BRASIL, 2012, p. 22).

Seus insumos ou recursos primarios nio sdo, portanto, de ordem
material, mas de ordem imaterial ou intelectual, tais como o
conhecimento, a diversidade cultural e a criatividade. Dessa
maneira, a economia criativa relaciona-se com a possibilidade
de associa-los a atividades produtivas inovadoras de produtos,

bens e servicos.



Consideracoes finais

A experiéncia realizada utilizou etapas sequenciais de constru-
¢do de conhecimentos e habilidades por meio da participacdo
ativa dos estudantes, etapas essas que culminaram no terceiro
trabalho pratico. Por meio do dltimo trabalho apresentado, os
estudantes puderam conscientizar-se de sua capacidade de inter-
vencio critica e criativa sobre a realidade imediata. Por meio da
intervencio espacial, os estudantes perceberam e desenvolveram
suas habilidades de anélise, planejamento e execug¢io. Portanto,
ficou evidente que as metodologias ativas desenvolvidas durante
a disciplina contribuiram para a formacio de um arquiteto urba-
nista mais preparado para aplicar os principios da economia

criativa em sua pratica profissional.

Ademais, diante da reflexdo em torno da Economia Criativa e da
experiéncia realizada com os estudantes por meio de metodologia
ativa na relagdo ensino-aprendizagem, entende-se que as bases
da economia criativa sdo oportunidades a serem desenvolvidas

no ambiente escolar.

Este relato de experiéncia abarcou estudantes universitérios do
curso de Arquitetura e Urbanismo, contudo existe a possibilidade
de aplicacdo do método em outros cursos e em outros niveis da
educacio. Desse modo, seria possivel estimular estudantes no
desenvolvimento de suas habilidades na geracio criativa de
produtos, bens ou servi¢os que interajam com as demandas
que 0s cercam e em consonancia as expressdes culturais, sociais

e econOmicas.
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Do e-learning ao m-learning

Em conformidade com o Decreto n°. 2.494, de 10 de fevereiro
de 1998, que regulamenta o art. 80 da LDB (Lei de Diretrizes e
Bases), a educagio a distancia é uma forma de ensino que possi-
bilita a autoaprendizagem, com media¢io de recursos didaticos
sistematicamente organizados, apresentados em diferentes
suportes de informacio, utilizados isoladamente ou combinados e

veiculados pelos diversos meios de comunica¢io (BRASIL, 1998).
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Moran (2013, p. 1) a caracteriza como sendo “[...] um processo de
ensinoaprendizagem, mediado por tecnologias, em que profes-
sores e alunos estio separados espacial e/ou temporalmente”.
Segundo o autor, a Internet é o principal meio de conectividade
nesse processo. No entanto, ele esclarece que, além dela, outros
meios podem ser utilizados, como o radio, o correio, a televisio,
o video, o CD-ROM, o aparelho telefénico, o fax e outras tecno-

logias afins.

De acordo com Alves (2007), diversas fontes de pesquisas consta-
tam que pouco antes de 1900 j4 existiam antncios em jornais que
circulavam no estado do Rio de Janeiro e que ofereciam profis-
sionalizac¢io por meio de correspondéncia. Diante disso, o autor
explica que se tratava de curso de datilografia ministrado nio por
um estabelecimento educacional, mas sim por uma professora
particular. Esclarece ainda que apesar dessas a¢des isoladas,
importantes para a época em que se consolidava a Republica,
a referéncia oficial de surgimento da educacéo a distancia em
solo brasileiro se deu pela instala¢io das Escolas Internacionais
em 1904. Nesse cendrio, o autor especifica como funcionava a

educacio por meio dessa modalidade:

A unidade de ensino, estruturada formalmente, era filial de
uma organizacio americana que, alids, até hoje existe, com
presenca em alguns paises. Os cursos oferecidos eram todos
voltados para as pessoas que pretendiam estar empregadas,
especialmente no comércio e no setor de servigos. O ensino era,
naturalmente, por correspondéncia, com remessa de materiais
didaticos pelos correios, que usavam principalmente as ferrovias
para o transporte. Nos vinte primeiros anos tivemos, portanto,
apenas uma unica modalidade, a exemplo, por sinal, de todos
os outros paises (ALVES, 2007, p. 1).

Nesse contexto, Moran (2013) aponta que, nos dias atuais,
pode-se considerar a existéncia das seguintes modalidades de
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educacio: a educac¢io presencial, a semipresencial e a educagio
a distancia. A presencial corresponde aos cursos regulares, seja
qual for o nivel, em que docentes e discentes se encontram em
um ambiente fisico, conhecido por sala de aula. A semipresencial
é uma modalidade de ensino em que a aprendizagem acontece em
parte na sala de aula e em outra parte a distancia, sendo mediada
por tecnologias. A educagido a distincia acontece necessariamente
quando professores e aprendizes estio distantes fisicamente no
espaco e/ou no tempo, porém podem estar juntos através das
tecnologias de comunicagéo, sendo relevante ressaltar que essa

ultima pode ou ndo ter momentos presenciais.

Saccol et al. (2007) definem aprendizagem com mobilidade ou
m-learning como sendo os processos de ensino e de aprendiza-
gem que ocorrem, especificamente, apoiados pelo uso de TIMS
(Tecnologias da Informacio e Comunicagdo Méveis e Sem Fio),
abrangendo a mobilidade dos individuos que podem estar fisica-
mente/geograficamente distantes uns dos outros e também afas-
tados dos espacos fisicos formais de educacio, como salas de aula,
salas de treinamento/formacio/qualificacio ou local de trabalho;
definicio que vai ao encontro da concep¢ido de Sharples (2013),
que compreende o m-learning como a aprendizagem adquirida
pelo aluno quando este nio estd em um local predeterminado,
aproveitando de oportunidades de aprendizado pelo viés das
tecnologias méveis. De forma mais especifica, Pachler (2010)

delimita e caracteriza o m-learning:

Mobile learning — como nés o entendemos — nido é entregar
conteudos, exercicios etc. por via aparelhos méveis, mas, ao
invés disso, é sobre os processos de conhecimento e ser capaz
de operar com sucesso contextos novos e em mudanga e novos
espagos de aprendizagem. E sobre saber e entender como usar
todos os dias os espagos do mundo que vivemos. Por essa
razdo, em caso de se tornar necessario deixar claro, para nés
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m-learning n4o é primordialmente sobre tecnologia (PACHLER,
2010 apud TAVARES, 2013, p. 80).

Oliveira et al. (2014) mencionam que, diante de inimeros recur-
sos que as tecnologias oferecem, é possivel que se aponte algumas
vantagens (Tabela 6:1) no que diz respeito ao uso do m-learning.
Desse modo, os estudiosos as apresentam:

Tabela 6:1: Vantagens do m-learning
Fonte: Oliveira et al. (2014, p.3)

Se caracteriza pela liberdade que o
aluno tem para sistematizar seu estudo,
organizando-o a seu modo e, utilizan-

AUTONOMIA do-se, por exemplo, da Internet para
fazer buscas sobre algum assunto, e
nio somente aos que sio transmitidos
pelo professor.

Nio é necessario que o aluno esteja
em um ambiente educacional formal,
como a sala de aula, para trocar infor-

PORTABILIDADE/ - . be-
MOBILIDADE magbes, enviar mensagens e recebé
-las. Com efeito, docentes e discentes
podem trocar conhecimentos em qual-
quer localidade.
O estudante pode estudar em um
FACILIDADE DE AAmb%ente Virtual c01.r1forme sua pre.fe—
ENTENDIMENTO réncia, o que ocasiona uma maior
comodidade para interagir com outros
aprendizes e com o professor.
Proporciona aos professores uma maior
FLEXIBILIDADE proximidade com os alunos, de modo

que possam interagir ou monitorar
os exercicios.




Para além disso, e de acordo com esse cenario, Costa (2005)
expde que algumas limitacées (Tabela 6:2) caracteristicas dos
dispositivos méveis hdo de ser levadas em consideracio quando
se implanta contetido pedagdgico através dessa tecnologia. Desse
modo, no quadro abaixo estio representados alguns aspectos
negativos em rela¢do as tecnologias maéveis, segundo a concep¢ao

do autor:

Tabela 6:2: Desvantagens do m-learning
Fonte: Costa (2005, p. 3)

Possui écrans pequenos, o que dificulta a realizacio de determinadas tarefas.

Capacidade de memoria e processamento de dados mais limitados. E, além
disso, as baterias possuem uma autonomia reduzida, com cerca de 3 a 4 horas.

S4o menos robustos e mais faceis de se perderem.

As plataformas de comunicacio (redes wireless) possuem velocidades mais
baixas e custos mais altos se comparadas as redes fixas.

Auséncia de um teclado mais deleitavel.

Faz-se necessério ressaltar também que, muitas vezes, o processo
de aprendizagem pelo viés do m-learning depende de uma orga-
nizacio pessoal do cidadio, pois uma vez que nio se tem envol-
vimento com essa modalidade, forma-se uma barreira diante do
individuo. A falta de intimidade com a tecnologia, organiza¢io
do tempo e mesmo a falta de interesse acaba por prejudicar o
resultado que se espera com o uso do m-learning. (Yiet al., 2009;
Saccol et al., 2010 apud MOSCARDINI et al., 2013, p. 7)
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O Aplicativo Duolingo e suas Particularidades

De acordo com Valadares et al. (2016), ha indicios de que o
Duolingo seja um aplicativo de aprendizagem de lingua estran-
geira mais prestigiado da atualidade, tornando-o o mais popular.
Diante disso, os autores citam a revista Veja, que explicita que
a plataforma de ensino-aprendizagem possui quarenta e seis
cursos, vinte e trés idiomas, sendo que trés desses cursos sio
voltados aos brasileiros. Nesse contexto, evidenciam que duzentas
mil pessoas que aderiram a esse recurso se juntam diariamente
a plataforma que ja possui cem milhdes de usudrios, sendo que
dessa totalidade oito milhdes sdo do Brasil.

Segundo o relatado no site www.duolingo.com, uma avalia¢do
independente descobriu que trinta e quatro horas de uso do
aplicativo Duolingo equivalem a um semestre inteiro de estu-
dos em uma universidade, correspondendo a um semestre de
conhecimento. Além disso, por ser um dispositivo disponivel em
aplicativos méveis, o usudrio conectado pode usufruir de suas
ferramentas em diversos ambientes, adequando-o ao seu tempo
livre, de acordo com suas necessidades e disponibilidades, como
usa-lo durante uma viagem no 6nibus, no metrd, ou quando se
estd em uma fila. Nessa perspectiva, Valadares et al. (2016, p.
4) afirmam que a utilizagdo do aplicativo varia de acordo com
a finalidade de quem o utiliza, sendo, assim, nas palavras dos
autores, “[...] a frequéncia de uso reflete o objetivo de cada um,
podendo ser escolhida segundo as categorias casual, regular, séria

ou insana’.

Ainda em conformidade com as informagées contidas no site,
lé-se que ha mais de 1,2 bilhées de pessoas aprendendo um
idioma, sendo que a maior parte delas estd se dispondo a esse
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tipo de aquisicio de conhecimento por visarem acesso a melhores
oportunidades.

Para nos situarmos, Valadares et al. (2006) realcam algumas
caracteristicas quanto ao funcionamento desse software, mais
especificadamente quanto ao seu uso. Nesse sentido, os tedricos

apontam que:

O curso é desenvolvido em forma de etapas, que, assim como
em jogos de videogame, por exemplo, vio sendo desbloqueadas
de acordo com os objetivos cumpridos pelo individuo a cada
atividade. Ao término de cada aula, o usuario tem acesso a
um relatério no qual consta seu desempenho em relagdo aos
exercicios propostos. Posteriormente, é oferecida uma espécie
de moeda, que se chama Lingot, que pode ser trocada por bénus,
vidas extras, bloqueio de ofensivas, entre outros (VALADARES
etal., 2006, p. 4).

O aplicativo da permissdo aos usudrios para seguirem outros
participantes, tendo acesso ao desenvolvimento de cada um deles.
Dessa forma, cria-se uma espécie de competi¢io, de modo que os
utilizadores sdo capazes de fazer uma andlise comparada entre o
numero de pontos que possuem e a quantidade de vocabulos que
conhecem. Ademais, expdem que hé a possibilidade de disponibi-
lizar aos conhecidos sua prépria progressio no jogo e, em casos

de adesio formal, com os docentes.

As li¢bes possuem uma divisio em temas e em tdpicos gramati-
cais, sendo elas baseadas em repeticdo e traducio. Além disso, as
tarefas sio padronizadas, ndo sofrendo modificacio no decorrer
das etapas, contendo, assim, exercicios que trabalham a prética da
repeticio da oralidade, ditados, traduc¢ées de palavras e sentencas,
e mecanismos de multipla escolha.
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O contetudo da plataforma aparece de forma repetitiva, descon-
textualizada e, em muitos casos, apresenta informacéo artificial,
nio havendo, nesses casos, relacio semantica com a realidade

dos individuos.

E disponibilizada aos participantes/usuarios do Duolingo uma
revisdo do contetido com foco no vocabulério, além de préticas
cronometradas. Ademais, segundo dados do site Wikipédia, o
curso em sua totalidade denota de mais de duas mil palavras.

E importante salientar que esses esclarecimentos sobre o manu-
seio do aplicativo sdo somente explicativos, e nio, exaustivos,

pois este possui outras funcionalidades.

Novas possibilidades comegaram a surgir por meio do Duolingo,
como a entrada do aplicativo em escolas e também a possibi-
lidade de um exame de proficiéncia, conforme informacgées do
site Catraca Livre (2016). Diante disso, abaixo esta exposta uma
pequena abordagem em relagio a esses acontecimentos.

De acordo com o portal da Globo, o Duolingo é o melhor software
educativo do mundo. A vista disso, Gomes (2015) expde que essa
plataforma comecou a ser usada por professores dentro da sala
de aula. Nesse contexto, a autora cita Gina Gotthilf, diretora
do Duolingo, evidenciando seu papel como lider na comuni-
cacio e expansio internacional desse aplicativo. Para Gomes
(2015), a mistura entre games e ensino agradou o brasileiro,
que compde a terceira maior populac¢do no uso do aplicativo,
ficando somente atris dos norte-americanos.

No que diz respeito aos escritos no site Catraca Livre, o teste de

proficiéncia em Lingua Inglesa do Duolingo foi aceito em Harvard,
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nos Estados Unidos. Gomes (2015) acredita nunca ter sido tiao
facil provar fluéncia em Inglés. A autora esclarece que, com o
resultado equivalente a exames como TOEFL e IELTS, o aplicativo
Duolingo permite realizar um teste de proficiéncia por um valor
mais barato. Real¢a ainda que o certificado do Duolingo Teste
Center também é aceito em instituicdes como Uber, Carnegie
Mellon University Rwanda, Novell, Crowdsite, Gobierno de
Colombia, Linkedin e Upwork (GOMES, 2016).

Interligando o Duolingo a economia criativa, temos que o Sebrae
(2018)? define a economia criativa como o conjunto de negdcios
baseados no capital intelectual, cultural e na criatividade que

gera valor econémico.

Pelo exposto, percebe-se que a economia criativa se faz presente,
pois a inovacio alia-se ao processo da criatividade e tem sua base
no capital intelectual, cultural e criativa, qualidades necessérias

ao desenvolvimento industrial, tecnoldgico e pessoal.

Resultados e discussoes

Como ponto de partida para pesquisa, foi solicitada permissio a
diretora da escola em estudo para acompanhar as aulas de Lingua
Inglesa durante um periodo de um més. O acompanhamento
das aulas, autorizado pela diretoria e também pelo professor de
Lingua Inglesa da institui¢do educacional, foi essencial para o
desenvolvimento do ensino do uso do aplicativo Duolingo, como

2 Disponivel em: <http://www.sebrae.com.br/sites/PortalSebrae/segmentos/economia_
criativa/como-o-sebrae-atua-no-segmento-de-economia-criativa,47e0523726a3c510Vg
nVCM1000004c00210aRCRD?origem=segmento&codSegmento=7>.
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um tutorial, para utilizacio adequada dessa ferramenta para além
do ambiente escolar.

Passado um més da aplica¢io dessa pesquisa, os alunos reali-
zaram uma segunda prova, contendo as mesmas questdes da
primeira, exatamente para que fosse feita uma anélise compara-
tiva dos dados da prova anterior em relagdo a prova atual. Nesse
momento, foi possivel analisar os resultados: se houve avancos
ou ndo no conhecimento e se, além disso, o Duolingo foi, nesse

caso, eficiente e capaz de envolver os alunos na prética educativa.

O publico-alvo escolhido foi a turma do sexto ano do Ensino
Fundamental a qual contém uma amostra de 20 alunos partici-
pantes efetivamente das aulas. Esses aprendizes possuem uma
faixa etaria de, aproximadamente, 11 a 12 anos de idade, e, uma
vez orientados, se propuseram a realizar todas as atividades de
forma satisfatoéria.

O primeiro passo realizado na turma foi a aplicacdo de uma
prova com contetdo Basico de Lingua Inglesa, que continha 10
questdes semelhantes as do aplicativo Duolingo (Figura 6.1), que
apresentavam relacio entre termos de Lingua Inglesa e Lingua
Portuguesa, além de tradugio de frases e escrita de sentengas,
também nesse idioma. Nesse processo, o que se pretendia era
identificar qual o tipo de conhecimento que os estudantes ja
dispunham em Inglés, sendo aplicado este exame anteriormente
ao uso do software.
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Figura 6.1: Telas do aplicativo Duolingo

FECLE © v 451900
Qual destes é "mulher"? @ Aemio Traduza esta frase Escreva o que escutar
& Ingles Eu sou uma mulher
= - 4
F - %
) Pa— I am a woman &
Correto! ) Frances | oo acat
\ Correto!
= m Courses taught in English = - Traducio:
= Eu ve
‘ b4 boy qirl
dog ® woman

I IR

Apés a realizacio da avaliagio inicial de anilise qualitativa, ja
dispomos dos diagnésticos de conhecimentos prévios dos educan-
dos. Nesse cendrio, nas aulas posteriores, que se seguiram durante
um més, todas as segundas e tercas-feiras, no turno da manhi, foi
ensinado na pratica o funcionamento e uso do software de ensino
de Linguas Estrangeiras, a fim de que os discentes o utilizassem
de forma correta para além da escola e de maneira ubiqua, desde
que possuissem um aparelho celular conectado.

Segundo afirma Santaella (2010), a ubiquidade faz combinar
deslocamento e comunica¢io, mas nio é sinénimo de mobilidade.
Diante disso, é importante salientar que as aulas foram usadas
para o estimulo do uso correto do aplicativo, incentivando-os a
uma aproximacio com a Lingua Inglesa através desse recurso de
aprendizado por meio de dispositivos méveis.

Conforme exposto acima, esse periodo de andlise de um més
encerrou-se no dia 19 de outubro de 2016, sendo nesse dia
realizada uma segunda avaliagdo, para que fosse possivel medir
a eficiéncia ou ineficiéncia do Duolingo para com o aprendizado
de Inglés, ou seja, chegar a resultados que comprovassem um
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desenvolvimento, permanéncia, ou retrocesso diante do uso do
aplicativo como ferramenta de aprendizado.

Grafico 6.1: Notas pré/p6s uso do aplicativo Duolingo

Notas pré/pos uso do aplicativo Duolingo
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De acordo com o Gréfico 6.1, percebe-se que varios sdo os alunos
que possuiam um desenvolvimento no aprendizado, o que foi
comprovado pela diferenca entre os resultados da prova 2 (pds)
e da prova de numero 1 (pré). Desse modo, pode-se observar,
por exemplo, a nota do aluno, identificado aqui como letra A,
que os 35,5 pontos obtidos na primeira prova se converteram
em 78 pontos ap6s o uso do Duolingo, marcando, desse modo,
um percentual de 120% de ganho de conhecimento do idioma
Inglés. Esse avanc¢o se evidencia também ao analisarmos o
teste dos alunos B, C, D, E, entre outros, que, nesse processo,
se utilizaram da ferramenta de forma eficiente, agregando valor
ao conhecimento do idioma estrangeiro. Diante disso, 85% dos
alunos alcancaram uma nota superior a primeira, efetivando,

assim, um ganho na aquisi¢ido de conhecimento.
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No que diz respeito & permanéncia do aprendizado, sendo mencio-
nado como igualitdrio nas provas 1 e 2, ou seja, sem retrocesso,
mas também sem avanco, nota-se que dois alunos se encaixaram
nesse perfil; sdo eles: aluno J, o qual obteve 63 pontos na primeira
prova, e, na segunda, permaneceu com os mesmos 63 pontos; e
também o aluno S, conseguiu uma pontuacio de 95 pontos na
primeira prova, e, na segunda, obteve os mesmos 95 pontos,
caracterizando, assim, 10% dos educandos que permaneceram
estaticos no conhecimento Basico de Lingua Inglesa, estudado

pelo viés do aplicativo proposto.

Grafico 6.2: Desempenho ap6s a utilizagio do aplicativo Duolingo

Desempenho pos uso do aplicativo Duolingo

B Nota>

Nota <

B Nota=

Em relagio ao aluno referenciado como T, percebe-se que este faz
parte do que é chamado aqui de retrocesso de aprendizado. Isto
porque, diante das anélises das provas, fica evidenciado que a nota
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da prova de numero 1 foi superior a de nimero 2, caindo em 8
pontos no total do exame realizado. Nesse sentido, de acordo com
o Gréafico 6.2, que mostra o desenvolvimento dos alunos através
de porcentagens, averiguamos que esse perfaz um total de 5%
do alunado realizador das andlises.

Consideracdes finais

Percebeu-se que os alunos do sexto ano da escola escolhida j4
possuiam um conhecimento prévio do contetido basico de Lingua
Inglesa, quer porque gostavam da disciplina, quer porque ja esta-
vam estudando a matéria desde o inicio desse ano, conforme
esclareceu o professor regente dessa turma. O alunado da classe,
composto por pré-adolescentes, prometeu utilizar o Duolingo fora
do ambiente educacional; no entanto, nio foram todos eles que
o fizeram diariamente, o que vai ao encontro da literatura estu-
dada que esclarece que a aprendizagem por meio do m-learning
requer uma organizacgio pessoal do individuo, que usa o método

de acordo com suas convic¢des e vontades.

Nota-se que o Duolingo teve uma importancia significativa para o
auxilio do professor e de grande maioria dos alunos dessa turma
na institui¢do analisada. A maioria deles considerava participar
de fato de um jogo, o que causava neles um sentimento amiga-
vel em relacdo ao software. Nesse sentido, por ser um recurso
educacional que se mostrou eficaz, torna-se viavel dar notorie-
dade a ele, evidenciando seu papel colaborativo para avanc¢ar no
conhecimento de idiomas, treinando o individuo no idioma do
outro e capacitando-o para exercer a linguagem estrangeira com
mais conforto, tomando-se parte de nossa “economia criativa”

presente na contemporaneidade.
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O m-learning representa de fato uma forma de difusio do conhe-
cimento nas mais variadas vertentes. O acesso a dispositivos
moveis permeados na sociedade veio para revolucionar a educagio
e uma vez usado de forma coerente, de acordo com objetivos
relevantes, gera em grande parte dos usudrios um estimulo. Nesse
caso, o Duolingo se mostrou como uma ferramenta positiva para
o aprendizado de Lingua Inglesa, beneficiando a maioria dos
discentes em suas produgdes escolares. Por ser um dispositivo
gratuito, sua acessibilidade se mostra como mais facilitada, sendo
importante salientar que os individuos interessados podem fazer
seu uso de acordo com seus objetivos. Tal exemplo pode ser dado
aos alunos de Letras, que possuem em sua grade académica a
disciplina de Lingua Inglesa. Nessa circunstancia, os discentes
das Letras podem incrementar seu aprendizado utilizando essa
ferramenta nos mais diversos ambientes, segundo seus princi-
pios, desenvolvendo suas habilidades em inglés, o que favorece

a aprendizagem da matéria do curso de sua graduagio.
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MULTIPLOS

APRENDIZADOS ATRAVES DE JOGOS DIGITAIS
NA EDUCACAO

Anderson de Melo Valadéo

O jogo é um traco essencial, talvez o mais impor-
tante das sociedades humanas. Diferentemente
dos outros animais que brincam, o homem é o
Unico que faz conscientemente e durante a vida

para obter prazer.

JOHAN HUIZINGA

Introducio

Estamos vivenciando uma nova e dindmica época em que a
Tecnologia da Informacdo e da Comunicagdo (TIC) se relaciona
com praticamente todas as dreas da sociedade humana. O
ambiente escolar nos mais diferentes niveis também se relaciona
com essas tecnologias, e esse novo contexto espera dos atores que
participem desse processo de atualizacio, adaptacio e interacdo

constantes, para que a escola acompanhe essa evolucio.



Grande parte das criancas e adolescentes de nossas instituicdes é
chamada de “nativos digitais”, pois nasceram na era da Internet
e da mobilidade, transitando com facilidade nos ambientes
tecnolégicos mais variados, manipulando equipamentos como
computadores, tablets, celulares ou smartphones, videogames e
software ou programas de computador de vérios tipos e niveis de
complexidade. Por outro lado, grande percentual dos docentes,
chamados de imigrantes digitais, devem continuamente aprender
no mundo digital, para interagir e educar os alunos alinhados com
a atual dindmica das tecnologias.

Nesse contexto, este trabalho procura abordar conceitos rela-
cionados aos multiplos aprendizados que os educandos devem
apreender e incrementar nas escolas através de um elemento cada
dia mais usado e avaliado nesses ambientes: os jogos digitais. As
dificuldades, as vantagens de utiliza¢do, as caracteristicas que os
mesmos devem apresentar para se tornarem efetivos na busca de
seus objetivos de melhorar o processo de ensino e aprendizagem
sdo levantados aqui, bem como alguns exemplos de jogos e sua

aplicacdo em situagdes reais.

Novas teorias como a Neurocogni¢io' apontam para a linha de
que o aprendizado atualmente nio deve ser passivo, via profes-
sor-aluno, mas ativo, com intera¢io do educando com o meio em
que estd inserido, vivenciando situacdes e problemas reais. Esse
meio, real ou virtual, pode ser “simulado” em ambientes de games
que podem retratar situa¢des praticamente impossiveis de serem
realizadas em sala de aula. De acordo com Schlemmer (2010), os

docentes no mundo atual devem compreender o mundo digital,

1 Neurocognicio significa o estudo dos processos mentais que influenciam o comporta-
mento de cada individuo e o seu desenvolvimento cognitivo (intelectual).



tornando-se fluentes nessas novas linguagens para se comuni-

carem com os nativos digitais.

Os nativos digitais que formam a grande parte do publico das
escolas apresentam caracteristicas diferentes de pessoas nascidas
em outras épocas. Curiosidade, desafio, experimenta¢io, explora-
¢ao, falta de concentracio pela variedade de fontes de informacio
e de equipamentos disponiveis, os chamados seres multimidia,
devem ser orientados de diferentes formas e com diferentes
processos. Alcancar, entender, planejar, organizar, agir e avaliar
técnicas que permitam refletir esses novos comportamentos é um
grande desafio aos professores de todas as escolas na atualidade.

Os games podem auxiliar de maneira significativa o ambiente
escolar, tornando-o mais prazeroso, despertando o interesse, as
habilidades e as competéncias dos estudantes. Para que isso seja
possivel, os professores devem conhecer os jogos profundamente
e alid-los de forma planejada aos objetivos a serem alcangados
com sua aplicacio nos conteddos especificos, do contrério eles
apenas fardo com que sua aplicacdo seja mais um instrumento
didatico sem utilidade, que nio agrega na formacio do educando.
No préximo tépico, conceituaremos jogos e ludicidade e a relagdo
intrinseca que esses dois conceitos possuem entre si.

Economia criativa e os jogos

A economia criativa é o exercicio da criatividade com a gera¢io
de novos produtos e servicos e é o espaco de se explorar possibi-
lidades buscando beneficios dessas novas cria¢ées, tanto sociais

quanto econdmicos.



Um mercado que ja estd consolidado mundo afora e que vem
crescendo bastante no Brasil é o mundo dos jogos eletrénicos.
Esses jogos comecaram a se desenvolver com mais for¢a no Brasil
h4 aproximadamente 10 anos. Como veremos adiante nesse texto,
existem diversos tipos de software de jogos aplicados a diversas

areas da sociedade.

Mas queremos ressaltar aqui que ha uma dificuldade na tarefa
de desenvolver jogos para computador, que requer um exercicio
de criatividade que se relaciona totalmente com os conceitos de
economia criativa. Variados perfis de profissionais sdo exigidos
e necessarios para a producdo dos jogos, os quais devem possuir
habilidades e conhecimentos: design grifico e de animagdes; apli-
ca¢do de sons, musicas e efeitos sonoros; constru¢io de histérias,

roteiros, atores e personagens; entre outros.

No tépico a seguir, abordaremos os conceitos de ludicidade e de
jogos de computadores, assim como as caracteristicas principais
dos jogos digitais.

O ludico e os jogos

Segundo a Wikipédia, a atividade ludica é todo e qualquer movi-
mento que tem como objetivo produzir prazer quando de sua
execucdo, ou seja, divertir o praticante. Segundo Piaget (1976),
a atividade lddica é o local por onde todas as criangas com
suas atividades intelectuais devem passar. A ludicidade exige e
desenvolve concentra¢io, engajamento ou envolvimento, aten¢io
constante, imaginacdo e emocgao.



Ao mesmo tempo, temos o conceito de jogo, que se confunde com
a ludicidade, pois a natureza de todo jogo é a ludicidade. “Jogo”,
conceitualmente falando, quer dizer diversio, brincadeira. De
acordo com Antunes (1998), “no sentido etimolégico a palavra
jogo expressa um divertimento, uma brincadeira, um passatempo,
sujeito a regras que devem ser observadas quando se joga”. Outros
autores salientam que o jogo deve ter desafios e questdes que
devem ser utilizadas para agilizar os raciocinios visual, abstrato,
verbal e numérico.

Para Fin (2000), o termo jogo vem do vocabulo latim jocu, que
significa “gracejo”, pois, além do divertimento, o jogo deve
envolver competicio e desafio entre os participantes, bem como
regras bem explicitas que devem ser observadas por eles. Em
educagio, a palavra jogo é sinonima de estimulo ao crescimento
do conhecimento do aluno.

O jogo deve ser articulado para ser prazeroso e gerar o apren-
dizado necessario e nio somente para fazer o “tempo passar”.
Como cada “sujeito” dentro de sala de aula possui seus limites,
necessidades e aprende de um jeito geralmente diferente do
colega, esses fatores devem ser levados em consideragdo para a
inser¢do dos jogos digitais no ambiente. Destacamos a seguir as

caracteristicas que o jogo digital deve possuir para ser efetivo.

Caracteristicas dos jogos digitais

Os jogos digitais atualmente ganharam muita importancia e sdo
aplicados em cendrios reais e ndo reais e tém como objetivo a
melhoria do desempenho e das habilidades cognitivas do jogador.

Estdo sendo utilizados em treinamento corporativo, na educacio,



na resolugio de problemas e na tomada de decisio, no treina-
mento militar, na drea de saide, na gestio publica, na simulagdo
de ambientes perigosos, como usinas hidrelétricas e nucleares,
na instalacio de equipamentos, para educa¢io no transito, entre
outras aplica¢des. Abaixo, encontra-se a figura que ilustra o jogo
tradicional de quebra-cabecas para criancas:

Figura 7.1: Jogo de montar — Quebra-cabeca
Fonte: pt.depositphotos.com/44561803/stock-illustration-cartoon-bull-jigsaw-puzzle-

-game.html

Uma caracteristica importante nos jogos aplicados a educagéo é
que eles podem ser utilizados por varios alunos ao mesmo tempo,
apresentando a caracteristica de paralelismo e de medicdo do
desempenho de cada sujeito envolvido no processo. Cada tipo
de aprendizagem pode ser explorado, como a velocidade do
raciocinio, a percep¢io de cores e padrdes, a escrita, os cilculos,
a capacidade de associagdo e de conclusio, entre outros. Abaixo,
representamos através da figura um jogo de caga-palavras muito


http://pt.depositphotos.com/44561803/stock-illustration-cartoon-bull-jigsaw-puzzle-game.html
http://pt.depositphotos.com/44561803/stock-illustration-cartoon-bull-jigsaw-puzzle-game.html

tradicional entre as pessoas e que explora a condi¢io de contetdo
do aluno em nivel de vocabulério da lingua inglesa.

Figura 7.2: Jogo de caga-palavras em Inglés
Fonte: pt.depositphotos.com/86419112/stock-illustration-vector-color-crossword-e-

ducation-game.html

Os jogos ou games devem ter a finalidade de fazer com que o
jogador possa entender os erros durante as jogadas e transformar
esses erros em futuros acertos, contribuindo para a aprendiza-
gem. Para isso eles, devem dar feedback® aos jogadores na forma de
graficos, textos, multimidia, mensagens e informacées dos colegas
de uma forma sincrona’® e assincrona* e avalia¢ées, que podem

ser utilizadas para o apoio da aprendizagem em vérios cendrios.

2 Feedback significa retroalimentacio, dar respostas, dar resultados, dar retorno.

3 Sincrona significa dar a resposta no momento seguinte em que a tarefa ou atividade
é realizada.

4 Assincrona significa dar a resposta em um momento posterior ao que a tarefa ou ativi-
dade foi realizada.


http://pt.depositphotos.com/86419112/stock-illustration-vector-color-crossword-education-game.html
http://pt.depositphotos.com/86419112/stock-illustration-vector-color-crossword-education-game.html

O processo de inser¢io de jogos deve combinar entretenimento
com educagio, sendo, de certa forma, uma complementacéo as

metodologias utilizadas e ndo de substitui¢do.

Atualmente, existem no mercado varios games com excelente
qualidade gréfica e de som, com facilidade para que os jogadores
possam jogar e com histérias por detrds deles criativas e inte-
ressantes. Mas, muitas vezes, com a repeti¢do no ato de jogar,
0 jogo pode se transformar em tarefa também desinteressante

e entediante.

Para que isso ndo ocorra, o jogo deve conter o chamado “balan-
ceamento de caracteristicas”. Ele deve agradar os dois publicos
diretamente envolvidos, o professor e o aluno. As caracteristicas
para um adequado balanceamento, de acordo com Schell (2008),

sdo as seguintes:

Equilibrio dos recursos do jogo para todos os jogadores;

+ Desafio: devem existir desafios para instigar os jogadores,
mas eles devem ser plenamente alcancaveis, sob pena de
abandono do jogo;

+ Escolhas nio triviais: as escolhas que o jogador pode fazer
no decorrer do jogo ndo podem ser triviais ou repetitivas,

mas devem surpreender em determinados momentos;

+ Sorte e habilidade: o jogo pode contemplar a melhora das
jogadas pelo treino constante, desenvolvendo a habilidade,
mas a componente sorte também pode estar presente;



Uso do fisico e do raciocinio: o jogo deve trazer desenvol-
vimento de habilidades fisicas, com o uso das mios, pés
e corpo em geral e também da cabeca, ou seja, do pensar

ou raciocinar;

Competi¢do e cooperagio: o jogo deve trazer o elemento
da competi¢io, mas pode indicar que o alcance de metas e
objetivos propostos deve ser feito através da colabora¢io

dos jogadores, enfatizando o trabalho em equipe;

Duragdo do jogo: o jogo nido deve ser longo demais, nem
curto demais. Se for longo demais, pode ficar cansativo. Se
for curto demais, pode nio gerar a contribui¢io esperada

para o aprendizado planejado;

Recompensas e pontuagdo: um esquema de recompensas
deve aparecer no jogo. Geralmente, é atrelado a pontuagio,
para que o jogador sinta que esta evoluindo e ao mesmo

tempo aprendendo com a experiéncia na trilha percorrida;

Controle do jogo: o jogador deve ter diante de si varias
op¢des de escolhas de caminhos a serem percorridos no
ato de jogar. Se for muito “travado” quanto ao ambiente de
escolhas, 0 jogo pode nio atingir o objetivo de desenvolver
a tomada de decisio, fator importante no crescimento
do educando;

Simplicidade/complexidade: o jogo deve indicar niveis de
dificuldade de acordo com a experiéncia passada do joga-
dor, dando a oportunidade para que ele mesmo escolha de

onde comecar no jogo;



+ Criatividade, efeitos e imaginac¢io: os designers de jogos
devem criar um ambiente imaginativo, criativo e com efei-

tos que “segurem” o tempo todo o jogador frente ao jogo.

Em relacio a forma como o designer ou desenvolvedor dos games
permite o ajuste das caracteristicas dos jogos pode ser classificada
em balanceamento estatico e balanceamento dindmico. No caso
do balanceamento estatico, o jogo permite que o jogador faca os
ajustes de acordo com o nivel de dificuldade e tipos de desafios
desejados por ele. No caso do balanceamento dindmico, o ajuste
é feito de maneira automatica pelo jogo de acordo com o histérico
do participante durante as etapas que “percorre” e na forma com
que desempenha suas habilidades. Os jogos vém passando por
um desenvolvimento crescente e estdo atrelados ao crescimento
e melhoria do mercado de computadores e programas. Foi criado
um mercado especifico para os jogos, inicialmente liderado pelos
videogames, depois pelos computadores e, atualmente, pelos
chamados dispositivos méveis: smartphones, tablets, minigames,

entre outros.

De acordo com o site Tech in Brazil (Tecnologia no Brasil), alguns
dados sobre jogos foram levantados no ano de 2015 e mostram

um pouco do panorama de games no pais:

+ “No Brasil o mercado nacional de jogos tem apresentado
crescimento anual de 9% a 15% desde 2010”;

+ “Cerca de 82% de jogadores brasileiros utilizam
smartphones para jogar, enquanto 32% consideram essa

sua plataforma favorita”;


https://techinbrazil.com.br/uso-de-smartphones-no-brasil

+ “O sistema operacional Android® é o mais popular para
esses usudrios, com 75% desse mercado, seguido pelo iOS¢,
com 11% e o Windows?, com 7%”;

+ “Cerca de 71% de jogadores brasileiros consomem jogos
através de computadores, enquanto 28% consideram essa

plataforma como sua favorita”;

+ “Seis de cada dez jogadores utilizam apenas computadores
portéteis, enquanto 27% utilizam apenas computadores
de mesa”;

+ Mais de 55% de jogadores brasileiros jogam em consoles
dedicados, e 31% consideram esse tipo de plataforma como
sua favorita”.

Vérias inovagdes foram inseridas nos jogos ao longo dos anos.
Essa inovagdo constante garante a sobrevivéncia do mercado de
games no mundo e no Brasil. O Magnavox Odyissey 100 foi o
primeiro console de jogos a ser vendido. Luvas com sensores de
movimento, consoles portéteis, controles com sons e movimento,
canais ou sites que vendem/alugam jogos, cartuchos, CDs, DVDs
como midias de jogos, expansdes de memorias para consoles para
gravacdo dos jogos e de suas fases e desempenho dos jogadores, o

5 Android: sistema operacional (sistema basico que controla os dispositivos) desenvolvido
pela empresa Google.

6 iOS: sistema operacional desenvolvido pela empresa Apple, que funciona apenas nos
seus proprios dispositivos.

7 Windows: sistema operacional desenvolvido pela empresa Microsoft.



equipamento Kinect® que faz com que o jogador ou jogadores se
sintam parte do préprio jogo, movimentando-se para que o game
possa funcionar, sdo algumas das inovag¢des que apareceram ao
longo dos anos e aprimoraram os jogos.

No préximo tépico, discutiremos os tipos de jogos e suas aplica-
bilidades em varias situa¢ées dentro da sala de aula.

Tipos de jogos e sua aplicabilidade

Os jogos podem ser classificados em véarios tipos, dependendo
da aplica¢io, dos recursos utilizados e do nivel de complexidade.
Abaixo apresentamos uma lista com alguns tipos de jogos.

+ Jogos de Estratégia: sdo jogos em que o conhecimento e
habilidades do usuério sdo postos a prova continuamente.
A solugio de problemas dos mais variados tipos e niveis
devem ser requeridos para se atingir o objetivo de ganhar
o0 jogo. Exemplo: SimCity;

+ Jogos de acdo: sdo jogos que tem como foco o desen-
volvimento psicomotor da crianca. Sdo enfatizados os
reflexos, a coordena¢io motora, e o treinamento para agir

rapidamente em situag¢des inesperadas. Exemplo: Doom;

+ Jogos légicos: Sdo jogos que desafiam mais a mente do

que os reflexos. Sdo utilizados limites de tempo para a

8 Kinect: é um sensor de movimentos desenvolvido exclusivamente para os consoles Xbox
360 e Xbox One, ambos da Microsoft. Esse aparelho permite que os jogadores possam
ter uma experiéncia de jogabilidade diferente da tradicional, devido ao fato de dispensar
o uso de controles ou joysticks para jogar.



finaliza¢do das fases ou etapas, o que pressiona os joga-
dores. Exemplos: jogos de damas, xadrez, caga-palavras,

entre outros;

+ Jogos de aventura: sdo jogos que em que os ambientes a
serem descobertos sio ambientados e evidenciados. A utili-
zagio de papeis através de personagens e da relagio entre
eles também faz parte desse tipo de jogo. Exemplo: RPG?;

+ Jogos de treino e prética: questiondrios, provas simuladas,
textos para revisio e licdes com avaliagcbes automaticas
sdo utilizados nesses jogos, que objetivam estritamente a

fixacdo do contetdo, revisio etc.;

+ Jogos de simula¢do: sdo jogos em que sdo criados e utili-
zados modelos do mundo real. Situa¢ées impossiveis de
serem vividas em sala de aula podem ser simuladas através
desses jogos. Exemplo: poluicdo de todos os mananciais de
dgua do planeta, destrui¢cido da camada de 0z6nio, aumento
sensivel da temperatura, entre outras situa¢des podem ser

simuladas e seus efeitos verificados pelos alunos;

+ Jogos de adivinhacdo: sdo jogos que criam através de varios
formatos adivinhag¢6es, xaradas, mistérios e estérias para

se completar;

+ Jogos de aprender: nesses jogos, existe a associagdo de
palavra a imagem. Calculos devem ser feitos para avangar
posi¢do no jogo. Os conhecimentos individuais ou por

equipe podem ser adquiridos.

9 RPG: Role Playing Games ou Jogo de Interpretacio de Papéis.



Na Tabela 7.1 apresentamos os nomes de alguns jogos digitais e

suas aplicabilidades especificas.

Tabela 7.1: Jogos e areas de aplicabilidades

Fonte: Elabora¢io do autor

Age of Empires

Histéria

Angel Five

Preparagio para desastres

Aspirin Trivia Game

Educar consumidores

Asterix e o Desafio de César

Geografia e Historia

Big Brain Academy Raciocinio e Meméria
Brain Age Raciocinio
Brain Challenge Raciocinio

Branch Manager

Training Game

Treinamento de geréncia

Build the Brand Comunicacio de Estratégia
Call of Duty Histéria
Carmen Sandiego Geografia

Catch the Spy Contraespionagem industrial
City Rain Adm. de cidades e sustentabilidade
Civilization Histéria

Commins Secret Agent

Treinamento de forcas de vendas

Histdria
Conspiracy Code Administracio de cidades
Constructor A Matemadtica

147



NOME DO JOGO APLICABILIDADE

Dreambox Matemdtica

Dimension M Geografia

Globetrotter XL Mitologia Grega

God of War Meio ambiente e ecologia
Greenpeace WeAtheR Educac¢io no transito

I Love Traffic Habilidades profissionais
Incredibly Easy!

Gerenciamento de projetos
Project Challenge

Esses sdo alguns jogos dos milhares de titulos disponiveis no
mercado e que podem ser utilizados no ambiente educacional,
para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem. Existem
competicdes, feiras e exposicdes nacionais e internacionais que
incentivam grupos de pessoas, de empresas, organiza¢des nio
governamentais, escolas, universidades, entre outras a criarem
jogos aplicados aos mais diversos publicos e situa¢des. Nesse
ano, tivemos a feira de jogos “Brasil Game Show” realizada em
S&o Paulo, que escolheu os games finalistas ligados ao combate a
dengue e para a alfabetiza¢io de criangas.

O jogo Contra a Dengue ensina praticas para erradicar o mosquito
causador da doenca. Nele, um personagem tem de passar por
fases, eliminando o inseto inimigo, com diferentes desafios e
cendrios em cada etapa. Publicos de varias idades podem jogar.
A seguir, a figura que ilustra o jogo:



Figura 7.3: Tela inicial do jogo Contra a Dengue
Fonte: educacao.estadao.com.br/noticias/
geral feira-brasil-game-show-divulga-finalistas-na-categoria-jogos-educativos,940269

]
@ . Comra &
Dengne

A Secretaria de Educagio do Estado de Pernambuco, por exem-
plo, incentiva o desenvolvimento de jogos e a aplicagio destes na
educacio através da Olimpiada de Jogos Digitais e da Educacio.
Essa verdadeira rede social de jogos foi criada em 2008 e vem
crescendo a cada ano, e os jogos contemplam diversos temas,
enigmas e um Wikigame', que é jogo que exige competéncias
interpretativas na leitura. O principal publico cursa os ultimos

anos do ensino fundamental até o ensino médio.

A praética dos jogos digitais é incentivada pelo MEC (Ministério
da Educacio) através de um portal chamado Britannica Escola
OnlLine, que oferece materiais para a melhoria do processo de
ensino e aprendizagem nas escolas com jogos e outros recursos.
Os professores podem utilizar os materiais no seu planejamento
de maneira gratuita. O acesso ao site pode ser feito pelo endereco:
escola.britannica.com.br/.

10 Wikigame: jogo realizado em grupos ou equipes.


https://educacao.estadao.com.br/noticias/geral,feira-brasil-game-show-divulga-finalistas-na-categoria-jogos-educativos,940269
https://educacao.estadao.com.br/noticias/geral,feira-brasil-game-show-divulga-finalistas-na-categoria-jogos-educativos,940269
http://escola.britannica.com.br/

No préximo tépico, abordaremos as dificuldades de se implantar

os jogos digitais no contexto educacional.

Dificuldades na implantacao dos jogos digitais
na escola

A escola deve ser um ambiente que proporcione aos alunos um
aprendizado, respeitando seus limites e suas capacidades. Mas, de
acordo com Becker (1993), isso pode néo acontecer, pois, geral-
mente, as escolas apresentam contetido fechado e pré-definido,
e ndo hd possibilidade de inserir jogos e outras metodologias no
dia a dia escolar. O tempo representado pelo calendario deve ser
respeitado e, muitas vezes, a escola ndo leva em considera¢io que
cada aluno tem um ritmo e um jeito de aprender tnicos e que
nio é possivel trabalhar o mesmo contetdo, da mesma forma, ao

mesmo tempo para todos e exigir o mesmo resultado.

Os professores em sua maioria resistem a insercido de novas
tecnologias e a outras formas de aplicar o contetudo, sendo que
o ensino fica em grande parte centrado nesse mesmo contetido
e no professor, esquecendo-se do principal interessado, ou seja,

os préprios alunos.

Aplicando-se ou nio os jogos digitais na educagio, os estudantes
tém facilidades e dificuldades de aprendizado devido a caracteris-
ticas préprias, que devem sempre serem levadas em consideracio.

Devido a diversidade de distribuicio de renda no Brasil, as salas
de aula, particularmente em escolas publicas, apresentam uma
grande heterogeneidade, e essas diferencas podem se refletir na

apropriacdo dos conhecimentos através das tecnologias digitais.



Mesmo que os alunos da atualidade sejam em sua maioria nativos
digitais, existem diferencas entre eles, pela posse e manipulagdo
dessas mesmas tecnologias. Nesses casos, os jogos podem sem
utilizados para diminuir essas diferencas e para que todos os

estudantes tenham as mesmas possibilidades de aprendizado.

Os conteddos podem ser assimilados de maneira positiva ou
negativa dentro dos jogos, dependendo de cada um dos estu-
dantes, e essa avaliacdo deve ser feita de maneira periddica pelos

professores que se utilizam desses meios em suas aulas.

De acordo com Shell (2008), as caracteristicas de um jogo digital
devem ser proporcionadas de maneira equilibrada, ou seja, dando
op¢des aos jogadores em nivel de desafios, dificuldades e que
proporcionem o desenvolvimento de varias habilidades. Como
vimos em tépico anterior, o chamado balanceamento dindmico
do jogo pode contribuir para que os alunos sejam agrupados de
forma homogénea e que aqueles que ja se apropriaram de conhe-
cimentos exigidos nos jogos ndo tomem a frente daqueles que

ainda nio estdo plenamente preparados para tal.

O professor deve ter o papel de facilitador e mediador, verifi-
cando como cada um de seus alunos efetiva sua participacio
nas dinamicas, utilizando jogos digitais, para que os resultados
sejam satisfatdrios, ou seja, o professor é parte intrinseca 4 apli-
cacdo dos jogos e deve continuamente se informar e se atualizar

nessas tecnologias.

Em rela¢io ao planejamento da aplicagdo dos jogos digitais, ndo
basta a aderéncia do jogo ao contetido, mas aquele também deve
ser bem projetado, de ficil entendimento, com regras claras e
objetivas, atrativo e agraddvel. Se o jogo nio for bem aplicado,



ele perde o seu objetivo, e, geralmente, nem todos os conceitos,
defini¢ées e relagbes podem ser exploradas usando-se os jogos.
O professor deve interferir com frequéncia e testar seu projeto
antes de aplicd-lo a turma ou individualmente. Quanto ao aluno,
ele deve saber interpretar os resultados, fazer relacdes com os
conceitos, aplicar os conhecimentos adquiridos e sempre jogar
de novo se os resultados nio forem satisfatdrios.

Conclusées

A partir desse trabalho, podemos perceber a importincia de se
usar jogos digitais na escola como ferramenta de complementagio
ao processo de ensino e aprendizagem. Com vérios tipos de jogos
digitais disponiveis no mercado, gratuitos e pagos, instalados
localmente nas maquinas ou acessados via Internet, os professo-
res tém amplas possibilidades de usar esses sistemas a seu favor,
para atrair os alunos, a fim de que as disciplinas e seus conteidos

fiquem mais interessantes e mais prazerosos de serem cursados.

Vérios fatores devem ser levados em considerac¢io, no entanto,
para que se possa implantar projetos utilizando esses jogos,
tais como a estrutura da escola em termos de equipamentos,
acesso as redes de computadores, suporte técnico e apoio aos
professores, com formacéo continuada e especializada. O plane-
jamento também se torna essencial para que o relacionamento
entre contetdos resulte em desafios, provas, testes, enigmas,
estratégias, tomadas de decisdo, desenvolvimento de raciocinio,

entre outros, através da aplica¢do de jogos.
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0 STOP-MOTION

COMO VETOR DE INOVAGAO
E DESENVOLVIMENTO NO
AUDIOVISUAL BRASILEIRO

Leonardo Rocha Dutra

A histéria do cinema é uma sucessio de inovagoes técnicas, esté-
ticas e mercadolégicas. Mesmo a invencido dos irmdos Lumiére
nio foi uma concepgio original deles, mas uma ideia comprada de
Le6n Bouly, que concebeu o conceito do cinematdgrafo enquanto
conjunto de cAmera e projetor, mas s6 desenvolveu a cAmera com
um sistema de avanco do filme ineficaz, perdendo a patente por

falta de verba.

Os Lumiére nio s6 desenvolvem a perfuracgio, facilitando o
mecanismo de avanco, como também o filme de sensibilizacido
rdpida e uma cAmera que era ao mesmo tempo projetor. E eles
mesmos realizaram filmes, contemplando todo o ciclo de inovagio

tecnoldgica, desenvolvimento e inova¢io na economia criativa.



Se Thomas Alva Edison, do outro lado do Atlantico, tinha resol-
vido tecnicamente o cinema através de interfaces de fruicio indi-
vidual, os irmios Lumiére foram também melhor sucedidos no
modelo de consumo do audiovisual por optar pela fruicio coletiva.

Desse formato, emergiram mercados para o audiovisual, distribui-
dos entre produgio e consumo, em propor¢des diferentes, como
nos respectivos exemplos dos EUA e do Brasil.

123 anos depois, nossa economia criativa no audiovisual em
algumas modalidades ainda é emergente de consumidora para
produtora, o que retarda mais a percep¢do do valor de mercados
de nicho e sua repercussio para a economia criativa como um
todo. Nossa atencéo fica orientada para produtos que estio no
topo da cadeia do consumo, mas que envolveram um encadea-
mento de competéncias que, em nossa passagem de consumidores

para produtores, nio podemos ignorar.

E preciso compreender os resultantes pelos processos que levaram
até eles. E o que esses processos fizeram manifestar de perma-
nente: uma boa histéria em didlogo com a técnica que a permite

acontecer, gerando qualidade de experiéncia.

Realidade da pesquisa em audiovisual no Brasil

Nio h4 induastria apenas com o financiamento do fazer, mas é
preciso renovar esse fazer pela investigacdo de novos modos de
feitura. A conexido entre universidade e o desenvolvimento de
novos modais em produtos audiovisuais é ainda dependente de
investimento em pesquisa quase exclusivamente estatal — como se
d4 em outras demandas por pesquisa. O audiovisual é um campo



que depende de infraestrutura de laboratérios razoavel, mas prin-
cipalmente do reconhecimento do seu caréter transdisciplinar ndo
s6 nas escolas de audiovisual em seu papel na economia criativa
stricto sensu, mas também nos campos que lhes sdo pertinentes
na transdisciplinaridade que lhe é natural. Porém, esses campos
de tecnologia e projeto ainda nio reconhecem suficientemente
o audiovisual como industria, como as engenharias, o design e

a arquitetura.

O desenvolvimento de novas linhas de ensino, pesquisa e exten-
sdo deve ser oportuno em aproveitar essas instancias e enfrentar
a tarefa de relaciona-las.

A pesquisa no Brasil, conduzida nos niveis de especializacio,
mestrado e doutorado, ndo tem acesso a verba para aquisicio
de infraestrutura de pesquisa prética ou custos com terceiros
em desenvolvimento de protétipos. Sé os doutores com vinculo
em IEs tém acesso a verba para pesquisa pratica, provocando a
corrida pelo doutoramento precoce, que afasta o pesquisador do
contato com o mercado, e que coloca a teoria antes da pratica,
prejudicando campos mais pragmaticos, como a economia criativa

na sua conexio com a pesquisa tecnolégica.

Alideranca em pesquisa pratica para o audiovisual, por uma gera-
¢do de pesquisadores com contato com a realidade profissional
desse campo, ainda estid sendo construida pelos que insistem
em conduzir por meio de financiamento préprio ou de terceiros
0s aspectos praticos de suas pesquisas de titulagdo stricto sensu
e inicia¢do cientifica. Ou seja, muito depende da fragil condi¢io
financeira pessoal do pesquisador, que, no Brasil, é mais um papel

do professor, uma carreira em franca degradagido em proventos.



H4 financiamento de laboratdrios completos somente para um
nivel académico hierdrquico de quem nio estd mais na fase de
envolvimento pratico com a pesquisa, ou foi condicionado a
evita-la, no direcionamento marcadamente tedrico do inicio da
formacao dos pesquisadores. Sdo doutores que sio mais gestores
do que pesquisadores dos contetddos centrais nas tecnologias e

processos do audiovisual.

Muitos desses espagos simplesmente emulam instincias do
mercado sem a sua demanda e sem compreender a dinimica de
uma infraestrutura que é sempre atualizada por ser utilizada
com fins lucrativos — o que um laboratério de pesquisa nio é.

Rapidamente se tornam obsoletos e/ou presos a uma certa época.

Verbas para laboratérios no Brasil sdo apenas para aquisi¢do ou
reparo, mas ndo para manutencio do funcionamento, vide o caso
recente do supercomputador Santos Dumont do Laboratério
Nacional de Computag¢io Cientifica em Petrépolis, RJ, que esteve
ameacado de ser desligado por falta de verba para a conta de luz
em 2016.

Caso Pixar: Desenvolvimento de expertises
fundadoras na Universidade

Sem pesquisa académica prética, continuada e de ponta, nunca

teria surgido a Pixar — destacada produtora de filmes animados

1 Nossa inconsequente e negativa imprensa noticiou um possivel desligamento: <http://
gizmodo.uol.com.br/supercomputador-santos-dumont-desligado/> e <http://link.estadao.
com.br/noticias/inovacao,supercomputador-brasileiro-deixa-lista-dos-500-melhores-do-
mundo,70002083019>. No entanto, nio fez o servico de demonstrar até o fim desse texto
como ele manteve operacio continuada (em abril de 2018). Nio vende jornal o esforco
da ciéncia brasileira: <http://sdumont.Incc.br/projects_statistics.php?pg=projects#>.



em computac¢io grifica, na forma como ela foi gestada basi-
camente no Colégio de Engenharia da Universidade de Utah,
de onde também surgiram a Adobe Systems, a Atari, a Silicon
Graphics entre outras. 50 anos depois, as escolas brasileiras de
design e engenharia seguem pouco envolvidas com a economia

criativa, qui¢d a industria audiovisual.

Alguns dos inventos de ordem pratica do hoje presidente da Pixar,
Edwin Catmull, foram realizados no papel de pesquisador naquela
universidade como aluno de Ivan Shuterland, o pai da computacio
com interface grifica. Sio implementa¢ées presentes em todo
software de computacdo grifica desde entdo. Todos realizados
entre 1970 e 1972, antes do seu doutoramento em 1974.

Ou seja, se uma tecnologia nio existe, é preciso que seja desenvol-
vida, com recursos e com quem tem a devida energia para reali-
za-la. Enquanto isso, nossos jovens pesquisadores sio forcados
para o produtivismo quantitativo e tedrico do Lattes.

Caso Laika: aproveitamento de expertise local

Portland, no estado do Oregon (EUA), nio seria um centro
de expressdo em stop-motion se Will Vinton, um estudante de
Arquitetura do CalArts de Berkeley, Califérnia, interessado em
argila por influéncia de Gaudi, néo tivesse voltado para sua terra
natal. L4, ji atuando em audiovisual, correaliza, de maneira
doméstica, em 1973, com o ex-colega Bob Gardiner, o curta-me-
tragem de animacio ganhador nessa categoria do Oscar de 1975:

“Closed at Mondays”. Esse foi o primeiro Oscar de Portland e



também o primeiro curta-metragem de animagdo vencedor na
técnica do stop-motion. Vinton tinha entio 26 anos.?

Durante os seus quase 30 anos, o estudio de Will Vinton se
tornou um empreendimento que atingiu 28 milhées de ddlares
de receita anual, mantendo a primazia nos EUA em Claymation
— seu termo proprietério para anima¢io com massa de modelar,
como o curta-metragem inaugural. Totalmente fora do eixo da
industria audiovisual, induziu e manteve uma comunidade ao
redor do stop-motion, no frio estado do norte da Costa Oeste.

Muito bem-sucedido em filme publicitdrio, Vinton se aventurou
em séries televisivas nos anos 1990 e levou a técnica da anima-
¢ao dimensional do fisico para o visual, com os sistemas digitais
de automagdo perspectivista, erroneamente denominados “3D”
(porque o que se constrdi sdo imagens através de imagens).
Denominac¢io equivocada — principalmente em comparagdo ao
stop-motion — o verdadeiro 3D.

Depois de um periodo conturbado financeiramente, seu estidio é
adquirido em 2002 pelo conterraneo Phil Knight, cofundador da
mundialmente presente Nike — sim, a maior marca de produtos
esportivos do mundo (34 bilhées de délares de receita em 2017)3.
Se a recém-criada Laika seguisse o senso comum, seria mais um
estudio de computagio grafica “3D” a competir com a Pixar. Mas

ela possuia uma conexdo com o estudio anterior para além da

2 Histéria de Will Vinton: <http://willvinton.net/history.htm>.
<https://www.opb.org/television/programs/artbeat/segment/portland-oregon-will-
vinton-claymation-oscar-closed-mondays-california-raisins/>.

3 Lucro da Nike em 2017: <https://www.fool.com/investing/2017/06/08/how-nike-inc-
makes-most-of-its-money.aspx>.



recorrente visio corporativa da animagio como empreendimento
no inicio do século XXI.

O filho de Phil, Travis Knight, era, até entdo, um promissor,
mas iniciante animador no Will Vinton Studio. Profundamente
envolvido com o stop-motion, convenceu o pai sobre o potencial da
técnica e o levou ao reconhecimento do ecossistema estabelecido
por Vinton. De fato, Phil Knight admite que se tornou sécio de
Vinton e eventualmente dono do seu negdcio, tendo Travis em

mente como seu futuro CEO.*

Ao adquirir a empresa e converté-la em Laika Entertainment,
foram investidos 180 milhdes de délares do préprio Knight pai

- 55 s6 nas novas instalac¢des.

Focada em longas-metragens, a Laika ja realizou quatro longas,
todos eles empreendimentos bem-sucedidos que levaram o stop-
motion aos seus extremos em técnica, metodologia e inser¢io no
mercado, realizados de forma cada vez mais complexa e em prazos
menores, chegando a marca do intervalo de apenas dois anos
entre os dois ultimos lancamentos: Os Boxtrolls (Boxtrolls), de
2014 e Kubo e as Cordas Mdgicas (Kubo and Two Strings), de 2016.

S&o filmes com recorte de publico ndo usual para animagéo indus-
trial estadunidense — maiores de 10 anos. A técnica nio tem como
ser tdo lucrativa quanto a computagio grafica “3D”, embora a
Laika insista, a cada filme, em aproximar mais o resultado visual
do obtido por imagem de sintese digital - uma abordagem bem
diferente da inglesa Aardman, de A Fuga das Galinhas (Chicken

4 O surgimento da Laika: <https://priceonomics.com/how-the-father-of-claymation-
lost-his-company/>.



Run), de 2001, o longa de stop-motion mais lucrativo da historia,

e outros.

O que chamamos a observagio no caso Vinton-Laika é seu
histérico de indu¢do em Portland e sua conexdo com uma fonte
poderosa de financiamento focada em suas escolhas estéticas,
processuais e mercadoldgicas, que nos seus primeiros 10 anos
realizou quatro longas, dedicando-lhes o mesmo montante de
investimento, mas resultando em um crescente vertiginoso em
complexidade técnica. Por exemplo, em nimero de expressées
faciais possiveis da protagonista do primeiro ao personagem-
-titulo do dltimo filme, o nimero cresceu de 207.000 para 48

milhées de possibilidades.®

Infelizmente, o site glassdoor.com de avaliacdo de empregado-
res nos EUA e Europa demonstra que o modelo de gestdo da
Laika apresenta falhas graves em gestio de recursos humanos,
gerando forte e generalizada insatisfagdo em trabalhar14.° O que
demonstra que a empresa teria espago para crescer e aumentar a
lucratividade dos filmes, hoje em uma média de 80% de retorno
do investimento.

Guardando as devidas proporc¢des, o que temos em Belo
Horizonte? Quem sio os nossos Will Vintons da economia criativa
da narratividade? Os nossos Knight? Em quais exemplos encon-
tramos a passagem do criador para o empreendedor? Pensando
pelo menos no exemplo da formagio ndo académica, ocorre-nos
sempre o legado de Alvaro Apocalypse na “animacio sem cinema”

5 Artigo sobre expressdo facial por prototipagem rapida na Laika. <https://www.
hollywoodreporter.com/behind-screen/coraline-makers-reveal-how-they-863155>.

6 Criticas a administracio da Laika por seus ex-empregados: <https://www.glassdoor.
com/Reviews/Laika-Inc-Reviews-E221728 htm>.



pelo teatro de bonecos. Seu Grupo Giramundo formou diversos
outros — hoje também formadores de uma substancial cultura de
teatro de bonecos em Belo Horizonte. Seria interessante averiguar
0 quanto esses poderiam se interessar pelo movimento livre da

inércia que a animacio quadro a quadro permite.

Outras fontes de conhecimento sobre dramaticidade e corporei-
dade nas artes de performance, como os também muito influentes
Grupos Corpo e Galpio, também geram um ecossistema que possa

ser vertido em favor do stop-motion.

Se parece estranho que se evoque mais instancias nio oriundas
da formacio audiovisual em animacido em Minas Gerais, isso
acontece porque o stop-motion parece ser mais afeito ao mundo
da corporeidade e dos objetos do que do foco em visualidade que
essas instancias apresentam, que poderia reunir competéncias

hoje dispersas e ndo sistematizadas.

Possiveis investidores locais andlogos aos Knight (guardando
as devidas propor¢des) até entdo nio tiveram um envolvimento
afetivo, como o negécio de pai para filho gerador da Laika. Mas
mesmo escalas menores de investimento sustentavel serdo
bem-vindas e saudéveis e haveriam de ocorrer se o entendimento
das potencialidades locais puder ser compartilhado por muitos e
sensibilizar fontes financiadoras.

Competicido de verba entre animacio e live-action
Do ponto de vista da programacio em televisio, cinema e

streaming, pensando-se em dura¢io, o cinema de agdo ao vivo

serd sempre de custo mais reduzido por minuto do que qualquer



técnica de animacgio. Assim, é preciso que se aborde animacio
como uma forma audiovisual capaz de fazer o que néo é possivel
em acio ao vivo, nem mesmo sob a forma de efeitos visuais, pois
neles animagido nio é um regime estético percebido como tal, mas
uma técnica que se pretende invisivel para viabilizar momentos

de “irrealidade”.

De qualquer forma, o paradigma da invisibilidade nos filmes
ocidentais que gera uma divisdo clara entre filme de agdo ao vivo
e filme de animacio nos leva para situa¢ées onde o hibridismo é
explicito e episédico, como em Uma Cilada Para Roger Rabbit (Who
Framed Roger Rabbit) de Robert Zemeckis, de 1988, e Monkeybone
(Ibdem) de Henry Selick, de 2001.

Ambos filmes estadunidenses tratam com realismo a situa¢io de
uma inesperada coexisténcia entre seres humanos e criaturas
sintéticas — desenhos animados no primeiro, e um cartum que
se torna tridimensional e dindmico no outro. Ou seja, nesse
paradigma estético ocidental, é preciso que a histéria justifique
o hibridismo.

Confinamos ao ocidente esse ideal recorrente de realismo em
histdrias irreais desde o famoso gorila gigante de 1933, porque, ao
observarmos uma crianc¢a pequena de qualquer parte do mundo
brincando com objetos do cotidiano, percebemos como é possivel
fruir uma estética que convencione ocasionalmente o que uma

representacido de fato é: um objeto alheio ao seu referente.

Assim como chuchus se tornam bois nas brincadeiras da roca,
ha um cinema onde o coelho de Alice de Lewis Carrol é apenas

um coelho real morto e empalhado, animado por stop-motion,



vivendo a desventura de nio perder palha por suas costuras
sempre abrindo ao longo da histéria.

Mencionamos aqui a versio de 1988 do mestre do surrealismo
tcheco Jan Svankmajer. Sua obra representa uma produgio que
nos aponta como as op¢des do ocidente sdo uma camisa de for¢a
de exclusio de quem nio possa jogar o jogo de uma técnica de
acesso restrito.

Mas mesmo ocidente e oriente europeu podem ser apenas os
extremos de proposi¢des estéticas hibridas e intermediérias,
como o puppet animation inglés da Aardman jd nos demonstrou.
Ou mesmo em personagens sintético-objetuais, de performance
corpérea em tempo real, como marionetes de vara e luva. Como
exemplo dessa dltima modalidade, lembramos o Mestre Yoda de
Star Wars: O Império Contra-Ataca (The Empire Strikes Back), de
1983. Seu carisma objetual suplanta as suas encarnag¢des digitais
posteriores, deflagrando uma nova apari¢io como boneco em Star
Wars VII: Os ultimos Jedi (Star Wars VII: The Last Jedi), de 2017.
Ou os dinossauros ainda em versdo de animatrénicos — robds
cenograficos nas cenas de close de todos os filmes da franquia
Jurassic Park/Jurassic World —, ainda em expansao.

Se mesmo o ocidente domina técnicas de hibridismo objeto-vi-
sual, ndo é mais simples ampliar o repertério estético de seus
espectadores com a apresenta¢io de novas propostas, formacdo
de um novo publico, em vez de seguir engessado em estéticas que
s6 alguns possam praticar? Podemos contornar as estratégias de
reserva de mercado com simples reeducacdo do olhar?

Pensamos que é possivel conciliar o virtuosismo técnico de uma
Laika com a liberdade narrativa e sensorial do trikfilm do leste



europeu, expondo a falsa dicotomia entre animacio e a¢io ao
vivo, que sé encontra hibridismo em poucos casos no Brasil -
curiosamente de sucesso —, oriundo de contextos carentes de
recursos, como as nossas televisées publicas (vide as saudosas
séries Rd Tim Bum e Castelo Rd Tim Bum). Na ansia de alcancar
uma quimera inatingivel em forma de Pixar, esquecemos o que
sabemos e podemos fazer, embora tenhamos profissionais do

nivel dela. Fora e dentro da mesma.

Mas, mesmo compreendendo a dicotomia entre a¢do ao vivo
e animacdo, mas entendendo que ela é falsa, circunstancial,
sabemos que as produg¢des em animacdo tém que evitar serem
apenas uma forma mais laboriosa e estilizada de se apresentar

uma histéria que poderia ser realizada em a¢do ao vivo.

E um dos gargalos dessa diferenciagdo é a formacéo de roteiristas
de animacio, uma a¢io formativa de baixo custo, mas com efeito
estruturador incontorndavel e determinante para uma cadeia

produtiva que se queira estabelecer nesse campo.

E falar em formacio como acdo de inova¢io e desenvolvimento
é preciso, e urgente. Nao é possivel mais avan¢armos na nossa
industria audiovisual tomando por sabido o que de fato nio

sabemos e financiando somente filmes.

E preciso investimento estratégico em educacio em competéncias
audiovisuais, mas também o enfrentamento de outro falso déficit:
reconhecer o carater transdisciplinar do audiovisual e que, sim,
ja temos certas competéncias determinantes, mas ainda nio as

associamos ao audiovisual.



Tomo, por exemplo, o design de ambientes. E obviamente uma
competéncia reconhecida no cinema como design de produgio,
direcdo de arte, mas, em 16 anos de atua¢io em uma Escola de
Design - uma das mais antigas e prestigiosas do pais —, nunca
consegui convencer nenhum professor oriundo desse curso a se
interessar por uma area que remunera muito melhor que o seu

destino profissional recorrente.

O mesmo para engenheiros se envolverem com tecnologias
audiovisuais, designers de moda com figurino, arquitetos e
urbanistas com concepc¢io de edificacées e cidades ficcionais,
designers de produto com mobilidrio, objetos de cena. Nesses
casos o investimento é o mais simples: esclarecimento sobre o fato
de que tudo que se cria para um mundo “de verdade” tem valor
também em um mundo “de mentira” — quando nio tem mais, ou,
ainda, o quanto o mundo “real” é moldado pelo mundo “ficticio”
dos filmes, da influéncia na moda do cinema dos anos 1930 a
grande ficcdo que é a vida das celebridades nas redes sociais. De
fato, pouco do design é ainda “real” como esses profissionais em
formacéo ainda privilegiam em suas buscas de oportunidades de
trabalho. Sem falar da liberdade criativa do cinema, amplificada

ainda mais no contexto da animacio.

Cinema como modelo para o audiovisual

Em participagio econdmica, o cinema tem cedido espaco para
outras midias nas mais avan¢adas economias criativas do planeta.
Mas mesmo nelas ele é ainda a competéncia mestra dos produtos
audiovisuais na forma como eles ainda se organizam por uma
linguagem cinematografica - vide o pendor dos jogos eletrénicos
em utilizarem a sua estética e mesmo emular a acio ao vivo com



computac¢io grifica perspectivista, utilizando anima¢io como

tecnologia transmididtica.

Mas mesmo a ideia de perda de terreno pode ser revisada pela
no¢io de migragdo, uma vez que todas as competéncias visuais
nas quais se subdivide o cinema estio presentes nos jogos em
seus trés eixos principais: dire¢io de cena, direcio de fotografia
e design de producio - entendendo-se que correspondem as
necessidades dramaticas de uma histéria, como essa histéria se
constréi em imagens e o que compde essas imagens, da roupa
do personagem a paisagem que ele habita. Necessidades comuns

entre filmes e jogos. O mesmo ocorre no design de som.

Curiosamente, até 2018 nio houve indica¢ées aos prémios técni-
cos do Oscar, como fotografia e direcio de arte para longas de
animacio, forcando entendimentos erréneos sobre o papel da
tecnologia e de quem cria com ela.” Estendendo entéo essa queixa
aos jogos, podemos refletir como a prépria cadeia do audiovisual
em mercados ja estabelecidos nio reconhece a correspondéncia
ou mesmo recorréncia dessas competéncias. Mais uma vez,
inovar seria apenas deixar isso claro e agir de forma estratégica
na otimizac¢io desse conhecimento comum, em vez da pulveriza-
¢do formativa episédica sem o estabelecimento de fundamentos
perenes, amplos e transversais — esse é o erro de planejamento

das escolas.

7 O diretor de fotografia de Rio 2 (2014) - Renato Falcio e a diretora de arte
Anna Caiado de Uma Histéria de Som e Fiiria dissertam sobre o desentendi-
mento da industria sobre as competéncias técnicas na animacgdo, criando uma
separacdo entre “cinema” e “animacio”: <https://oglobo.globo.com/cultura/
diretores-de-fotografia-arte-falam-sobre-trabalho-em-animacoes-11583464>.

Talvez seja apenas um equivoco decorrente de se ver animag¢io como género e nio
como meio: <http://www.rotoscopers.com/2013/03/05/why-animation-is-wrongly-
disregarded-as-childrens-entertainment/>.



Animacao como ecossistema para o
desenvolvimento da exceléncia em
producio audiovisual

Quando observamos o desafio para os ambientes de formacio
e pesquisa sobre o que ainda nio sabemos, percebemos que,
ao simular as condi¢ées de realizagdo de um empreendimento
audiovisual, esbarraremos com uma dificuldade de acesso ao que
é material e técnico. Podemos estudar narrativa e roteiro sem
grandes desafios de acesso a meios e métodos. Mas como estudar
estratégias de intera¢io entre iluminagio, movimento de cAmera,
6tica e cenografia? Pelo virtual, alguns diriam. Mas como, sem o
conhecimento do que o digital virtualiza do real? Como animar
o movimento de um figurino sem conhecimento de tecidos? O
exemplo classico de nio se ver o digital como panaceia é rever
os procedimentos de pré-produgio de todos os filmes da Pixar:
contato com o real. Quando o estiidio foi realizar um filme sobre
peixes tropicais ocednicos (Procurando Nemo, de 2003), a primeira
providéncia foi enviar os animadores para mergulhar. Ndo se
pode relatar o que nio se conhece, e, assim, a computagio grafica
brasileira segue predominantemente sem substancia, tentando
reproduzir apenas uma parte do processo por desprezar o contato
direto com as coisas fisicas, na sua metailusio de substitui¢do
de um mundo que de fato nio substitui, mas apenas representa.

Miniaturizando o cinema no stop-motion

Ja o stop-motion pode ser esse ecossistema de aprendizado e
investigacdo sobre a natureza do que gera resultantes visuais por
fotografia real: objetos reais. Proveria entdo fundamento nio sé

para uma atua¢io nas técnicas de animacio digital, mas também



para o cinema de agio ao vivo. Se é caro criar cendrios em escala
natural em contexto de aprendizado, em miniatura se reduz os
custos. E mesmo o cinema industrial utiliza miniaturas em efeitos

visuais, planejamento de cena e dire¢do de arte.

Curiosamente, onde o cinema é industrial ha mais décadas, a
experiéncia das técnicas se acumula e se entrelaca, indo muito
além da ilusdo de sucessdo predatdria entre as técnicas que ocorre
em mercados que pouco sabem sobre o fazer e muito sobre o

consumir em sua sanha obsolescentista.

As técnicas s6 ganham em coexistir, em vez de reinventarem a
roda por amnésia autoinduzida do que j4 se sabia a cada nova
prética que ignora os conceitos comuns estabelecidos anterior-
mente. Nesse caso, inovar é ndo esquecer. E principalmente se
reconhecer o que ainda nio se sabe e que nenhuma panaceia

substitutiva imediatista ir4 prover.

Muitas técnicas, tecnologias e métodos vieram e se foram, e
nosso audiovisual ainda ndo comeg¢ou a sua caminhada de forma
integrada e consistente em busca de uma identidade técnica
compatibilizada com uma busca por exceléncia de experiéncia

estética tornada possivel por praticas mais diversificadas.

O stop-motion no Brasil ndo deveria ter sido atropelado pela
computacio grifica nos anos 1990, pelo menos como atividade
formativa no audiovisual. Mas foi um tempo dificil, sem as
benesses que o digital traria para essa técnica nos anos 2000. A
fotografia ainda era fotoquimica, tornando proibitivo o acesso
a fotografia em 35mm, obrigando os realizadores a adotar o
16mm ou o video ainda analégico, o que deixou essa produgio
“datada”. Na mesma época, o “3D” nos acenava com as proezas



holywoodianas de quem justamente estava convertendo um
know-how do analégico para o digital, mas sem entendermos o
que ele significava de investimento em tecnologia, o quio nossos
primeiros esforcos eram insuficientes.

Abandonamos um caminho em favor de uma miragem e tentamos
queimar etapa. E o mais grave: nio acompanhamos sequer o boom
do stop-motion contemporaneo pés-fotografia digital com DSLRs
nos anos 2000, que ji retoma esse papel formativo e expressivo
da técnica desde o marco em A Noiva Caddver, em 2005, e varios
curtas-metragens tornados vidveis pela fotografia e pés-produ-
cao digital.

Esperamos também sem sucesso que os espagos de competéncias
vitais ao stop-motion o acolhessem, como a usinagem de precisdo
aplicada a esqueletos animaveis de personagens e outras estru-
turas na engenharia mecanica. A virtual totalidade de especia-
listas brasileiros nessa area é de artistas tornados técnicos, sem
reciproca. Em 2018, ainda n4o hi um curso de curta duracio
sequer do SENAI que aborde a mecénica aplicada ao audiovisual
em todo territério nacional. As poucas pesquisas praticas na drea

sdo esforgos individuais académicos, amadores ou profissionais.

O que se constata é que se encontra competéncias apliciveis ao
stop-motion, mas que se mantém desconectadas com ele e circuns-
critas aos seus espacos tradicionais, como a supracitada usinagem.
Outras dependerio de adequagbes, como figurinos — que precisam
ser animdveis como os personagens que vestem. Ja iluminacio,
fotografia, cenografia de stop-motion sio plenamente intercessivas
aos seus campos tradicionais, aguardando somente uma agéo
estruturadora no stop-motion, integrada na multidisciplinaridade

que ele exige, continuada e consequente.



Embora essa acio se volte para um campo especifico da anima-
¢do, seu carater de fisicalidade é oportuno em referenciamento
a animag¢do como um todo e por extensio, ao cinema em geral.
E reflete toda uma cultura material de um territério em sua
economia a ser exportada para outros territérios, como nos
venderam o faroeste, por exemplo. Quando a oportunidade de
uma a¢ao indutiva surgir, a contribui¢io do stop-motion para a
economia criativa como literal modelo de concep¢éo e producio

para o audiovisual nio decepcionara.
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EM GONVEHGENGII\ COM A PH(II]III}IIO
CULTURAL E AS MIDIAS HIBRIDAS: ESTUDO DE
CASO DA VOLTZ DESIGN EM BELO HORIZONTE E
MINAS GERAIS

Cldudio Santos Rodrigues

O DESIGN GRAFICO EM BELO HORIZONTE

Antes de tracar o panorama de atuacdo da Voltz, é de fundamental
importancia contextualizar a trajetéria pioneira do design em
Belo Horizonte e em Minas Gerais. Daremos inicio com a histéria
da Escola de Design, que, de acordo com texto em seu site:

“[...] é uma histéria intimamente ligada ao desenvolvimento do
Design no pais, a Escola de Design da Universidade do Estado
de Minas Gerais foi criada em 1955 com o nome de Escola de
Artes Plasticas, subordinada a j4 existente Escola de Musica da
U.M.A. (Universidade Mineira de Arte - Fundacio Educacional).
[...] Os cursos da Escola de Artes Plasticas, inéditos na época,
eram estruturados em quatro areas: Artes Plasticas (Pintura/



Escultura/Gravura), Desenho Industrial e Comunica¢io Visual,
Decoracio, Licenciatura em desenho. [...] Em 30 de dezembro de
1963, passa a denominar-se Fundacio Mineira de Arte - FUMA”.*

Com isso, é possivel dizer que, em Minas Gerais, nasceu uma das
primeiras escolas de design do pais, sabendo-se que a ESDI, Escola
Superior de Desenho Industrial no Rio de Janeiro, foi inaugurada
também em 1963.

Um dos poucos registros impressos sobre a histéria do design
em Minas Gerais e em Belo Horizonte foi a publica¢do do livro
Design Mineiro, que trem é esse?, fruto de um projeto de gradua-
¢do da Escola de Design, em 2001. O livro de Giselle Safar e
Humberto Eleto levantou uma importante e exclusiva pesquisa
sobre a histéria do design em Minas Gerais e mapeou os pioneiros
do design e os que estavam se destacando em um novo contexto
marcado pelas mudancas tecnoldgicas. Podemos ver a importan-
cia e necessidade de se registrar essa histéria a partir do pequeno
trecho do texto de introducio, escrito pela jornalista, curadora e
professora Adélia Borges:

Este pais sem memodria, alvissaras para a iniciativa de regis-
trar, antes que seja tarde, os passos dos pioneiros do design
de Minas, contados por sua prépria voz. Em minhas aulas de
histéria do design brasileiro, padeco para passar aos alunos
alguma indicagio de leitura: elas sio escassas, frageis. Sobre
uma base tio pouco conhecida, que futuro construir? E por
essa perspectiva de futuro que a histdria me interessa — é sé
pensar na imagem do estilingue criada por Aloisio Magalh3es e
lembrada aqui por Claudio Martins. Sem duvida, tio importante
quanto conhecer as raizes culturais mais fundas, é também o
periodo mais recente, formador do moderno design brasileiro
(BORGES, 2001, p. 9).

1 Escola de Design da UEMG: <http://www.ed.uemg.br/sobre-ed/historia>. Acesso em:
11 abr. 2018.



O recorte adotado para a pesquisa registrada nesta publicacio
pode ser bem compreendido no texto de apresentacio de Giselle
Saffar, professora e coordenadora do curso de projeto de produto
da Escola de Design no periodo de publica¢ao do livro. E refor-
cada a importancia da colaboragio dos citados, ainda todos vivos

na época.

E escassa a literatura brasileira sobre design, e embora os
esforcos recentes de alguns colegas e pesquisadores tenham
contribuido para minimizar a situa¢io, ainda pouco se escreve
e pouco se publica. [...] Desde o inicio, sabiamos ser impossivel
trabalhar com a totalidade daqueles que construiram e que
constroem o design grifico mineiro. Nossa idéia, entdo, foi
reunir algo como uma amostragem do que se fez e do que se
faz, tendo Belo Horizonte como referéncia, por entendermos,
sem desmerecimento de outros profissionais e de outras cidades,
que a sede do unico curso de design do Estado representaria uma
convergéncia de todos os talentos interessados pelo assunto. O
resultado é esta colorida colcha de retalhos visuais, cuja unidade
estd na calorosa familiaridade de depoimentos, que deixam para
o leitor a tarefa de descobrir se existe um jeito mineiro de ser e
de fazer (ELETO; SAFAR, 2001, p. 10).

Foram apresentados os projetos pioneiros do artista Thales
Pereira, desenvolvidos para as novas lojas que surgiam em Belo
Horizonte na regido da Savassi, a partir do final da década de 70
(Pecado Original, Via Lictea, Equipage, Zak, Divina Decadéncia,
Toulon, Jonag etc). Noguchi, também artista e ilustrador, nos
conta sua trajetdria pelas capas de discos para os mineiros e para
a cena brasileira e por sua atua¢io multipla em diversa dreas do
design. Angela Dourado e Joao Delpino apresentam a entrada
deles no mundo do design e falam sobre a forte relagio entre
arte/arquitetura/propaganda/design. Donos de um dos principais
escritérios de design até hoje em atividade, sio responsdveis por
projetos variados de importantes empresas do estado. Sdo regis-
tradas, também, a trajetéria de Eduardo Luppi, que conta sua



atuagdo como programador visual, e a influéncia inspiradora de
Amilcar de Castro, além de suas a¢des pioneiras no campo do Web
Design. Claudio Martins revela sua atuagdo como ilustrador de
diversas capas de livros e para as principais editoras brasileiras
ap6s sua ida para Sio Paulo. Essa parte do livro é encerrada por
Alexandre Lima, que inicia sua carreira como cartunista, vai

de aluno a professor da FUMA, até sua incursio para o mundo

da web.

A professora e pesquisadora Bernadete Teixeira aponta que a
apresentacdo dos novos escritérios naquela época se deu por
dois momentos diferentes. “A linguagem web marca uma linha
diviséria entre os pioneiros e os novos’. Dentre os escolhidos
para contar sua histéria recente estio os seguintes escrité-
rios: BigJack Studio (Cristiano Seixas e varios ilustradores);
Escritorio de Design (Lucia Nemer e Guilherme Seara);
E.media (Cristiano D’Alcantara, Pablo Aguirre e Guilherme
Fraga); Estacdo Primeira de Design (Marcia Larica); LAB
Design (Alencar Ferreira e Mariana Misk); NET.i Comunicagio
Integrada (Alvaro Neves e Marcio Lambert); NEW Design
(Angela Dourado e Jodo Delpino); Studio Dablio (Weber Padua);
Torchetti Design (Vitério Torchetti e equipe multidisciplinar);
Tribo.in Design (Eduardo Braga e Patricia Rezende) e Voltz
Design’ (Alessandra Maria Soares e Claudio Santos Rodrigues).

Podemos ressaltar importantes nomes que também atuavam
neste periodo, mas que nio entraram nesse registro. Talvez pela
falta de institucionalizagio como pessoa juridica e/ou oficialmente
por um posicionamento como escritério de design. Dentre eles
podemos destacar: Cl6 Paoliello, Daniela Karam, Dinah Verleum,

2 Voltz Design: <http://www.voltzdesign.com.br>. Acesso em: 11 abr. 2018.



Diogo Magalhies, Elio Silva, Gléria Campos, Hugo Werner,
Jimmy Leroy, Julio Vaz (Dui), Lika Prates, Marcelo e Marconi

Drummond, Maurizio Manzo, Paola Menezes, dentre outros.

Em vérios relatos podemos constatar a importancia da FUMA
na formacdo de quase todos os entrevistados e da relagio direta
de alguns com o pernambucano Aloisio Magalhaes®. Dando
énfase agora a ideia de registro da histéria do design em conexido
com a cultura no 4mbito nacional, podemos destacar a atua¢io
de Aloisio no resgate do patriménio histérico brasileiro. Através
de sua participa¢io na cria¢io do Centro Nacional de Referéncia
Cultural (CNRC), em 1975, junto com Severo Gomes e Wladimir
Murtinho, e depois como presidente do IPHAN, em 1979, onde
incorporou a ideia do patrimoénio imaterial, concretizada com a

publica¢io de seu livro E triunfo?

Mapear, documentar e entender essa diversidade, era o principal
objetivo do CNRC, criado em 1975. [...] Funcionando inicial-
mente no Campus da UnB, o CNRC formulou uma proposta
ambiciosa e tinha como um dos principais recursos a infor-
matica. [...] A diferenca das institui¢ées culturais tradicionais,
voltadas para a coleta e guarda de acervos, para a preservacio
de monumentos, documentos e obas de arte, ou para o apoio
a criacdo artistica, o CNRC estava voltado para a construcio
dessas “realidades virtuais”. Os bens e processos culturais inte-
ressavam, sim, ao projeto do CNRC, mas como referéncias da
dindmica cultural brasileira a serem incorporadas e articuladas
em bancos de dados (LONDRES, 2003, p. 229).

3 Aloisio Magalhies, muito provavelmente, foi o mais influente designer brasileiro do
século XX. Embora tenha iniciado sua carreira de design muito longe das preocupacdes
empresariais, no seio do movimento O Grafico Amador, em Recife. Aloisio atingiu o
méximo de seus esfor¢os, gerando, entre outras realiza¢bes, projetos de identidade visual
para a Fundagio Bienal de Sdo Paulo, Universidade de Brasilia, Light, Petrobras, Souza
Cruz e Banco Boa Vista, muitos dos quais continuam em uso até hoje (CARDOSO, 2000,
p. 41-44).



A Voltz Design e a cena cultural de Belo Horizonte e
Minas Gerais

A Voltz Design é um dos escritérios citados no livro Design Mineiro,
que trem é esse? e ainda permanece atuando de forma significativa
no segmento cultural, através de projetos com incentivo direto e/
ou financiados via leis de incentivo a cultura de Minas Gerais. A
Voltz iniciou suas atividades oficialmente no dia 15 de fevereiro
de 1996, através da associacdo entre Alessandra Maria Soares e
Claudio Santos Rodrigues. Comecaram a aplicar e a atuar como
designers, mesmo tendo sua formagio original em Comunica¢io
Social na PUC-MG, em 1993. Retornando para o ano de 1991, é
importante citar o aprendizado do oficio através das primeiras
experiéncias profissionais de Claudio na Grafiiti Comunicagéo e
de Alessandra na Métrica Comunica¢io — empresas que ocupavam
0 mesmo espag¢o fisico e que vieram a ser um dos primeiros escri-
torios de editora¢io eletronica de Belo Horizonte. Na Graffiti e
na Métrica foram compartilhadas prancheta, aerégrafo, aquarela,
cola benzina, caneta nanquim, fotocomposi¢io com as primeiras
versdes de QuarkXpress, CorelDraw, Freehand num dos primei-
ros computadores Macintosh que chegaram na capital mineira.
Aprofundaram essa vivéncia entre o impresso e o digital a partir
de 1993, época em que Alessandra ficou por 2 anos no Estadio
Paragraph, especializado em editoragéo eletrénica. Nesse mesmo
periodo, Claudio foi trabalhar numa das primeiras produtoras de
multimidia de Minas Gerais e do Brasil, a Ciclope. Ali se fazia de
tudo: programacio de software, design de interface, computa-
¢do grafica e animacio (ainda nos primdrdios da edi¢do de video

nio linear).

Em paralelo as experiéncias individuais, vivenciavam e produ-
ziam material grafico para as bandas independentes que se



apresentavam em shows de rock no Bairro Santa Tereza e em
outros pontos isolados da cidade. Gustavo Santos, que traba-
lhou nos anos iniciais da Voltz, era o ponto de conexio entre
o universo da musica e do design. As ilhas de edi¢io de video
ndo linear eram lugares quase inatingiveis, mas que nas horas
de folga eram produzidos videoclipes e videoarte que circulavam
através dos primeiros festivais e mostras de video, com o apoio
das produtoras M&B, Versio Brasileira e Ciclope.

A partir desse breve relato, pode-se dizer que a Voltz inicia sua
trajetdria de forma hibrida e ja conectada diretamente ao mundo
da musica, do audiovisual e da multimidia. Ao longo dos anos
seguintes, atuaram em quase todos setores da cultura, onde foi
possivel vivenciar e ver muita coisa avancar, evoluir, multiplicar
e outras terem seu préprio ciclo de vida. As leis de incentivo
a cultura eram uma novidade que ajudaram a viabilizar varias
dessas iniciativas. Era também o inicio da Internet no Brasil.
As produgdes culturais eram realizadas de forma esponténea,
sem pensar que talvez tudo isso estivesse conectado com algo
que podemos chamar, hoje, de desenvolvimento humano pela

dimensio cultural, conforme relata Machado (2016):

No relatério de Desenvolvimento Humano de 2004, “Liberdade
Cultural no Mundo Diversificado”, dedicado aos temas da
Cultura e da Diversidade. A importéncia da cultura defendi-
dada nesse relatério se d4 em termos de nocdo de liberdade
cultural, vista com um direito e parte vital do desenvolvimento
humano, que, quando negada, pode gerar privac¢io e exclusdo.
‘[...] Aliberdade cultural assim como os demais pardmetros do
desenvolvimento humano, estaria centrada na ampliacdo das
escolhas individuais, que deveriam somar-se a construc¢io de
um laco comum de humanidade’ (PNUD, 2004) (MACHADO,
2016, p. 31).



Danca

Em 1996, foi realizado o primeiro projeto da Voltz, j4 com visi-
bilidade nacional e internacional. O FID*, Festival Internacional
de Danga, é referéncia mundial e perdura até hoje, o que reforca
a importancia de seu carater transformador para a cultura local
em conexio com a vanguarda mundial, conforme podemos ver em
texto divulgado no site da Prefeitura Municipal de Belo Horizonte.

Atualmente é um dos mais importantes programas de fomento
a danca no Brasil. Trata-se de um projeto impar e singular por
sua acio e seu perfil dindmico, transversal e adaptativo (respon-
dendo eficientemente as demandas da comunidade artistica).
Por esses motivos, o FID se firmou como essencial e indispensa-
vel para o desenvolvimento e manutencio da qualidade da danca
e da cultura em Minas e no Brasil. E importante ressaltar um de
seus desdobramentos mais ousado e significativo, o Territério
Minas, catalisador da producdo emergente no estado, que
divulga e da suporte a grupos e artistas mineiros.>

A histéria do FID, hoje Férum Internacional de Danga, se inicia
e anda em paralelo a da Voltz nestes mais de 20 anos. Junto com
o artista multimidia, pesquisador e hoje professor da Escola de
Comunica¢ido da UFMG, Eduardo de Jesus, foi criada a primeira
identidade visual do FID. Era 0 momento de invenc¢io, trans-
gressdo, uso de uma mistura de técnicas e possibilidades grificas
disponiveis na época. Os catdlogos eram pecas que chamavam a
atencdo e traduziam graficamente a proposta do Festival. Essa
parceria se deu até 2005, mas a logo criada e o legado de expe-
rimenta¢io permaneceram ao longo dessa trajetéria. Depois de
10 anos acompanhando como espectadora, a Voltz foi convidada

4 FID: <http://fid.com.br>. Acesso em: 11 abr. 2018.

5 Belo Horizonte Surpreendente: <http://www.belohorizonte.mg.gov.br/pra-curtir-bh/
fid>. Acesso em: 28 mai. 2019.



novamente para desenvolver o material grafico da edi¢do come-
morativa de 20 anos. Todo registro impresso do FID novamente
consolida a trajetéria e sintetiza sua esséncia.

Figura 9.1: Imagens de catalogos de diferentes edi¢cdes do FID,que revelam o uso das
ousadas solugdes graficas adotadas

Fonte: Acervo do autor
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Musica e a consagracio do design

Trilhando para um breve relato da cena musical independente
da década de 90, a Voltz produziu diversas capas de “demo-tapes”
(fitas cassetes personalizadas), misturando editoragio eletronica
com xerox, colagem e nanquim, a fim de dar visibilidade para um
setor que foi um dos primeiros a se projetar dentro da cadeia
produtiva da economia criativa de Minas Gerais. Essas experién-
cias independentes acabaram se tornando os primeiros empreen-
dimentos que deram visibilidade a produ¢io musical alternativa
de BH. Primeiro surgiu a loja de CDs importados Urban Cave, para
qual a Voltz teve a oportunidade de desenvolver uma identidade
visual expandida que incluia jornal impresso, sinaliza¢io, material
promocional e itens colecionaveis que se mantiveram como dire-
triz de design para a loja até seu fechamento em 2004. Em 1998,
surgiu a Motor Music, um Armazém Musical, misto de produtora,
gravadora e distribuidora que em 1999 acabou se desdobrando no



Eletronika — Festival de Novas Tendéncias Musicais, existente até
hoje. A Motor contava com um estoque de cerca de 1.500 titulos
e detinha os direitos exclusivos para distribui¢io no Brasil dos
catdlogos de 15 selos internacionais. Realizou mais de 50 turnés
no Brasil com artistas estrangeiros, além de produzir mais de
70 shows em Belo Horizonte e conceber 45 projetos e festivais.

Figura 9.2: Conceito, ambientacio de loja, pecas graficas e embalagens para a difusora
musical, Motor Music. 1998/1999

Fonte: Acervo do autor
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A Voltz desenvolveu as principais pecas de comunicagdo e de
design, incluindo material promocional e informativo, como
embalagens, capas de CDs, fanzines e catdlogos. A cena musical
independente atual certamente foi influenciada pelos inimeros
eventos realizados ao longo desses anos e pela forma de viabiliza-
¢do financeira dos mais diversos projetos através da arrecadacdo

de ingressos, vendas de produtos e das leis de incentivo a cultura.

E interessante notar que, em paralelo, a Fundacio Jo3o Pinheiro
vinha, desde 1990, realizando uma pesquisa sobre a musica e
diversos outros setores, reforcando a importincia de compreen-
der esses movimentos, conforme relatado no Diagnéstico da
Cadeia Produtiva da Musica, publicado em 2010.
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A pesquisa sobre a cadeia produtiva da musica em Belo Horizonte
dd segmento a uma série de estudos realizados pela Fundagio Joao
Pinheiro (FJP) na area de economia da cultura. A FJP é pioneira
em pesquisas nessa area. Elas tiveram inicio em 1990, com
uma avalia¢do acerca da situacio das informacdes bésicas sobre
o setor cultural no pais. Naquela data, constatou-se a auséncia
de informacées sobre o setor, e a Funda¢io comecou a realizar
estudos setoriais sobre cinema e o setor editorial. Na sequéncia,
a institui¢io fez estudos sobre o PIB Cultural, emprego cultural,
levantamento e avaliacio de equipamentos culturais e a organi-
zagdo e publicacdo do 1° Guia Cultural de Belo Horizonte, além
de diversos outros, sobre a Lei Estadual de Incentivo a Cultura
em Minas Gerais (FUNDACAO JOAO PINHEIRO, 2010, p. 2).

Assim, através de uma divulgacio “boca a boca”, especialmente
no setor cultural, o reconhecimento dos projetos desenvolvidos
permitiu que a Voltz produzisse materiais graficos para diversas
bandas que comecaram a se projetar, além de atuar na divulgacio
de companhias de Dang¢a e de Teatro existentes e que surgiam na
cena cultural mineira. Vérias destas publica¢cées desenvolvidas
pela Voltz e diversos trabalhos de outros escritérios de Belo
Horizonte comecaram a ter visibilidade nacional através das
Bienais de Design promovidas pela ADG, Associag¢io de Designers
Graficos Brasil. A ADG é ainda a principal entidade que contribui
para a disseminagio e valoriza¢io do Design Brasileiro, conforme
descrito abaixo. Encerrou suas atividades por um periodo de 4
anos, mas as retomou em 2011.

Associa¢do de Designers Graficos do Brasil - Fundada em Séo
Paulo, em 1989, por um grupo de profissionais interessados na
discussio de questées relacionadas com a prética profissional,
foi naturalmente se expandindo e, hoje congrega associados
distribuidos em 16 estados brasileiros. Para cumprir sua missiao
de divulgar, fortalecer e contribuir com o desenvolvimento do
design gréfico brasileiro, a ADG tem promovido a¢bes coletivas e
pontuais, além de divulgar informages por meio de ferramentas



de comunicagdo em midia digital e impressa - site, catdlogos das
bienais, revistas, entre outras a¢des.®

Em 1998 é fundado em Belo Horizonte o Clube de Criacio
Publicitaria de Minas Gerais. Através de seu anudrio e da criacio
da categoria design, sdo realizados eventos e premia¢des para a
producio local e estadual. Desde 1999 a Voltz participou e foi
premiada com diversos projetos, mas pode-se destacar o ano
de 2002, quando ganhou todos os prémios da categoria Design.
A Voltz recebeu o Grand Prix de Design e conquistou também
o prémio de Escritério de Design e Designer do Ano. Também
neste mesmo ano recebeu um prémio em dinheiro e de reconhe-
cimento nacional. Ganhou o 1° prémio Max Feffer de Design
Grafico, promovido pela Suzano Celulose, que concedeu o 1° lugar
na Categoria Promocional para o Book de Produtos da Tecelagem
Séo José. Foram mais de 600 inscri¢oes e 30 finalistas em evento
realizado no MUB, Museu da Escultura Brasileira em S3o Paulo.

Nesta mesma época, alguns designers de Belo Horizonte funda-
ram a MEMEX, Associa¢do de Designers Gréficos de Minas Gerais,
com o intuito de fortalecer o design regional e criar intercimbio
com o design nacional. As intermindveis reunides aconteciam no
escritério Tribo-In. O nome e a identidade visual foram criados
pela Voltz, que participou ativamente. A associa¢io foi formali-
zada e realizou diversos eventos, com destaque para o lancamento
do livro O tipo da grdfica e outros escritos de Claudio Ferlauto’, e

6 Blucher: <https://www.blucher.com.br/autor/detalhes/adg-brasil-80>. Acesso em: 28
mai. 2019.

7 Claudio Ferlauto, Arquiteto pela Faculdade de Arquitetura da UFRGS, com p6s-graduacio
em Desenho Industrial pela FAU/USP. Vive em Sio Paulo. Professor na FAAP, na Anhembi
Morumbi e na Belas Artes em cursos de pés-graduagio e de graduagio. Publicou diversos
livros sobre design. Especial aten¢io para A Forma & a Férma - Colegéo Textos Design - 2008,
no qual dedica um capitulo ao livro Design Grdfico Mineiro - que trem é esse? e um capitulo
a Tribo-In com cita¢io & Memex e 8 FUMA. Disponivel em: <http://www.tipografos.net/
brasil/claudio-ferlauto.html>. Acesso em: 11 abr. 2018.



para a edicdo 01 da Revista Tupigrafia de Claudio Rocha e Toni
de Marco. Pela dificuldade em conciliar a gestdo dos escritdrios
que cresciam com a falta de tempo para se dedicar 4 associagio,
a MEMEX encerrou suas atividades em 2003.

E preciso destacar que, em 2004, iniciam-se as primeiras turmas
no Curso de Design da Universidade Fumec, agregando valor
formativo para novos alunos e futuros profissionais. O curso
tinha um viés multidisciplinar e promovia a convergéncia entre
os saberes. De 2005 a 2014 aconteceu a Mostra de Design do
Café com Letras (uma mistura de bar, café e centro cultural belo-
rizontino) com o seguinte propdsito, de acordo com descri¢io do

coordenador Bruno Braz Golgher:

Em sintese, a Mostra de Design se ergueu em torno desses 3 pila-
res (a) a economia do design, (b) o design de interesse publico
e (¢) a educacio do design para além da educagio. A dificuldade
e a contradi¢io revelam-se sem cessar na articulagnao desses
trés eixos, tornando a mostra tio interessante de ser realizada
(GOLGHER, 2015, p. 6).

A mostra possibilitou boa visibilidade aos escritérios participan-
tes e também aos jovens designers. Toda mobilizacdo em torno do
evento foi documentada no livro Design, cidades e interesse publico,
lancado em novembro em 2016. A Voltz participa e colabora em
diversas edi¢cdes da Mostra, contribuindo para fomentar a impor-

tancia do design para um maior nimero de pessoas.

Moda

Também no final da década de 90, a Voltz teve uma atuacio
significativa no segmento da moda, trabalhando com jovens
estilistas que ganhavam destaque da cena mineira e nacional. Os



projetos graficos inusitados desenvolvidos para o estilista Jotta
Syballena proporcionaram chegar até empresas como Arezzo
e outras marcas locais ji consagradas. Atuou junto ao estilista
Ronaldo Fraga desde sua terceira colecdo. Foram desenvolvidos
materiais graficos para a divulgacdo de sua primeira loja, além
dos catalogos e das pecas promocionais. Essa parceria durou até
2005 e junto a Ronaldo foi possivel trabalhar para o Grupo PW
Brasil, que detém as principais marcas do mercado de moda do
estado do Espirito Santo: Missbella, Lei Basica, Lei Basica Kids.
Sao também os detentores da Vide Bula, marca para a qual a Voltz
realizou diversas campanhas. Dessa forma, o escritério teve a
oportunidade de atuar em todas as etapas da cadeia produtiva
da moda (industria, marcas, lojas, pontos de venda, franquias,
desfiles no Fashion Rio e Sdo Paulo Fashion Week).

Figura 9.3: Materiais gréficos para Jotta Syballena, Ronaldo Fraga e Fumec Forma
Moda. (1998 a 2017)

Fonte: Acervo do autor

A partir de 2012 a Voltz realiza para a Universidade Fumec o TCC
do Curso de Design de Moda, que era coordenado pela professora
Céssia Macieira, tendo sua continuidade com o professor Anténio
dos Santos. A Voltz era responsavel por toda produg¢io executiva,
sinaliza¢do, direcio artistica, técnica e identidade visual. Ao longo

desses anos, o evento se tornou uma importante vitrine que
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revela os jovens talentos, assim como o Minas Trend Preview,
que é realizado duas vezes ao ano como o Gnico evento de pré-lan-
camento ja consolidado do pais. No final de 2016, foi criado em
Belo Horizonte o primeiro museu publico de moda do Brasil. A
Voltz foi uma das empresas responsaveis pela conceituacio e pela
parte grafica da primeira exposi¢do realizada no MUMO, Museu
da Moda de Belo Horizonte.

Audiovisual

Migrando para a atuagio da Voltz nos setores audiovisual e cine-
matografico, podemos destacar as pecas graficas criadas para
o Indie — Mostra de Cinema Mundial, desde 2000 até hoje. Os
catdlogos sempre revelaram a ideia do “faga vocé mesmo”, conec-
tando o projeto de design e a pesquisa de linguagem novamente
com solugdes hibridas entre as midias analdgicas e digitais. Hoje,
sdo objetos coleciondveis, fazem parte de um repertério cultural
e acabam por revelar os oficios manuais. Foram pesquisados e
utilizados os mais diversos recursos graficos (fotografia analdgica,

o neon, da tipografia de caixa, volumetria etc.).

Figura 9.4: Artes para o INDIE — Mostra de Cinema Mundial (2000 a 2017)
Fonte: Acervo do autor




Além do desenvolvimento de diversas pecas audiovisuais, como
vinhetas, abertura de filmes, videos experimentais e da parti-
cipacdo em projetos relacionados a performance audiovisual,
vale ressaltar a participa¢io desde 2007 junto & ONG F4brica
do Futuro, uma das institui¢bes responsdveis pelo desenvolvi-
mento do Polo Audiovisual da Zona da Mata em Minas Gerais.
A Voltz colaborou diretamente para o reconhecimento do Polo
Audiovisual como um inédito APL (Arranjo Produtivo Local)
intensivo em cultura, atuando na constru¢io da sua identidade
visual, nas estratégias de comunica¢io, no desenvolvimento de
plataformas digitais que permitem ao APL um trabalho de gestio
de projetos e o aprendizado em rede e a distincia, com empresas,
realizadores e universidades do Brasil e do exterior. Mais do que
uma prestadora de servigos, a Voltz passa a integrar a rede de
empreendedores criativos do Polo Audiovisual, colaborando,
assim, com o desenvolvimento de novos projetos, produtos e
ac¢Oes que promovem a formacio e qualificacio de talentos locais,
que atraem grandes empresas nacionais para realizarem seus
filmes na regido, sejam nas a¢des de visibilidade para prospec¢io
de novas parcerias estratégicas e fontes de financiamento, de
fortalecimento de politicas publicas para o setor do audiovi-
sual em Minas Gerais, bem como no posicionamento do Polo

Audiovisual no mercado nacional e internacional.

Multimidia e educacio

A parceria com a Fabrica do Futuro permitiu também o desen-
volvimento e a implanta¢io de plataformas digitais para o setor
educativo de importantes museus que estavam sendo inaugu-

rados em Belo Horizonte e nas principais cidades histéricas de



Minas Gerais e que traziam em seus projetos o uso de midias

interativas.

Partindo da ideia de um possivel Museu Expandido, em 2011 foi
idealizada para o Museu das Minas e do Metal uma plataforma
que permitia a colaboragio entre diversos grupos — escolares ou
nio — para se associar e para o compartilhamento de contetdo
de pesquisa®. A expansdo do conhecimento se dava através de
postagens em midias de texto, dudio, imagem e video, junto
com roteiros animados e interativos, que articulavam em suas
narrativas os conteudos e personagens do Museu aos Parametros
Curriculares Nacionais (PCNs), com sugestdes de abordagem do
assunto em sala de aula. Com a propaga¢io dessa experiéncia, em
2013, foi desenvolvida a Rede Educativa Inhotim?®, que, através da
metodologia educativa com uso de uma rede digital e de aplicativo
moével, permitia maior visibilidade e participa¢io entre os usua-
rios e os projetos educativos existentes. Possibilitava também
o aprofundamento na rela¢io do Inhotim com os professores
da rede publica do entorno de Brumadinho. Em 2015, foi a vez
de desenvolver uma plataforma de constru¢ido de memoéria de
forma colaborativa para a comemoracgio dos 50 anos do Banco
de Desenvolvimento de Minas Gerais®®. Em 2017, foi idealizado
e produzido pela Voltz um aplicativo multimidia em trés linguas
para aumentar a acessibilidade dos visitantes do Memorial Minas
Gerais Vale, por meio de tablet ou por aplicativo para celular (iOS
e Android).

8 MM Gerdau: <http://www.mmgerdau.org.br/descubra/roteiros/>. Acesso em: 11
abr. 2018.

9 Rede Educativa Inhotim: <http://redeeducativa.inhotim.org.br/imr/>. Acesso em: 11
abr. 2018.

10 BDMG: <http://50anos.bdmg.mg.gov.br/home.html>. Acesso em: 11 abr. 2018.



Essas experiéncias de desenvolvimento de solucées interativas
para museus iniciaram-se a partir de uma parceria formada pelas
empresas Voltz, Tria e Pictoz (Equipe Multimidia), que contava
também com a participacdo de profissionais multidisciplinares
para o desenvolvimento de aplicacdes multimidia, ainda sem o
uso da Internet e nos primérdios do uso da interatividade digi-
tal em espacos de aprendizagem. Neste contexto, entre 2006 e
2007, foram produzidos 12 terminais multimidia para o Museu
de Artes e Oficios em Belo Horizonte e 3 terminais para o Museu
da Inconfidéncia em Ouro Preto. J4 em 2008, a Equipe Multimidia
encerra sua parceria apds a conclusio de 2 terminais para o
Projeto Trem da Vale em Ouro Preto idealizado e coordenado
pelo Santa Rosa Bureau Cultural. O Bureau era uma agéncia de
elaboracio, planejamento estratégico, captacio e gestdo de impor-
tantes projetos na area cultural, que, em 2012, deixou a cargo da
Voltz a gestdo das solugdes interativas do Museu da Liturgia em
Tiradentes'!. Essa parceria com o Bureau permitiu também que a
Voltz entrasse para o cendrio internacional através da instalacio
audiovisual Tipos Méveis, que foi desenvolvida no 4mbito do
projeto Trem da Vale e que se desdobrou na animacio Tipoema,
que foi premiada como 22 melhor animagio do mundo, no 4° Hong
Kong Mobile Film Awards, em 2013. Este projeto, desenvolvido
com o designer, pesquisador e animador Leonardo Rocha Dutra,
alavancou a pesquisa de mestrado de Claudio Santos, o que faz
reforcar ainda mais uma ideia de permanéncia e hibridismo das
midias, ao conectar as tecnologias digitais de informacio e comu-
nicagdo a metodologia de design, para dar visibilidade as memé-
rias coletivas e aos saberes tradicionais, numa perspectiva de rede.
A pesquisa, realizada em 2015, no &mbito do PPDG da ED-UEMG,

11 Museu da Liturgia de Tiradentes — <http://museudaliturgia.com.br>. Acesso em: 11
abr. 2018.



foi intitulada: Design aplicado ds tecnologias de rede colaborativa:
projeto para difusdo da memdria coletiva da tipografia em Minas
Gerais e tem proporcionado uma visibilidade e uma (re)conexio
das pessoas ligadas ao universo da tipografia.

Grafico 9.1: Visao geral das atividades da Voltz, dividida em ciclos temporais,
destacando os principais projetos realizados nas 4reas de musica, danca, teatro, moda,
multimidia, educacdo, artes visuais, audiovisual e cinema, entre 1996 e 2018

Fonte: Acervo do autor
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Pode-se ver, de forma geral, pelo Grafico 9.1, que, ao longo destes
anos, a Voltz atuou de forma bem abrangente no cendrio cultural
vigente, o que torna possivel tracar um paralelo com as areas
abordadas no Termo de Referéncia da atuac¢do do Sebrae para
a Economia Criativa, publicado em 2012. O termo evidencia o
avanco das tecnologias advindas da Internet e que possibilitaram
a criacio de novos produtos, novas formas de comunicacio e
compartilhamento de contetdos.

Dessa revolugio, inicialmente compreendida como economia
digital, surgiram novos modelos de negdcios e novas formas
de competicio por mercados, impulsionando a economia cria-
tiva - hoje, um assunto estratégico na pauta dos programas de



modernizag¢io e desenvolvimento de muitos paises. No Brasil, o
tema passou a contar com atencio especial de uma secretaria de
Estado vinculada ao Ministério da Cultura - MinC, denominada
Secretaria de Economia Criativa. Na era do conhecimento, o
talento e a criatividade constituem ativos intangiveis cada vez
mais importantes no 4mbito das empresas (SEBRAE, 2012).

O Sebrae entende a organiza¢ido da economia criativa de forma
alinhada a proposta da Unesco, adotada também pelo Ministério
da Cultura. As prioridades para o Sistema Sebrae sio: arquitetura,
expressoes culturais (artesanato, arte popular e festa popular),
artes visuais, audiovisual (cinema, televisio e publicidade),
design, digital (games, aplicativos e startups), editora¢io, moda,

musica e comunica¢io (TV e radio).

A trajetéria destes mais de 22 anos nio foi sé de sucessos. Houve
muitas tentativas, erros, acertos, dedica¢io e resisténcia na ideia
de que através da cultura é possivel viver de design atuando em
Belo Horizonte. Ao longo destes anos, a Voltz contribuiu para a
formacio e promocgio de talentos, a partir de diferentes relacées
profissionais. Diretamente foram dezenas de designers, estagia-
rios e parceiros. Como uma empresa ligada fortemente ao setor
cultural, a profissionaliza¢io de sua gestio se fez necessaria,
para acompanhar as mudancas constantes das leis de incentivo
a cultura a cada governo que se iniciava. Pode-se dizer que a sua
estratégia de sobrevivéncia se da pela multiplicidade de atua-
¢do, através da materializacdo de projetos via produtos graficos,
digitais, interativos e inovadores através de solugdes criativas,
que investigam novas linguagens, com custos acessiveis e alto
impacto social.

A partir de sua longa trajetdria, acredita-se que a Voltz também
permaneceu até aqui, devido a sua insercio que extrapola o

campo da produgio e vai para o pensamento do design e na sua


http://www.cultura.gov.br/secretaria-da-economia-criativa-sec

relacio com a vida urbana através da cultura e da educacio, para
o desenvolvimento local e sustentavel no mundo contemporaneo.
Ao longo desse tempo, podemos identificar que o investimento
e pesquisa constantes de novas linguagens, em conexdo com
as midias dindmicas e digitais, permitiram a geragdo de novos
produtos em uma légica transmidia, onde as tecnologias analé-
gicas (que damos o nome de midias permanentes) se relacio-
nem de forma hibrida com as novas tecnologias, ou melhor, as

midias emergentes.

Neste contexto, hoje, a Voltz desenvolve projetos para museus
que conectam plataformas de presenca digital na web, dispositi-
vos moveis, ambientes multimidia e interativos, além de videos,
animacoées, publica¢des editoriais, identidades visuais e produc¢io
cultural. Com isso permanece ativa nesse universo complexo,
hibrido e transdisciplinar que é o design. Por fim, criou-se um
modelo de trabalho em rede, em parceria com outros escritdrios,
ONGs, artistas, profissionais e institui¢ées, na busca de processos
e resultados transformadores. Uma espécie de compreensio do
papel social do Design. Um modelo de envolvimento profundo
com seus parceiros estratégicos, com claro comprometimento e
identidade com as “causas” e “sentidos” dos projetos préprios
ou de terceiros desenvolvidos com a marca Voltz junto ao setor

cultural e educacional.
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