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RESUMO

ROSA, Valéria llsa. A Compreensdo da Gestéo de Design: Estudo de
Caso Cooperativa COLIMAR. 2013. 144 p. Dissertacdo (mestrado) -
Universidade Federal de Santa Catarina, Centro de Comunicacdo e
Expressdo. Programa de Pds-Graduacdo em Design e Expressdo
Gréafica. UFSC, Florianopolis, 2013. Orientador: Luiz Fernando
Goncalves de Figueiredo, Dr.

Esta pesquisa possui como tema a compreensdo da Gestdo de Design no
contexto da Cooperativa COLIMAR. Cabe ressaltar que nas primeiras
visitas a campo foram identificadas fragilidades referentes a
identificacdo de produtos, embalagens inadequadas, a¢cfes de divulgagédo
limitadas, dificuldades de acesso a informagdes, dificuldades de
compreensdo dos contetidos envolvendo o design, dentre outras. Sendo
assim, este trabalho tem como objetivo proporcionar a partir da Gestéo
de Design, com base em uma abordagem sistémica, a compreensao das
praticas do design no contexto da cooperativa COLIMAR. Os
procedimentos utilizados nesta pesquisa foram de revisdo de literatura
dos temas centrais: Comunidades Criativas, Design, Gestdo de Design e
acesso e compreensao das praticas de design, bem como o delineamento
do estudo de caso, durante esse processo, foram desenvolvidas a
identidade visual, embalagem, catalogo e folder, paginas de divulgacdo
na internet, sinalizacdo e aplicacdo de alguns principios ergondmicos.
Os resultados alcancados foram verificados por meio de pesquisa
guantitativa e qualitativa com as cooperadas da COLIMAR. Como
resultado, a pesquisa desenvolveu a identificagdo da cooperativa e
prop0s acdes operacionais como maneira de compreensao do design. A
pesquisa categorica (nominal) facilitou a analise das propostas
desenvolvidas e a compreensdo quanto a compreensdo das cooperadas
guanto aos resultados.

Palavras-chave: Comunidades Criativas. Design. Gestdo de Design.
Acesso e Compreenséo. Abordagem Sistémica.






ABSTRACT

ROSA, Valéria llsa. The Understanding of Design Management: Case
Study Cooperative COLIMAR. 2013. 144 p. Dissertation (Master
Degree in Design Management) Post Graduation Program in Design
and Graphic Expression, UFSC, Floriandpolis, 2013. Tutor: Luiz
Fernando Gongalves de Figueiredo, Dr.

This research has as its theme the understanding of Design
Management in the context of Cooperative COLIMAR. Note that the
first field visits were identified weaknesses relating to the identification
of products, inadequate packaging, stocks limited disclosure, limited
access to information, difficulties in understanding the contents
involving design, among others. Thus, this paper aims to provide from
the Design Management, based on a systemic approach, the
understanding of design practices in the context of cooperative
collimate. The procedures used in this research were literature review
of central themes: Creative Communities, Design, Design Management
and access to and understanding of design practices as well as the
design of the case study for this process, we developed the visual
identity, packaging, catalog and brochure, pages dissemination on the
Internet, signaling and applying some ergonomic principles. The results
were verified through quantitative and qualitative research with the
cooperative of COLIMAR. As a result, research developed and proposed
identification of the cooperative actions operating as a way of
understanding the design. Research categorical (hominal) facilitated the
analysis of proposals developed and understanding regarding the
understanding of cooperative regarding the results.

Keywords: Creative Communities. Design. Design Management. Access
and Understanding. Systems Approach.
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1 INTRODUCAO

A evolucdo didria da tecnologia cria os dispositivos e as
ferramentas que abrem novos caminhos na area do design que se tornam
abrangentes por viabilizar o acesso aos individuos com dificuldade de
tempo, localizacdo geografica, ou em situacBes especiais. Dessa
maneira, a discussdo acerca do design também estd em constante
transformacdo mudando seu foco de atengdo para o processo, 0
territorio, as competéncias e as pessoas que sdo elementos que devem
ser considerados em suas agdes. Assim os territdrios regionais podem se
beneficiar da aproximacdo estratégica do design, que é capaz de ligar as
pessoas € lugares numa visdo diferente de desenvolvimento, onde os
recursos locais e a criatividade das pessoas sdo empenhados na tarefa
desafiante de cuidar das relagbes humanas (MERONI, 2008).

Com isso, “Os designers podem exercer a tarefa de procurar nas
pessoas idéias, iniciativas, solugdes, assim por diante que se configurem
como inovagdes sociais.” (MANZINI, 2008, p. 62). Pois, durante o
processo de elaboracdo e concepcdo de projetos de design o designer
cria e se utiliza de diversas estratégias com o intuito de encontrar as
solucbes mais viaveis para as mais variadas necessidades.

Sendo assim, o contexto da pesquisa se insere no tema Gestdo de
Design, por tratar de atividades ligadas a compreensao das praticas de
design por meio de estratégias vinculadas a organizacdo, tendo como
objeto a Cooperativa de Produtores de Alimentos de Governador Celso
Ramos - COLIMAR situada préximo a capital do estado de Santa
Catarina, Florianopolis.

Apesar do reconhecimento quanto as contribui¢cdes do design na
valorizagdo de produtos, notam-se limitagBes organizacionais e de
conhecimento com relagdo a orientagdes e métodos sistematicos que
facilitem a compreensdo do design junto a comunidades criativas.

Nesse contexto, o designer poderd transmitir e explicitar o seu
conhecimento sobre defini¢Bes, conceitos, metodologias de design, de
modo que se faca entender demonstrando os reais beneficios e objetivos
do design, considerando o desconhecimento das préaticas de design. Isso
tudo se deve a intengdo do designer de ampliar os seus conhecimentos e,
também dos produtores, sobre os produtos e a producdo, além de
melhorar a compreensdo da relevancia que o design pode exercer no
ambito produtivo.

Assim, esse contato entre designers e participantes visando tanto
0 acesso quanto a compreensdo da Gestdo de Design, é impulsionado
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por meio de agdes que objetivam a resolugdo de problemas, gerando
resultados que se mostram relevantes tanto para as comunidades quanto
para os designers.

As comunidades se beneficiardo a partir do acesso ao
conhecimento de novas préaticas, novas solugdes para problemas
considerados complexos, melhor divulgagdo de produtos, melhor
organizagdo, ampliacdo de mercado, infraestrutura, ou seja,
compreensao das préaticas de design.

Essas comunidades, na maioria dos casos, desconhecem a
importancia do design, ndo sabem o que é design, ndo sabem o que esses
profissionais podem desenvolver. Porém, o design pode ser aplicado de
maneira que se busque ndo apenas o desenvolvimento de produtos, mas
também de servicos que atendam as necessidades e proporcionem
qualidade de vida aos individuos.

O profissional de design que se insere nessas comunidades
acompanha a rotina desses participantes absorvendo conhecimentos
referentes as suas culturas, histérias, processos etc. Para isso, buscam-se
elementos que identifiguem essas comunidades, seus gostos e costumes,
para ndo gerar afastamento de suas origens. Assim, o design apresenta-
se como valor transformador de uma sociedade que estd em constante
processo de transicao.

Por isso, anterior ao desenvolvimento de produtos e servigos para
melhorar a infraestrutura da COLIMAR, o pesquisador com o auxilio do
Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), inseriu a
cultura de design no contexto da COLIMAR por meio de agdes no
ambito operacional, no caso a ldentidade Visual, embalagem, entre
outros, visando a compreensao e, consequentemente, a aceitacdo dessas
praticas com intuito de aplicar estratégias de Gestdo de Design mais
efetivas futuramente no contexto de toda Cooperativa.

Para isso, aspectos e destaques da regido também sdo
incorporados constantemente no desenvolvimento dos projetos junto as
comunidades. Isso permite a visualizacdo dos atores sociais envolvidos
e sua atuacdo no sistema produtivo, facilitando a conexdo de servigos
locais e a identificacdo, para futura criagdo de servigos inexistentes,
trazendo beneficios nos espectros social, econémico e ambiental de
acordo com a realidade da comunidade.

Sendo assim, observam-se ganhos ndo apenas para o sistema e as
pessoas que 0 constituem, mas também, aos produtos desenvolvidos
pela cooperativa, pois no momento em que o designer pensa em todas as
etapas do processo produtivo “[...] estaremos certamente contribuindo
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para o significativo aumento do valor agregado do produto ao longo da
cadeia produtiva.” (KRUCKEN, 2009, p.10).

Em vista disso, é necessario desenvolver acBes conscientes e
coerentes com 0s objetivos, caracteristicas e potencialidades dos
produtos e processos dessas comunidades.

Vale destacar que o estudo fez parte de dois projetos de pesquisa
no Programa de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) denominados: “Design
com a sociedade: Cooperativa de mulheres produtoras de alimentos do
mar - COLIMAR” e “Abordagem sistémica em projetos de design”.
Assim, a presente pesquisa beneficiou-se com o apoio da Universidade
Federal de Santa Catarina.

Sendo assim, o objetivo deste trabalho é Proporcionar a partir da
Gestdo de Design, com base em uma abordagem sistémica, a
compreensdo das praticas do design no contexto da cooperativa
COLIMAR. A este respeito, a questdo é procurar modificar o que gera
essas fronteiras entre os designers e essas comunidades.

1.1 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa esta vinculada as atividades do Ndcleo de
Abordagem Sistémica do Design (NASDesign) da Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), sendo parte integrante dos projetos “Design
com a sociedade: Cooperativa de mulheres produtoras de alimentos do
mar - COLIMAR” e “Abordagem sistémica em projetos de design”

Justifica-se esta pesquisa de mestrado e a abordagem do tema
devido & amplitude e também a abrangéncia das especificagdes e
recomendac0es referentes tanto ao acesso de contetidos que envolvem as
praticas de design quanto a compreensdo necessaria para a efetivacdo
deste processo em si.

Justifica-se também pela articulacdo das necessidades, da
percep¢do, do acesso e da compreensdo dos participantes por meio da
Gestdo do Design, tendo possibilidades assim, de gerar um processo
estratégico para esses negocios.

Sendo assim, este trabalho tem como objetivo proporcionar a
partir da Gestdo de Design, com base em uma abordagem sistémica, a
compreensdo das praticas do design no contexto da cooperativa
COLIMAR.

A Gestdo de Design pode atuar como um tipo de
atividade a ser desenvolvida dentro dos grupos
produtivos, através da coordenagdo de atividades
de design, mapeando as necessidades e
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percepgdes dos consumidores, as tendéncias do
mercado, articulando tais informagBes com as
caracteristicas proprias dos grupos e atuando em
fatores como identificacdo, evidenciando o valor
dos produtos e na diferenciacdo. (FRANZOI,
2009, p. 53).

Por isso, 0 acesso e compreensdo das praticas de design
influenciam diretamente esses grupos, ja que envolvem mais que apenas
a viabilidade econdmica das comunidades, e sim a qualidade de vida dos
trabalhadores envolvidos, criando mais alternativas e apoio, além de
gerar estimulos para a permanéncia dessas pessoas nessas atividades.
Entretanto, antes de propor qualquer acdo visando solucBes de
problemas é importante que o designer conhega e identifique o contexto
da comunidade e, principalmente do grupo que sera estudado.

Cabe ressaltar que nas primeiras visitas a campo foram
identificadas fragilidades referentes a identificacio de produtos,
embalagens inadequadas, a¢des de divulgagdo limitadas, dificuldades de
acesso a informagoes, dificuldades de compreensdo dos conteddos,
dentre outras.

Além disso, por meio da investigacdo do contexto onde a
COLIMAR estd inserida buscou-se conhecer suas caracteristicas e
valorizar cada aspecto. Com isso, a origem do grupo e de seus produtos
pode ser promovida por meio da potencializa¢do de suas qualidades. E a
partir de informacGes coletadas sobre as caracteristicas e tendéncias do
mercado local e do mercado em uma visao global, exista a possibilidade
de promover este tipo de negocio.

Desta forma, torna-se possivel o acesso, a compreensdo das
praticas de design no contexto da COLIMAR a partir do
desenvolvimento de projetos de design como identidade visual,
embalagens, fan pages, entre outros elementos que facilitem a
identificagdo dos produtos junto ao puablico, preservando e valorizando a
regido, os aspectos culturais e as formas de producédo da cooperativa.

A abordagem referente ao acesso e compreensdo das praticas de
design pode vir a contribuir significativamente para o desenvolvimento
de comunidades, por meio da definicdo de estratégias da producdo de
conhecimento referente ao design neste contexto.

A acdo de acesso as préaticas de design visando a compreensao
dessa area de atuagdo surgiu do esforco de uma dona de casa, lider
social, em encontrar novos meios de contribuir com a melhora da renda
e da qualidade de vida de sua familia, bem como, da comunidade onde
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vive por meio da produgdo de alimentos oriundos da pesca e da
maricultura.

As cooperadas ndo sabem a quem recorrer para esclarecer tantas
duvidas referentes as suas atividades, ou ndo possuem condi¢cdes
financeiras para pedir este auxilio a profissionais qualificados. No
entanto, apesar de tantos problemas, essas comunidades estdo
constantemente em busca de alternativas e possiveis soluc@es para que
suas atividades continuem sendo desenvolvidas.

Assim, a acdo dos designers surge como uma alternativa para
auxiliar o desenvolvimento da comunidade de Governador Celso
Ramos. Mulgan et al.(2006) afirmam que estas ideias inovadoras tratam
de antigos e novos métodos para mobilizar a inteligéncia onipresente em
qualquer sociedade, que surgem para a contribuir com a satisfacdo das
necessidades e melhoria da qualidade de vida. Neste sentido, o design &
inserido no contexto das comunidades para contribuir com mudancas de
atitudes desses atores sociais, visando a resolugdo de problemas e
auxilio na criacdo de novas oportunidades.

N&o foram encontradas recomendacfes, modelos ou diretrizes
que auxiliassem os designers no desenvolvimento de recursos para esse
primeiro contato a fim de demonstrar o que é, para que serve, quais 0S
beneficios de se ter acesso ao design e, principalmente, que as
comunidades criativas compreendam esses objetivos. Além disso, a
Gestdo de Design podera auxiliar no processo de tomada de decisdes
nos momentos adequados, principalmente, no que se refere a otimizacdo
dos recursos financeiros e humanos das comunidades.

Esse processo se torna relevante porque essas comunidades
elaboram seus produtos de uma maneira ndo formalizada, variando
conforme o tipo de produto e a qualidade conforme a maneira de quem
fabrica. Sendo assim, alguns produtos surgem de forma empirica,
utilizando da experiéncia de quem os produz, ou ainda sdo adaptados de
outras fontes.

Na préatica e no dia a dia dessas comunidades ha uma adaptacao
de conhecimentos, no entanto, comumente esses atores sociais
desconsideram a importancia do trabalho de outros profissionais,
principalmente o trabalho dos designers, talvez por falta de acesso ao
conhecimento de quem realmente é este profissional, falta de
compreensdo do que ele faz e em quais tarefas ele poderia auxiliar neste
processo.

O designer devera, segundo Dorfles (1984), “[...] ao iniciar o
processo, ter consciéncia de suas capacidades e sua tarefa no todo da
operagdo produtiva.” Parte do trabalho deste profissional ¢ analisar
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sinteticamente as informagdes que lhe sdo transmitidas pelas pessoas
que fazem parte do processo produtivo, de modo que possa concluir
especificacbes para o tipo de produto/servico que deva projetar,
utilizando para tal, ferramentas metodoldgicas adequadas. Porém, o
designer ndo devera simplesmente submeter-se as vontades do produtor
ou do usudrio, mais que isso, deve compreendé-las e, como premissa,
deve ser dotado da capacidade de sintetizar suas reais necessidades,
tendo de conceituar a forma que satisfaz os requisitos técnicos, os custos
e a analise de mercado, preparando os participantes do processo
produtivo para o acesso e também a aceitacdo de um novo género
formal antes desconhecido.

Esta falta de compreensdo sobre as praticas de design ¢é
importante para se conhecer a profundidade dos problemas e assim, o
designer auxiliar na implementacdo de solucbes mais eficientes e
orientadas para cada situagdo que venha ocorrer referentes ao processo
de desenvolvimento de produtos e servigos, bem como, no processo de
identificacdo e valorizacdo destes no mercado.

Alguns profissionais do design tém dificuldade em explicitar,
demonstrar, exemplificar, e inserir os conceitos de design no contexto
de comunidades criativas e fazer com que estas compreendam por meio
do processo de Gestdo de Design suas necessidades e a importancia
dessa compreensdo. Além disso, focalizam a implementacdo dessas
praticas de modo acessivel e a falta de suporte direcionado por parte dos
designers.

Vivenciando o cotidiano das cooperadas que fazem parte da
COLIMAR, convivendo em sua linha de producdo percebeu-se que a
atividade produtiva dessas mulheres, ndo é tdo simples como possa
parecer e que deve ser objeto de um estudo mais elaborado visando
maior compreensao do Processo.

1.3 PERGUNTAS DE PESQUISA

As perguntas que devem ser respondidas no decorrer desta
dissertacdo sdo as seguintes:

e Como as comunidades criativas podem obter acesso e
compreensao das praticas de design?

e Qual a compreensdo das comunidades criativas referente ao
design?

e Como a Gestdo de Design pode contribuir para a compreensao
das praticas de design em comunidades criativas?
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1.4 OBJETIVO DO TRABALHO

O objetivo do trabalho esta dividido em duas partes: geral, onde
se encontra qual o resultado que o trabalho deve atingir; e especifico,
onde estdo listadas as metas que devem ser cumpridas para que o
objetivo geral possa ser alcangado.

1.4.1 Geral

Proporcionar a partir da Gestdo de Design, com base em uma
abordagem sistémica, a compreensédo das praticas do design no contexto
da cooperativa COLIMAR.

1.4.2 Especificos

« Estudar o design e seus conceitos complementares, com énfase
na questao do acesso e compreensao das praticas de design;

» Caracterizar as comunidades criativas, bem como, a Gestéo de
Design dentro dessas comunidades;

» Caracterizar a abordagem sistémica do design;

» Diagnosticar no estudo de caso, 0 estagio em que se encontra a
gestdo interna da cooperativa COLIMAR,;

+ Avaliar a compreensdo da gestdo de design na Cooperativa
COLIMAR a partir de uma abordagem sistémica;

» Identificar as préaticas de design a serem aplicadas;

»  Definir, sistematizar e propor melhorias por meios de projetos
de design no contexto da cooperativa COLIMAR.

1.5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Com base nos seus objetivos, de acordo com Gil (2007), esta
pesquisa pode ser classificada como pesquisa descritiva. Referente ao
delineamento da pesquisa, para o entendimento dos temas abordados na
fundamentacdo tedrica, esta pesquisa pode ser classificada como
pesquisa bibliogréafica, pois se baseia em material j& elaborado — livros
de literatura corrente e de referéncia, artigos cientificos e periddicos
(GIL, 2002).

Torna-se relevante destacar que na pesquisa bibliografica foram
obtidas informacGes e dados a cerca das defini¢cbes referentes as
comunidades criativas, ao design, a Gestdo de Design, 0 acesso e a
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compreensdo das praticas do design no processo de projetos, e a
abordagem sistémica.

Referente ao interesse pratico desta pesquisa pode ser
caracterizada como pesquisa aplicada, ou seja, “[...] objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica e dirigidos a solugéo de problemas
especificos.” (SILVA; MENEZES, 2005, p.20).

No que se refere a abordagem do problema, considera-se como
uma pesquisa quantitativa e qualitativa, pois lida com a interpretacdo de
fendmenos e com a atribuicdo de seus significados.

Além disso, esta pesquisa pode ser classificada como estudo de
caso, pois consiste no estudo de um objeto, “[...] de maneira a permitir o
seu conhecimento amplo e detalhado” (GIL, 2007, p. 72), visando
analisar como proporcionar a partir da Gestdo de Design, com base em
uma abordagem sistémica, a compreensdo das praticas do design no
contexto da cooperativa COLIMAR.

Em estudos de caso pode-se recorrer a variadas técnicas de coleta
de informagdes, como observacdes e entrevistas, para o estabelecimento
de um diagnostico, de uma organizacdo ou fazer sua avaliagdo por uma
razdo especifica.

Sendo assim, a presente pesquisa foi elaborada para possibilitar a
expansdo do conhecimento das teorias destacadas neste trabalho.

1.6 DELIMITAGOES DA PESQUISA

A construgdo tetrica deste trabalho foi baseada a partir da
investigagdo dos seguintes temas: comunidades criativas; Design;
Gestdo de Design; acesso e compreensdo das praticas de design.

A pesquisa esta delimitada & compreenséo das contribuicdes do
design, por meio de um diagndstico junto a Cooperativa COLIMAR.

O resultado da pesquisa se restringe a um estudo de caso da
Cooperativa de Produtores de Alimentos de Governador Celso Ramos e
a sua compreensao das préaticas de design em seu contexto. Desta forma,
atenta-se para 0s aspectos de identidade (marca), selos,
embalagens/rotulos e outras formas de comunicacdo, promocdo e
divulgacéo.

Esta pesquisa foi delimitada a partir da definicdo, da elaboracéo e
da aplicacdo de estratégias e de materiais que auxiliem o acesso, a
compreensdo da acdo de designers no contexto da cooperativa
COLIMAR.
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A partir disso, e com a analise das informagdes coletadas, foram
propostas iniciativas para promover 0 acesso e a compreensao das
praticas de design.

1.7 ESTRUTURA DO TRABALHO

Conforme as recomendagdes do Pés Design - UFSC, a pesquisa
esta estruturada da seguinte forma:

- No primeiro capitulo encontram-se a introducdo com a
apresentacdo da justificativa do trabalho, as perguntas de pesquisa, 0
objetivo geral e especifico, as delimitacdes do trabalho, metodologia e a
estrutura do texto;

- No segundo capitulo, é apresentada a fundamentagdo tedrica,
apresentando a pesquisa bibliogréafica sobre os assuntos mais relevantes
para este trabalho, delimitando-o e apresentando o que ha de atual sobre
0 tema.

- No terceiro capitulo pode-se conferir o tipo de pesquisa, 0s
procedimentos metodoldgicos para coleta e tratamento de dados;

- No quarto capitulo estdo os resultados desta pesquisa;

- No quinto capitulo, sdo feitas as consideragdes finais, as
conclusdes e as propostas para trabalhos futuros.

O item seguinte é destinado as referéncias citadas no trabalho.



28



29

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Na fundamentacdo teorica, abordam-se os principais assuntos e
conceitos relacionados com o tema deste trabalho. Apresenta-se uma
visdo direcionada que destaca a importancia e o contexto deles. No
desenvolvimento deste capitulo sdo apresentados e explorados
contetdos relacionados com:

e Comunidades criativas: conceituacdo, definigdo de termos e um
panorama do setor;

e Design: conceitos basicos de design focando nos itens de
identificagdo e suas possibilidades;

e Gestdo de Design: conceituacdo de Gestdo de Design nos seus
aspectos operacionais, taticos e estratégicos;

e Acesso e compreensdo das praticas de design: conceituagdo,
definicdo de termos, maneiras de como fazer este trabalho, relacbes e
contribuicdes; formas de analise e aplicabilidade.

Estas informacgdes serviram de marco tedrico para o entendimento

da proposta e desenvolvimento da dissertacéo.

2.1 COMUNIDADES CRIATIVAS

Casos de comunidades criativas sdo exemplos de pessoas que se
antecipam ao processo de mudanca necessario para o desenvolvimento
da sociedade.

O termo “comunidades criativas” pode ser definido como grupos
de pessoas que se organizam por iniciativa prépria, localmente, para
transformar as suas comunidades em locais melhores para viver,
trabalhar, aprender, interagir e resolver problemas sécio-ambientais.
Elas criam pequenas contribuicdes que se antecipam a grande mudanca
necessaria para a sociedade reorientar-se para a direcdo da
sustentabilidade (MANZINI, 2008a).

Conforme Mont Auburn Associates (2000), comunidades
criativas sdo pessoas que residem e trabalham em locais criativos.

J& segundo Manzini (2008, p. 63), sdo grupos que possuem:

[...] modos de vida em comum, nos quais espagos
e servicos sdo compartilhados; atividades de
producdo baseadas nas habilidades e recursos de
uma localidade especifica, mas que se articulam
com as mais amplas redes globais (como acontece
com alguns produtos tipicos locais); [...] redes que
unem de modo direto e ético produtores, e
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consumidores (como as atividades do comércio
justo), entre outros.

S8o classificadas desta maneira, pois se aproveitam das
adversidades para desenvolver solucdes que oferegam beneficios sociais.
Além disso, essas mobilizacdes promovidas pelos moradores e
participantes dessas comunidades locais caracterizam-se  por
organizagdes com principios colaborativos.

Essas comunidades tendem a ter uma solidariedade territorial e
interesses centrados em projetos de infraestrutura social.

A producdo e o consumo cultural dessas comunidades sao
realizados na maioria dos casos em centros historicos e espacos vazios
gue geralmente sdo cedidos pela prefeitura da regido, o que ressalta uma
das defini¢cGes de Meroni (2007, p. 14), “[...] comunidades criativas sao
profundamente enraizadas em um lugar, fazendo bom uso das fontes
locais e, direta ou indiretamente, elas promovem novas formas de trocas
sociais”.

Em outras palavras, sdo comunidades que por meio da divisdo de
trabalho, compartilham uma mesma moral, mesma fonte de relacfes
sociais que fortificam o envolvimento emocional e significativo entre as
pessoas da localidade.

Em vista disso, os participantes do processo sdo considerados
“[...] pessoas que, de forma colaborativa, inventam, aprimoram e
gerenciam solugdes inovadoras para novos modos de vida.” (MERONI,
2007). Por isso sdo consideradas “comunidades criativas”, pois “[...]
aplicam sua criatividade para quebrar os modelos dominantes de pensar
e fazer e, com isso, conscientemente ou ndo, geram as descontinuidades
locais [...].” (MANZINI, 2008, p. 65).

Além disso, essas comunidades sdo compostas pelos atores
sociais, participantes das atividades ou colaboradores que séao
considerados segundo Buarque (2008):

[...] grupos sociais e segmentos diferenciados na
sociedade que constituem conjuntos relativamente
homogéneos, segundo sua posicdo na vida
econdmica e na vida sociocultural, e que, por sua
pratica coletiva, constroem identidades, interesses
e visbes do mundo convergentes, procurando
espacos de influenciagdo no jogo de poder.
(BUARQUIE, p. 92, grifo do autor).
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Essas comunidades também podem ser consideradas uma forma
particular de desenvolvimento local se vinculadas a projetos locais,
apresentando tendenciosamente uma grande homogeneidade social e
econdmica e capacidade de organizagdo e participacdo comunitaria.

As acbes da localidade contam ainda, com a colaboracdo da
vizinhanga, que se organiza na forma de redes projetuais. Isso pode ser
constatado pela participacdo das pessoas em diversas iniciativas
coletadas durante as visitas e pesquisas de campo feitas em
comunidades auxiliadas pelo NASDesign.

As comunidades criativas geralmente estdo afastadas da dindmica
atual do mercado. A maioria delas é orientada apenas para a producao,
carecendo de profissionais na gestdo e de falta de foco em negécios.

Essas comunidades podem se enquadrar em um dos modelos que
propdem agrupamentos de pequenos produtores, como associacoes,
cooperativas etc. Assim, o agrupamento dos produtores, por meio de
associacdes e cooperativas mostra-se como uma alternativa viavel para
satisfazer iniUmeras aspiragdes de cunho social, econémico e cultural,
dentre outras.

Dentre as formas de associativismo, 0 cooperativismo se
identifica por ser, a0 mesmo tempo, um negdcio e também uma
associacdo de pessoas.

Segundo a Organizacdo das Cooperativas Brasileiras (OCB,
2007), a cooperativa é uma associacdo autbnoma de pessoas que se
unem, voluntariamente, para satisfazer aspiragdes e necessidades
econdmicas, sociais e culturais comuns, por meio de uma empresa de
propriedade coletiva e democraticamente gerida.

O Ministério da Agricultura, Pecuaria e Abastecimento — MAPA
esclarece que uma cooperativa é:

E uma associagdo autdnoma de no minimo vinte
pessoas, unidas voluntariamente para atender
necessidades econdmicas, sociais e culturais
comuns, por meio de uma empresa de propriedade
coletiva e de controle democratico dos associados.
(MAPA, 2009, p. 12).

Nota-se que as cooperativas processam seus produtos e 0s
comercializam ja em condicbes de serem consumidos, 0 que vém
proporcionando maior valor agregado aos produtos.
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Entretanto, ao longo dos anos essas cooperativas encontraram
diversas barreiras no que se refere ao processo produtivo e
comercializacdo enfrentando diversos problemas econdmicos e sociais.

Essa situacdo, complica-se ainda mais na medida em que a
cooperativa busca a verticalizagdo de suas atividades, tendo que
concorrer, desta forma, com grandes empresas no varejo. Elas
encontram ai a necessidade de recorrer a técnicas que tornem essa
insercdo e manutencdo no mercado possiveis. (MACHADO FILHO;
MARINO; CONEJERO, 2003).

Assim, percebe-se que as cooperativas apresentam fragilidades
em questdes relacionadas ao design. Oliveira et al. (2000) corroboram
esta questdo expondo que € um mercado que possui grande potencial,
mas praticamente ndo trabalhado no que se refere a propaganda,
comunicacao e marketing, ja que nessa area o que se faz € geralmente o
“boca a boca”, sem definicdo de quais aspectos valorizar e evidenciar
nesses produtos para 0s consumidores.

Nesse sentido, a busca por solucGes desses problemas pode contar
com a unido de esforcos e habilidades, principalmente do design que
também pode contribuir para criar infraestruturas que estabelecam as
condigdes para um contexto criativo.

Por isso, as comunidades criativas precisam mudar e adquirir uma
nova postura estratégica e orientada ao consumidor/usuario final por
meio da compreensdo de praticas de design para satisfazer aspiracdes e
necessidades econbmicas, sociais e culturais.

Nesse contexto, o design encontra-se como “[...] uma potente
ferramenta estratégica que companhias podem usar para ganhar uma
sustentavel vantagem competitiva.” (STAMM, 2008, p. 17), j& que seus
conhecimentos projetuais permitem observar e analisar a organizacao da
comunidade e criar, a partir disso, novas tecnologias e técnicas de
producéo.

E relevante observar como os designers podem agir diante desses
casos em que essas comunidades criam novas respostas para resolverem
seus problemas cotidianos durante o processo produtivo.

No entanto, uma das barreiras presentes neste setor € 0 acesso,
ainda deficiente, ao trabalho do design, além da comunicacdo entre os
designers e o0s responsaveis pela producdo dessas comunidades,
sugerindo assim, o fornecimento de meios para a construcdo de novos
elementos visando a insercdo desses produtos no mercado de maneira
efetiva e eficiente.
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De acordo com Manzini (2008), o design é capaz de potencializar
0 desenvolvimento de comunidades, através do entendimento de suas
formas criativas de organizacao/producdo, o que possibilita a criacdo de
conhecimentos, técnicas e ferramentas a serem aplicadas nas demais
organizacdes.

No contexto de comunidades criativas, 0 design pode
proporcionar inovagdes significativas nos modelos de producéo,
transformando o cotidiano dos participantes do processo produtivo,
dando-lhes a oportunidade de se manterem ativas e Uteis.

Por isso, torna-se necessario a partir de estratégias de Gestdo de
Design auxiliar essas comunidades no que se refere ao acesso e
compreensao das praticas de design.

A partir da criagdo das marcas, consideradas identidades que
representam a regido, os integrantes dessas comunidades passam a
valorizar suas préprias atividades e as desenvolvidas no local.

E na etapa de comercializacdo, nos supermercados
principalmente, que entram fatores de mercado como a pressdo da
concorréncia e a necessidade de adaptacdo do produto a normas
especificas e relativas a legislacdo, imprescindiveis a sua venda.

Além disso, a incorporacdo de alguns conceitos provenientes do
planejamento estratégico em um processo de Gestdo de Design poderia
auxiliar na elaboracdo da estratégia dessas comunidades e auxiliaria,
também, no desdobramento em planos taticos e operacionais.

Entdo, pode-se concluir que uma comunidade criativa ndo pode
ser projetada, mas o design pode ser um dos elementos que identifica e
promove o seu desenvolvimento. Assim, os territorios regionais podem
se beneficiar da aproximac&o estratégica do design, que é capaz de ligar
as pessoas e lugares em uma visdo diferente de desenvolvimento, onde
0s recursos locais e a criatividade das pessoas sdo empenhados na tarefa
desafiante de cuidar das relagdes humanas. (MERONI, 2008).

Todo esse processo visa proporcionar a mudanca de percepcéo da
sociedade quanto as questdes que envolvem a préatica do design.

Desta forma, a Gestdo de Design pode contribuir para o
planejamento prévio, manutencdo, organizagdo e compreensdo, de
maneira a definir estratégias conjuntas.

2.2 DESIGN

Nesta pesquisa 0 design mostra-se essencial em relagdo ao
processo produtivo das comunidades criativas, pelas contribuicBes em
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questdes estratégicas, gerenciais, estruturais, funcionais, especialmente
guanto aos aspectos de compreensdo dessas praticas. Portanto, faz-se
necessario conceituar design.

2.2.1 Conceituacéo

Com frequéncia, o termo design tem aparecido no dia-a-dia dos
usuarios, mas nem todos sabem o seu significado. Muitas vezes, as
pessoas 0 utilizam para denominar algum produto novo que esteja
aparecendo no mercado, determinar um novo estilo ou algo que esteja na
moda.

“A palavra design vem do inglés e quer dizer projetar, compor
visualmente ou colocar em pratica um plano intencional.” (AZEVEDO,
1994, p. 9, grifo do autor).

No que se refere & etimologia da palavra “design”, Cardoso
(2008, p. 20) comenta que “[...] a origem imediata da palavra estd na
lingua inglesa, na qual o substantivo design se refere tanto a ideia de
plano, designio, intengéo, quanto a configuracdo, arranjo, estrutura”.

Porém, a origem do termo vem do latim “designare”. Neste caso,
trata-se de um verbo que abrange ambos os sentidos: designar e
desenhar.

Bomfim (1998, p. 9) detalha o surgimento da expressao design:

Design (to design) do latim “designare” — “de” e
“signum” (marca, sinal) significa desenvolver,
conceber. A expressdo design surgiu no século
XVII, na Inglaterra, como traducdo do termo
italiano “disegno”, mas somente com 0 progresso
da produgdo industrial e com a criacdo das
“Schools of Design”, é que esta expressao passou
a caracterizar uma atividade especifica no
processo de desenvolvimento de produtos.
Atualmente, “industrial design” vale como
conceito internacional para design indutrial ou
desenho de produto, “industrielle Formgebung”
(alemdo), “esthétique industrielle” (francés),
“disefio industrial” (espanhol), “technitscheskaya
estetika” (russo), etc.
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O Conselho Mundial de Sociedades de Design Industrial - ICSID,
gue retine mais de 150.000 entidades afiliadas e espalhadas pelo mundo
desde 2002 define o design da seguinte maneira:

[..] uma atividade criativa, cujo objetivo é
estabelecer qualidades mdltiplas a objetos,
processos, servigos e seus sistemas em todo ciclo
de vida. Todavia, design é o fator central de
humanizacdo inovativa de tecnologias e o fator
crucial da substituicdo cultural e econdmica. [...]
Design procura descobrir e investigar relacdes
estruturais, organizacionais, funcionais,
expressivas e econdmicas, com o0 intuito de
aumentar a sustentabilidade global e protegéo
ambiental (ética global); prover beneficios e
liberdade a toda comunidade humana, individual e
coletiva, usuarios  finais, produtores e
protagonistas de mercado (ética social); apoiar a
diversidade cultural apesar do processo de
globalizacdo mundial (ética cultural); e fornecer
produtos, servicos e sistemas, com aquelas formas
gue sdo expressivas (semiotica) e coerentes com
sua complexidade (estética). (ICSID, 2002).

Costuma-se dizer que tudo é design e que o design esta em tudo,
assim como menciona Azevedo (1994, p. 11, grifo do autor):

Se analisarmos uma simples saida para o cinema,
veremos que em tudo ha design. Desde o picote
do bilhete, a direcéo de arte que vocé viu no filme,
os fast-foods das lanchonetes que padronizam os
alimentos — o design do sanduiche — e a volta para
casa, onde no minimo vocé estard comentando
com seu parceiro 0 que vocé intenciona fazer
amanha.

O conceito de design, conforme Hirano (2006), ndo envolve
apenas a estética de objetos tangiveis, e sim se caracteriza por conceitos
intangiveis que objetivam melhorar sociedade, a industria e 0 ambiente.

O termo design foi adotado pelo Ministério da Educagdo,
segundo o Conselho Nacional de Educacdo (2003), que define o
designer como profissional apto a produzir projetos que envolvam
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sistemas de informagdes visuais, artisticas, estéticas, culturais e
tecnoldgicas, observados o ajustamento historico, os tracos culturais e
de desenvolvimento das comunidades, bem como as caracteristicas dos
usuarios e de seu contexto socioecondmico e cultural. Assim, pode-se
perceber que a tarefa do designer demonstra-se muito abrangente, e que
este deve estar atento a muitas situacGes e problemas que o mundo atual
confere a esta profissao.

Atualmente, o design vem englobando uma grande quantidade de
tarefas que pode ir desde a conceituagdo até a ambientagdo desses
produtos, o que possibilita a incorporagdo de uma multiplicidade de
atividades e que deve refletir na formacdo do futuro da profissdo de
designer.

E por isso que a atividade do designer hoje se manifesta por meio
do trabalho em grupo. Sdo arquitetos, desenhistas industriais, muitas
vezes publicitarios, na confeccdo de embalagens ou catélogos, tudo isso
para produzir um objeto para a massa, e de baixo custo. (AZEVEDO,
1994, p. 18-19, grifo do autor), pois o design &, por natureza,
multidisciplinar. E impensavel considerar o design sem contar com as
contribuicbes da evolugdo nas artes, ciéncias e tecnologias. O
pensamento e a pratica do design recebem, constantemente, suprimentos
de outros saberes.

Também é tarefa do designer apresentar novas perspectivas para
se refletir e praticar o design de forma contextualizada, agindo
transdisciplinarmente, considerando as diferencas locais, econdmicas e
sociais.

Munari (1990, p. 32) também comenta sobre o trabalho do
designer ser desenvolvido em equipe, “O designer trabalha em grupo
para toda a comunidade, com o fim de melhorar a produgdo, quer no
sentido pratico quer no sentido estético.”

Como se pode perceber, cabe aos designers uma responsabilidade
social, pois € de seus projetos que saem 0s objetos que usaremos na
nossa vida diéria. 1sso acontece ndo s6 na busca de uma nova estética,
mas principalmente procurando cumprir as finalidades préticas quanto
ao uso do objeto utilitario. (AZEVEDO, 1994, p. 50). Por isso, 0s
designers tém a ver com problemas morais, éticos, socioldgicos,
econdmicos, pois 0 design € uma arte social. Para 0s grupos que se
preocupam com assuntos econdmicos, legislativos, e tecnoldgicos, o
design oferece respostas culturais; oferece, no melhor dos casos,
elementos que se encaixam justamente nas necessidades do individuo,
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nas necessidades do momento presente. (KUYPERS, 1995, p. 27-28,
grifo do autor).

Com isso, percebe-se que o designer tem a missao e o privilégio
de desenhar futuros. Em vista disso, deve assumir posi¢es e gerar
consequéncias, por meio de mudangas que afetam os individuos e o
ambiente. Desenhar futuros significa também administrar solugdes
diversas para um mesmo problema. (MEDEIROS E GOMES, 2004, p.
197).

Além de desenvolver produtos e identidades e/ou melhorar as ja
existentes, interferindo nos custos e margens de lucro, o design pode
contribuir com uma nova vertente explorada atualmente pelas empresas:
0 papel social... as mudancas que tragam qualidade de vida para todos.
(MARTINS E MERINO, 2008, p. 22).

Nesta linha de pensamento fica claro que “[...] o design, como
atividade projetual, deveria considerar um grande numero de
parametros, que podem ser especificos a empresa (produtos, tecnologia
e recursos), relativos ao mercado (concorréncia, logistica) e ao contexto
sociocultural.” (SCHULMANN, 1994, p. 34).

Desta forma, o design deixa de ser visto apenas como algo
estético, mas como forma consciente de desenvolvimento de projetos
em toda sua complexidade. Isto determina também a coeréncia entre o
design e seu significado em termos de solugdes.

Nesta pesquisa o0 design mostra-se essencial em relacdo a Gestao
de Design em comunidades criativas, por meio do passo inicial que é o
contato, 0 acesso ao design e por sua vez, a compreensao das praticas do
design a partir de contribuicdes em questdes estratégicas, gerenciais,
estruturais, funcionais e semanticas.

Entdo, Heskett (2008) completa:

O design é uma das caracteristicas basicas do que
significa ser humano e um elemento determinante
da qualidade de vida das pessoas. Ele afeta todo
mundo em todos os detalhes de todos os aspectos
de tudo que as pessoas fazem ao longo do dia.
(HESKETT, 2008, p.10).

De fato os produtos, resultantes do processo de design, facilitam a
vida das pessoas. Eles satisfazem as necessidades e os desejos dos
usuarios/consumidores, levando em consideracdo que todos precisam se
vestir, se alimentar, se locomover, dentre tantas atividades do dia a dia,
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as quais os artefatos projetados pelos designers contribuem para a
realizacdo otimizada dessas tarefas.

[...] como uma trama de redes projetuais: um
complexo e entrelagado sistema de processos de
design que envolve individuos, empreendimentos,
organizagdes ndo lucrativas, instituicdes locais e
globais que imaginam e colocam em pratica
solugdes para uma variedade de problemas sociais
e individuais. (MANZINI, 2008, p.96).

Essas consideracGes abrem a possibilidade de atuacdo do design
com o envolvimento de universidades, de instituicdes de apoio, das
comunidades envolvidas e dos demais atores, objetivando beneficios
sociais.

No que se refere ao design, essa relagdo entre tecnologia e
sociedade ocorre a partir do momento em que o designer se apropria de
novas tecnologias e as incorpora aos seus projetos, oferecendo-os assim,
a sociedade. Sendo assim, com o seu olhar voltado para a comunidade, o
designer poderia, entdo, direcionar seu foco de visdo para a sociedade,
observd-la e constatar iniciativas criativas empreendidas pelos
individuos e com base nisso propor soluges nascidas em seu cerne e
também oferecer tecnologias que ddo suporte para o desenvolvimento
dessas solugdes.

Assim, preocupa-se com a funcéo do design, enquanto projeto e
concepcdo de produtos; com o0s projetistas enquanto idealizadores da
cultura material; com os objetos fisicos enquanto resultado tangivel de
seu processo projetual e a sua contribuigéo e papel social.

Certamente, as questfes sociais estdo pulverizadas em fatores
antropologicos, tecnoldgicos, econdmicos e ecoldgicos, entretanto séo
imprecisas e depende do nivel de consciéncia, conhecimento e
envolvimento social do projetista e de sua equipe, além das estratégias e
visdo das empresas. (SILVA, 2009, p. 22).

Entende-se por Design Social todos os produtos e servicos que
atendem as demandas da sociedade de forma inteligente, ou seja,
respeitando o meio ambiente, utilizando a cultura como valor agregado e
privilegiando a médo-de-obra local. (LUZ, 2007, grifo do autor).

O design deve utilizar metodologias que ressaltem os interesses e
necessidades culturais de comunidades criativas, promovendo a
interacdo social. Bonsiepe (1995) ratifica essa posi¢do afirmando que os
designs devem ter um eco social e econémico. Dessa forma, € possivel
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transferir ao produto uma identidade social. Transcender os limites da
prancheta e buscar a pesquisa participativa como técnica de coleta de
dados, figura-se como essencial para a consolidagdo dos designs.
(SENA, 1995, p. 89, grifo do autor).

A maior contribuicdo do design no contexto de comunidades
criativas é a organizacdo do pensamento projetual participativo, por
meio de seus inputs e outputs e suas inter-relagcdes, baseada em um
processo projetual sistémico com intuito de desenvolver alternativas que
atendam as necessidades das comunidades utilizando seus préprios
recursos, gerando trabalho e renda.

Assim, as inter-relages entre 0s proprios projetos de design e de
todos os profissionais que sdo importantes para seu desenvolvimento,
mostra como a gestdo de design necessita integrar diversas areas e
formas de atuagdo para o seu bom andamento, com necessidade de
integracdo e de inter-relagdo entre os profissionais no sistema formado
pela atuacdo do design. Esta inter-relacdo favorece ao desenvolvimento
de projetos completos. Apresentou-se aqui uma sintese dos conceitos
bésicos do design, seus aspectos histdricos e suas implicagcbes nos
aspectos sociais, culturais e ambientais. Diante destas informacGes é
possivel discutir e analisar a Gestdo de Design, na sua conceituacao,
relevancia e interferéncia em um sistema produtivo.

2.2.2 Gestdo de Design: definicdes

Frascara (1998) atribui ao designer o papel de coordenador,
organizando, pesquisando, concebendo e realizando a partir da
informacdo e com a participacdo de especialistas 0s projetos
demandados.

Segundo Mozota (2011), “A gestdo do design é a implementacdo
do design como um programa formal de atividades dentro de uma
corporagdo por meio da comunicacdo da relevancia do design para as
metas corporativas [...].” Mozota (2011) ainda afirma que as empresas
de design de sucesso se diferenciam pela especializagdo, pela
globalizacdo ou por criar ferramentas especificas para gestdo de
projetos, mantendo um alto nivel de exceléncia em gestdo e construindo
uma reputacédo de especialista.

A Gestdo de Design (Design Management) pode ser descrita
como a atividade macro das estratégias que designers (ou grupos
interdisciplinares, com poder decisério em que o design esteja
envolvido) estruturam para moldar um perfil da empresa com base nos
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produtos desenvolvidos e/ou na identidade visual que a representa
(SOARES, 2002).

Sendo assim, “A Gestdo de Design surge como uma area que visa
a incorporagdo do design ao mundo da organizacdo, podendo se ocupar
da gestdo de novos produtos, de suportes comunicacionais e de
instalagdes.” (CENTRO PORTUGUES DE DESIGN, 1997).

Por meio da Gestdo de Design é possivel ainda, obter uma viséo
global da situacdo, o que permite a visualizacdo das a¢fes onde o design
pode dar a sua contribuic&o.

A Gestdo de Design, segundo o DZ — Centro de Desenho
Industrial, ¢ uma ferramenta chave na organizacdo, que pode tornar o
design um fator de inovacdo (MANUAL DE GESTAO DE DESIGN,
1997).

Por isso, a Gestdo de Design pode ser adicionada ao contexto de
comunidades criativas, adaptando-se também as normas e a gestdo
caracteristicas dessas comunidades.

Segundo Martins & Merino (2008), a cada dia torna-se mais
dificil oferecer produtos competitivos: “[...] o consumidor exige cada
vez mais seguranga, ergonomia, praticidade, preco, tecnologia, porém
por outro lado, a empresa tem que lidar com limitagdes de orcamento,
prazo, tecnologia disponivel, patente e investimentos.” Todas estas
caracteristicas reunidas em um Unico objeto ou até mesmo, em um
servico implicardo na formagdo de equipes interdisciplinares,
multidisciplinares e também transdisciplinares, nas quais estrategistas,
consultores e designers, compartilhardo suas tarefas por meio de um
espirito visionario e trabalhardo em equipe para o desenvolvimento e
implementacdo de solugdes, ndo somente de design, mas que objetivam
ser criativas e operacionalmente viaveis e eficazes.

Além disso, uma empresa pode refletir sobre o relacionamento
com o cliente, e sobre as ferramentas utilizadas durante todo o processo
de design, auxiliada pelo designer, pois “[...] a gestdo de design tem um
objectivo duplo: Familiarizar os gestores com o design e os designers
com a gestdo. Desenvolver métodos de integracdo do design no
ambiente corporativo.” (BEST, 2009, p. 14).

Wolf (1998) propbe que a Gestdo de Design pode ser
caracterizada pela organizacdo e coordenacdo de todas as atividades
relacionadas ao design, baseadas nos objetivos definidos da empresa.

Ja considerando a responsabilidade do design quanto a
sua parcela de contribuicdo para o desempenho da empresa e
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0s desafios associados a esta responsabilidade, (SANCHEZ, 2006, p.

1) afirma que:
[...] para serem considerados participantes Uteis
em processos  de  gestdo  estratégica,
os designers devem considerar trés desafios.
Devem entender claramente os assuntos que 0s
gestores consideram ao escolher uma estratégia;
devem identificar os caminhos pelos quais eles
poderiam  contribuir  enormemente  com 0s
processos de tomada de decisdo estratégica dos
gestores devem aprender como comunicar
suas potenciais  contribuicdes usando  uma
linguagem e conceitos que os gestores estratégicos
entendem.

Segundo Gimeno (2000), o design, como um instrumento de
gestdo, permite a uma empresa posicionar-se, encontrando
possibilidades de torna-la mais competitiva em seu setor ou
aproveitando as mudancas do mercado para melhorar a posicdo de uma
empresa.

McBride (2007) propfe que a Gestdo de Design atua como um
processo que:

e Participa de todos os niveis da empresa e, a0 mesmo tempo,

possui uma visdo holistica e em longo prazo;

e Foca em uma proposicdo de valor que esteja alinhada com os

objetivos da empresa;

e Aplica inovacdo em novos ambientes e novas experiéncias de

USO para seus UsUarios;

¢ Apoia estratégias concretas através de planos de acédo claros e

coordenados;

¢ Avalia e instiga as opg¢des mais adequadas visando sempre a

melhor solug&o.

Os fatores fundamentais para moldar a Gestdo de Design a uma
empresa sdo as caracteristicas da propria empresa: sua atividade, seus
departamentos, sua orientacdo ao produto ou ao mercado e 0S Servicos
gue possui. Turner (2005) enumera cincos capacidades basicas para se
realizar uma gestao eficaz de design:

i. Gerir as pessoas implicadas no processo de design: levar em
conta todas as pessoas envolvidas, como clientes, usuarios
finais, colaboradores, técnicos, especialistas e fornecedores;
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ii. Gerir 0s recursos de design: assegurar que todo o gasto em
design seja explicito e que resulte em um valor maximo de
retorno;

iii. Gerir o tempo nos projetos de design: levar em consideragdo o
tempo como recurso fundamental, sabendo que um erro no
calculo do tempo pode resultar em enormes problemas para a
empresa;

iv. Gerir o trabalho de design: assegurar-se de que se estabelecam
projetos adequados de design para resolver determinados
assuntos empresariais e que as solugfes geradas tragam
resultados eficazes;

v. Gerir a organizacdo do design: colocar em marcha uma
organizacdo adequada de design dentro da empresa; capaz de
prever pressupostos adequados de design e de outros recursos.

Desta maneira, seria possivel responder corretamente as
necessidades, obter a aprovacdo do design e utilizar os recursos
eficazmente, por meio da implantagcdo consciente do design e, assim,
conseguir compreender o processo a partir da experiéncia adquirida.

No entanto, com os estudos desenvolvidos nesta area, tornou-se
evidente que cada problema exige uma abordagem especifica. Em vista
disso, sdo explicitadas as definicdes dos trés niveis de tomadas de
decisdo (Figura 1) em um processo de Gestdo de Design.

Figura 1 - Gestdo do Design.

estratégico

GESTAO DO
DESIGN

tatico

operacional

Fonte: Best (2006).
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Pode-se perceber segundo Best (2006), que os trés niveis de
tomada de deciséo séo representados por meio de uma pirdmide, na qual
0 topo (nivel estratégico) interfere em todos os outros niveis (tatico e
operacional).

¢ O nivel estratégico que unifica e transforma a visdo da empresa.

¢ O nivel tatico que se responsabiliza pela fungdo de design na
empresa.

¢ O nivel operacional possibilita a integracdo do design na
empresa.

2.2.2.1 Nivel estratégico

O design é considerado um recurso estratégico que estrutura a
organizagdo, a integracdo e a coordenagdo de pessoas, bem como, de
processos. A implementacdo do projeto faz parte de uma estratégia de
design continua e também se preocupa com a formacéao de estratégias de
apoio ao design estratégico.

O design também pode ser utilizado como estratégia de negécios
em comunidades criativas. Para Kulpa & Bernardes (2009),

[...] intervir no processo de desenvolvimento da
empresa utilizando Design Estratégico significa
contribuir para um processo econdmico e uma
cultura empresarial, seja na atuacdo do design de
produto, participando de toda a cadeia produtiva.

Nessa linha de pensamento, para De Moraes (1997, p. 154), “[...]
0 design cada vez mais aparecerd como um grande processo estratégico
para as empresas, e 0 designer, por sua vez, como grande estrategista”.

A afirmacdo de Bonsiepe (1999, p. 27) ja coloca o design no
contexto estratégico: “o debate actual sobre la empresa, sobre estratégias
comerciales en los ambitos macro y microeconémico, desarrollo
tecnoldgico, (...) integracion de los mercados, resultan limitados se no
incluyen también al disefio”.

Segundo Magalhdes (1997), o design estratégico entende o
produto como um veiculo que também serve como um meio de
comunicacdo de uma empresa para os individuos com quem ela se
relaciona.

Considerando ainda aspectos estratégicos, Magalhdes (1997)
complementa: o design pode ser um meio para a satisfagdo das
necessidades e desejos dos individuos através dos beneficios dos
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produtos e servicos oferecidos, e esclarece ainda que, é responsabilidade
do designer conhecer e compreender de forma real, como o mercado
percebe e mensura os beneficios dos produtos, e consequentemente
como sdo transmitidos os valores, de forma mais eficiente, para o
publico pretendido.

Nesse nivel estratégico, o designer deve estar atento e gerar
coeréncia entre as atividades e relagdes entre design, estratégias e
cultura da empresa.

Segundo Seidel (2000), no nivel estratégico a Gestdo de Design
possui quatro papéis essenciais:

1. Visualizar a estratégia empresarial.

2. Procurar a competéncia central.

3. Reunir informagdes de mercado.

4, Inovar em processos de gerenciamento.

O que reforca ainda mais a necessidade de organizacdo e
sistematizacdo do trabalho projetual sdo os diferentes graus de
complexidade dos problemas de design.

A Gestdo de Design é uma ferramenta estratégica
que ird estabelecer a insercdo adequada do design
na empresa, pois esta ferramenta gerencia o0s
recursos humanos e materiais da organizagdo,
integrando 4reas (especialistas em marketing,
producdo, engenharia e outros) a alta
administracdo, desde a concepgdo de um projeto
até o seu langamento no mercado, sendo ainda
eficiente para criar e implantar uma cultura
empresarial que afeta a imagem da empresa
positivamente. (CASTEIAO & LANDIM, 2009,
p. 669).

Rodrigues (2005), afirma que o resultado do design estratégico
ndo deve ser analisado apenas pelo produto fisico, mas também pelos
beneficios e servigos agregados a ele, tanto para o mercado, quanto para
a empresa.

Stavik (2005) salienta que para o design ser utilizado como um
valor catalisador dos neg6cios, a empresa necessita, COmo requisitos
fundamentais:

¢ Reconhecer a mentalidade e os procedimentos do design como
ferramenta empresarial, em si propria;

e Adaptar os conhecimentos e capacidades organizativas e 0s
procedimentos operacionais a ferramenta empresarial e;
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e Integra-la nos processos empresariais estabelecidos, tais como
desenvolvimento de produtos, marketing, producdo, logistica, relacfes
publicas, comunicacao, vendas e cultura corporativa.

Sendo assim, nota-se que a definicdo de uma estratégia que
incorpore metas de design, garante o reagrupamento do ambiente da
empresa, de produtos e da comunicagdo, pois 0 nivel estratégico
proporciona a compreensdo do design. Isso ocorre por meio do
estabelecimento de programas de design que comunicam a missdo do
design na empresa, conceitos de produtos, criam relagbes entre os mais
diversos setores.

Por fim, o nivel estratégico compara o desempenho do design
com o desempenho da empresa a partir da verificagdo da coeréncia do
sistema de design adotado.

E considerado o topo da piramide (Figura 1), pois se encarrega de
representar o design no nivel da alta administracdo da empresa, criando
uma mentalidade favoravel e assegurando orgamentos para implementar
as estratégias de design estabelecidas pelos niveis taticos e operacionais
da Gestdo de Design.

2.2.2.2 Nivel tético

Nesse nivel direcionado pelo gerenciamento de projetos, os
trabalhos de design estdo a servico de certo estilo, dependendo das
tendéncias do momento.

O nivel tatico da Gestdo de Design em uma organizagdo é
responsavel por inserir e coordenar as estratégias de design utilizando o
marketing, a inovacdo e também a comunicacéo.

O planejamento dessas agfes € estruturado por um departamento
de design interno que define procedimentos, estabelece padrdes,
assegura um orcamento para 0s projetos e avalia 0 desempenho do
design. Além disso, cultiva a compreensdo do design divulgando o
conhecimento de design na empresa.

Todo esse processo é analisado com intuito de gerar melhorias no
processo de design, ou seja, 0 nivel tatico visualiza o gerenciamento de
projetos com objetivo de visualizar o processo de deciséo.

“A gestao do design otimiza a contribuigdo visual para auxiliar na
disseminacdo do conhecimento de design e, assim, reforca a circulacéo
de informagdes valiosas no modelo de lancamento de novos produtos”.
(CLARK etal., 1991).
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2.2.2.3 Nivel operacional

No que se refere ao nivel operacional da Gestdo de Design, o
designer deve, primeiramente, estar atento as decisGes e investigar o
contexto da organizagdo. A partir disso, inicia-se a criagdo de uma
demanda para o design.

Segundo Mozota (2011, p. 228), “Uma demanda por design
origina-se de uma necessidade de diferenciar um produto, lancar uma
marca, desenvolver lideranca em design e, finalmente, da caréncia de
implementacdo de uma nova tecnologia”. Em vista disso, percebe-se que
uma demanda por design pode ocorrer por diversos fatores e objetivos
de negécio.

Depois disso, ha diversos procedimentos que devem ser
considerados, por exemplo, orcamentos de projetos, a criagdo e a
aplicacdo de briefings, a definicdo e a organizacdo da equipe de projeto,
a avaliagdo deste, marketing e ciclo de vida de um produto, entre outros.

O aspecto mais importante para que ocorra uma boa gestdo de
todo esse processo a nivel operacional, é a confianga no design que se
forma a partir de novas conexdes com o setor de marketing, com a
gestdo de tecnologia, de recursos humanos, de informacdo e também
com a gestdo de comunicagdo no contexto de uma organizacao.

Sendo assim, percebe-se que o nivel operacional permite o acesso
as préaticas de design dentro de uma organizagdo, bem como, permite a
transformacdo da compreensdo de design por parte de diversos setores
se houver uma relagdo de confianga entre eles. Por isso, é importante
definir a estratégia de design dentro das politicas de comunicacdo, de
produto e de marca por meio de uma equipe capaz de planejar, criar e
aplicar briefings, e posteriormente, avalia-los.

Além disso, o nivel operacional possibilita a expansdo de
conexdes a partir de transferéncias tecnoldgicas.

Percebe-se que o nivel operacional da gestdo de design é a base
da pirdmide (Figura 1). Por ser a base ndo significa que seja 0 ponto
inicial da Gestdo de Design, mas por ser a parte mais “larga” e maior,
pode ser interpretada como o nivel que deve atingir mais areas, pessoas,
etc, ou seja, uma visdo mais ampla do design dentro de uma
organizagdo, o que também ndo quer dizer que seja a mais complexa.

Acerca desta visdo operacional, do produto final, a intervencéo
do design poderia atuar na adaptacdo dos produtos as necessidades,
preferéncias e tendéncias dos usudrios dotando ao produto
caracteristicas estéticas, funcionais, formais, simbdlicas, culturais,
ergondmicas, entre outras, e influenciando em questdes como qualidade
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aparente, identificagdo, valorizacdo e transmissdo dos atributos e
diferenciacéo.

Por isso, pode-se perceber que a gestdo de design atua nas areas
operacional, tatica e estratégica com um todo, necessitando de uma
visdo sistémica da organizacdo e integracdo com outras 4reas,
departamentos e organizaces.

Esta visdo ampliada em relacdo a atividade do design é
semelhante a de Von Stam (2008) e tem relacdo direta com a visdo
sistémica no design e nas organizagdes, que serd visto mais adiante no
item 3.1.

2.3 ACESSO E COMPREENSAO DAS PRATICAS DE DESIGN

Neste topico é que serdo explicitadas as definicdes dos termos
“acesso” e “compreensdo” para que o estudo deste trabalho seja mais
bem compreendido.

A palavra “acesso” possui diversos significados, porém o que
interessa ao assunto deste trabalho é o significado que se refere, segundo
o dicionéario, & acdo ou oportunidade de entrar e/ou sair; aproximacao,
chegada, entrada.

O termo ‘“acess0” possui vdrias significagdes, além disso,
depende de como ¢ interpretado, de quem fala e da area a que se refere.
Geralmente, acesso refere-se ao fato de algo ser acessivel as pessoas,
independente de quem sejam, de quais meios estejam utilizando e de
quais forem as dificuldades e limitaces.

Segundo Bonsiepe (1997, p. 15), “[...] o termo ‘design’ se refere
a um potencial ao qual cada um tem acesso e que se manifesta na
invengdo de novas praticas da vida cotidiana”.

O acesso deve ser considerado desde o inicio do processo de
projeto, a partir daquele primeiro contato com as comunidades, e ndo
uma adaptacao posterior ao seu desenvolvimento.

Essa questdo pode ser explicada a partir de uma visdo de design
sem orientacdo, pois o design estd em tudo, porém, em termos de design
aplicado em uma organizacdo deve-se compreender o que o designer é
capaz de fazer, qual sua importancia e quais suas fungdes dentro de uma
empresa, neste caso uma cooperativa.

No que diz respeito & ideia de Covington e Hannah (1997) “[...]
de que todo mundo deveria ter acesso a tudo por todo o tempo”, é
justamente o objetivo deste trabalho, acesso, no caso do
desenvolvimento de projetos de design no contexto da cooperativa
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COLIMAR, refere-se ao conhecimento das praticas de design e a
compreensao que as cooperadas devem ter de sua importancia tanto para
a melhoria quanto para a valoriza¢do dos seus produtos, ou seja, inserir
a cultura do design em uma empresa.

Na COLIMAR foram identificadas dificuldades de acesso a
informacfes que dizem respeito ao design e a melhoria da qualidade de
vida das cooperadas. Entre elas, destaca-se a necessidade de criagdo de
uma identidade visual e de uma embalagem apropriada para os produtos
da cooperativa.

O acesso as praticas de design implica na habilidade de utilizar a
informacdo de modo amplamente compreensivel e eficiente, resultando
em aprendizado.

Entdo, o0 acesso possui conexdo com o design a partir do
momento em que, ao desenvolver um projeto, o designer deve ter o
objetivo de permitir que qualquer pessoa, em qualquer lugar, utilizando
qualquer tipo de dispositivo, tenha uma experiéncia agradavel, que
encontre caminhos faceis para as tarefas e talvez 0 mais importante de
tudo, que os usudrios e clientes compreendam a importancia do trabalho
do designer.

Sendo assim, percebe-se que a partir do briefing e do diagnostico,
é possivel definir como ocorrerd a insercdo e a implementacdo das
praticas de design em uma organizagdo, neste caso, uma cooperativa
para que seus integrantes compreendam a importancia de todo esse
processo. A estratégia para que esse contato inicial ocorra,
proporcionando o acesso as praticas de design permite definir e
justificar as ferramentas ou técnicas a serem utilizadas, bem como, 0s
meios, os veiculos, os formatos e os periodos.

Sendo assim, o planejamento da acdo para dar acesso as
informacdes referentes aos conceitos de design dentro de uma empresa,
gue tem como resultado a compreensdo das praticas do design, pode
contemplar as seguintes etapas: (1) briefing; (2) anélise de briefing; (3)
diagndstico; (4) definicdo de estratégias (alinhadas aos objetivos e
necessidades da organizacao); e (5) elaboracdo de materiais. Para tanto,
torna-se fundamental saber o que se pretende com essa agéo, 0 que deve
ser mostrado, quais 0s atores dentre 0s envolvidos que conseguem
absorver tais informacdes.

Além dessas condigdes, a introducdo da Gestdo de Design em
uma empresa, deve ser feita gradualmente, passo a passo, para que se
possa contribuir na formacdo e amadurecimento de uma cultura de
design, ndo de forma imposta, mas compreendida aos poucos por toda a
organizacdo. (MAGALHAES,1997; WOLF, 1998).
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Arnott (2006) enfatiza que € o desenvolvimento de um
vocabulario que vai permitir aos gestores de design participar no
planejamento estratégico de uma empresa. Esse vocabulario deve conter
principalmente, termos que se referem ao design tais como, identidade
visual, embalagem, produtos, divulgacdo, mercado, entre muitos outros.
Tudo isso deve ser coerente a0 mundo dos negdcios e também ao
contexto das comunidades para que sejam fornecidas informacdes
necessarias que possam ser compreendidas para poder investir em
design e mensurar suas contribuicdes.

Neste contexto, 0 designer pesquisador que vai ao encontro de
comunidades criativas deve também desenvolver seu lado de mediador
do conhecimento, ja que pretende incentivar novos tipos de habitos e
novas aprendizagens.

Ja a palavra “compreensdo”, também segundo o dicionario
Melhoramentos (1992, p. 118), significa “Ato ou efeito de compreender
ou incluir”.

Sendo assim, percebe-se que a mudanca de paradigma traz
importantes consequéncias e avangos no desenvolvimento de projetos de
design.

Além disso, a insercdo das praticas de design no contexto de
comunidades criativas como parcela importante da sociedade e que tém
o direito de também ter suas necessidades atendidas, envolvem
transformagfes na compreensdo dos objetivos de negdcio em muitas
organizagdes de producéo.

A responsabilidade do profissional da area do design inclui a
responsabilidade profissional por meio da criagdo de mensagens
atrativas, convincentes e detectaveis pelo publico, a ética por criar
mensagens que apoiem valores humanos bésicos; a responsabilidade
social por meio de mensagens que tragam contribuicdes positivas para a
sociedade; e a criagdo de mensagens que contribuam para o
desenvolvimento cultural (FRASCARA, 2004, p. 35).

Por isso, as estratégias associadas a compreensdo das praticas de
design devem ser aquelas que envolvem o repensar de toda organizacéo
da comunidade de maneira sistémica, em que se inserem processos
produtivos, consumo e organizacdo. Essas estratégias tratam de
mudancas em toda a cadeia produtiva ou mesmo em varias cadeias que
chegam a formar uma grande teia, como propde Capra (1998).

De uma maneira geral, esse acesso e essa compreensdo do design
referem-se a transferéncia de conhecimentos entre o designer e 0s
participantes do processo, 0s atores sociais. O conteldo a ser
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transmitido a cada uma dessas comunidades varia, assim como as
linguagens e suportes comunicacionais a serem utilizados.

Em um contexto mais geral, na Gestdo de Design, é necessario
existir a consciéncia desde o primeiro passo de implantagdo do processo,
em uma empresa ou organizacdo, até sua implementacdo, por meio da
pratica projetual.

Neste caso, a caracteristica estratégica da Gestdo de Design
sugere a aceitacdo da organizacdo em adotar o design como recurso para
0 desenvolvimento de suas atividades.

Para Martins e Merino (2008, p. 148), “a caracteristica distintiva
da Gestdo de Design é a identificagdo e a comunicacdo de caminhos
pelos quais o design pode contribuir ao valor estratégico da empresa”.

De acordo com Choo (2003) as tomadas de decisdes na
organizagdo requerem informacgdes de trés maneiras diferentes, que séo
capazes de reduzir a incerteza ao minimo possivel. Primeiro, a
informacdo é necessaria para estruturar uma escolha de solucdo. A
estruturacdo de um problema determina os tipos e conteldos das
informacfes que serdo necessérias para a tomada de decisdo. Em
segundo lugar, a informacdo é necessaria para definir preferéncias e
selecionar regras. Regras sdo ativadas mediante a comparagdo entre
informacOes que descrevem situagdes conhecidas e reagdes aprendidas.

Em terceiro lugar, sdo necessarias informacGes sobre alternativas
viaveis e suas possiveis consequéncias.

Nao obstante, apesar dos muitos graus de liberdade na fase inicial
de projeto, as informagdes sdo poucas e mal definidas o que dificulta as
decisdes.

Martins e Merino (2008) corroboram esta definicdo e
acrescentam que a criacdo de um objeto ou mensagem deve levar em
conta o atendimento a fatores sociais, econdmicos e estéticos, refletidos
no seu planejamento e desenvolvimento.

E importante apresentar a proposta de Bonsiepe (1997, p.15)
relacionada a uma reinterpretacdo do design apresentando caracteristicas
simples, de facil compreensao:

1. Design é um dominio que pode se manifestar em qualquer area
do conhecimento e praxis humana.

2. Design € orientado para o futuro.

3. O Design esta relacionado a inovacao. O ato projetual introduz
algo novo no mundo.

4. O Design esta ligado ao corpo e ao espago, particularmente ao
espaco retinal, porém ndo se limitando a ele.

5. Design visa a acdo efetiva.
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6. Design esta linguisticamente ancorado no campo dos juizos.

7. Design se orienta & interagdo entre usuario e artefato.

Sobre “Design é um dominio que pode se manifestar em qualquer
area do conhecimento e praxis humana” faz com que as comunidades
entendam que as praticas de design ndo podem ser aplicadas apenas no
contexto de grandes negdcios, ou de neg6cios muito produtivos, e sim
demonstrar que o design € acessivel a todos que estdo dispostos a adota-
lo.

No que se refere ao “Design é orientado para o futuro”, as
comunidades devem compreender que, na maioria das vezes, 0 acesso as
praticas de design é um processo lento que auxiliado pela gestdo de
design pode conseguir resolver muitos problemas, mas que
determinadas acdes s6 podem ser solucionadas em longo prazo, devido
diversos fatores econdmicos, sociais, culturais etc.

“O Design esta relacionado & inovagdo. O ato projetual introduz
algo novo no mundo”, é justamente isso que se pretende ao proporcionar
0 acesso e a compreensdo das praticas de design em comunidades
criativas, fazer com que elas alterem gradativamente e com
responsabilidade, a sua maneira de pensar o design, pensar que o design
pode trazer muitos beneficios por meio da transformacdo da maneira de
pensar e agir dos atores sociais envolvidos. Ja demonstrando a partir da
resolucdo de problemas que o “Design visa a agdo efetiva”, pois sem ela
ndo ha como afirmar o trabalho desse profissional, porque os
participantes do processo necessitam de ideias materializadas, fazendo
gue haja a interagdo entre 0s usuarios e os projetos finais.

Mas o trabalho do designer no contexto dessas comunidades ndo
é tdo simples quanto parece. Esse profissional se depara com uma série
de problemas tanto no que diz respeito a processo produtivo quanto de
comunicacao entre as pessoas da propria comunidade.

E evidente que se a propria empresa nio reconhece o design
como algo importante e que pode incrementar seus hegdcios
potencializando seus pontos-fortes e buscando solucionar problemas,
ndo existe espaco para uma atuacdo nem a médio nem em longo prazo
como um processo de Gestdo de Design exige.

Gimeno (2000), neste sentido, enfatiza esta necessidade de
adocdo, sobretudo, de uma cultura de design pela organizacédo e, a partir
disso, a coordenagdo do design com 0s outros departamentos presentes
na empresa.

Além disso, deve haver a compreensdo do design a partir do
entendimento do grande projeto, da dindmica do processo e dos
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objetivos da comunidade e para visualizar melhor essas situagdes, 0
pesquisador utilizou a abordagem sistémica do design.
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3 METODO DE PESQUISA

O capitulo apresenta o estudo de caso: pesquisa aplicada
constituida pela apresentacdo dos procedimentos metodolégicos.

3.1 ABORDAGEM SISTEMICA DO DESIGN

A estratégia de abordagem sistémica do design provém da préatica
exercida pelo Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign).
Para a atuacdo do design em comunidades criativas, MANZINI (2008)
propde trés formas de interagao:

 Bottom-up: de baixo para cima, pela participacdo ativa das
pessoas interessadas;

 Top-down: de cima para baixo, pela intervencdo de instituicdes
externas;

 Peer-to-peer: entre pares, pela troca de informagdes entre
organizagdes similares.

A adocdo de uma abordagem sistémica do design serviu como
ferramenta para facilitar essas trés formas de interacdo. Um exemplo do
qual a interacdo se processou nos trés niveis, ocorreu no caso da
Cooperativa COLIMAR, considerada uma comunidade criativa da
regido de Governador Celso Ramos, Santa Catarina.

O projeto foi desenvolvido pelo Nucleo de Abordagem Sistémica
(NASDesign), localizado no Centro de Comunicacdo e Expressdo
(CCE) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) é um
laboratério de pesquisa em design coordenado pelo professor Dr. Luiz
Fernando Gongalves de Figueiredo. O grupo trabalha, desde 2006, com
comunidades produtivas de Santa Catarina, e realiza investigacfes e
discussbes acerca de uma nova abordagem do design com o intuito de
disseminar o entendimento de suas novas dimensdes praticas e tedricas.

A abordagem sistémica como conceito, sob o ponto de vista de
Chiavenato (1993), é a énfase da teoria moderna sobre o dindmico de
interacdo que ocorre dentro da estrutura de uma organizacao.

Para Bistagnino (2009), a abordagem sistémica do design
permite, portanto, alargar as referéncias, ndo se limitando ao produto. A
base da abordagem sistémica é cercar-se da natureza e das suas
dindmicas de funcionamento.

Entdo, a préatica projetual de design pode ser considerada mais
gue um sistema relacionado a estratégia e administracdo empresarial,
pois esta também possui capacidade de influéncia sobre o usuario, na
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sua motivacdo pessoal e profissional, bem como, nos colaboradores do
processo. Estas inter-relagdes entre os projetos e os profissionais de
design sdo necessarias para 0 desenvolvimento de um projeto,
reforgando assim, que a diversidade dos profissionais aliada a integracdo
com outros tipos de atividades, como engenharia, artes, administracdo
entre outros, é capaz de formar um sistema. Sendo assim, o foco seria o
processo de interacdo entre as partes que constituem uma estrutura, ndo
ocasionando um deslocamento da énfase do todo.

Em um sistema (Figura 2) o ambiente funciona a partir do
constante fluxo de entradas (inputs) que incluem materiais, informacdes,
conhecimento, instalagdes, pessoas entre outros; dentro dos limites de
projeto por meio do planejamento e controle de melhorias; e de saidas
(outputs), incluindo produtos e servigos.

Figura 2 - O contexto com uma proposta de sistema.
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Fonte: NASDesign.

Andrade et al (2006) menciona que a adogdo de abordagens
sistémicas na teoria organizacional e nas ciéncias relacionadas com
administracdo vincula-se estreitamente ao crescimento da complexidade
das organiza¢fes humanas, o qual trouxe a necessidade de melhorar a
capacidade de administrar e solucionar problemas cada vez mais
complexos. Isso fez se constituir um ambiente cada vez mais favoravel a
adocdo de ideias sistémicas na administracdo de organizagdes sociais e
de producao.

Entdo, optou-se pela abordagem sistémica do design visando
analisar os fatores que exerciam influéncia significativa para a
compreensdo das praticas de design no contexto da Cooperativa
COLIMAR.
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A figura a seguir mostra uma representacdo visual de algumas
interacdes resultantes da abordagem sistémica do design.

Figura 3 - Aplicacdo da Abordagem Sistémica do Design.
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Fonte: NASDesign.

Conforme a figura 3, a abordagem sistémica utilizada pelo
NASDesign se resume & integracdo do designer com atores sociais, que
identifica agdes promissoras que podem ser aplicadas em uma
comunidade e verifica a capacidade dos atores em desenvolver servigos
por meio da habilitagdo e capacitacdo, melhorando a producgdo e
validando suas agdes.

O NASDesign busca os produtores locais em situagdo emergente,
para proporcionar o desenvolvimento econémico, social e ambiental por
meio de projetos com a Universidade e demais parceiros, e a partir de
necessidades e problemas utilizando-se da pesquisa e do
desenvolvimento permite o exercicio ativo do designer.

Sendo assim, 0 NASDesign, primeiramente observa esses grupos
de produtores locais que se organizam por iniciativa propria, por meio
da sinalizacdo das demandas, problemas e oportunidades, avaliando as
suas necessidades por meio da identificagdo de causas para que sejam
propostas atividades de projeto visando a solucdo desses problemas
(Figura 4).
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Figura 4 - Exemplo de a¢Bes em comunidades criativas.
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Nesta pesquisa a abordagem sisttmica contribuiu para a
visualizacdo de um panorama holistico, entendendo a Cooperativa
estudada como um sistema aberto, aonde as interferéncias ou problemas
detectados podem ser relativos as interferéncias e as relac@es internas e
externas da COLIMAR e do sistema formado pela gestao de design.

Os atores sociais envolvidos sdo a maior fonte de informacao
para o delineamento de um panorama e para a avaliacdo da gestdo de
design extraindo indicadores para introducdo de melhorias e inovagdes
no processo de gestdo de design.

3.2 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Este trabalho se classifica como pesquisa teorica, empirica e
pratica, pois depende de referencial tedrico para sua andlise e
argumentacdo. Além disso, tem como principal orientacdo os principios
de Gestéo de Design aplicados no processo de acesso e compreensao das
praticas de design por meio do desenvolvimento de projetos em
comunidades criativas.

No que se refere aos procedimentos técnicos, de acordo com Gil
(2002), a primeira etapa desta pesquisa pode-se classificar como
pesquisa bibliografica e documental.

Ja a segunda etapa desta pesquisa, que se refere a pesquisa de
campo, pode ser classificada como um levantamento — por envolver
interrogacdo direta das pessoas cujo comportamento se deseja conhecer
(GIL, 2002). Ainda sobre o levantamento, Santos (2002) afirma que,
neste tipo de pesquisa, busca-se a informacdo diretamente com um
grupo de interesse a respeito dos dados que se deseja obter.

A pesquisa envolve assuntos relacionados ao design, a Gestdo de
Design, a comunidades criativas, bem como, 0 acesso e a compreensao
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das praticas de design utilizadas no processo de projetos no contexto de
comunidades, e também é composta pelas informag6es fornecidas pelos
envolvidos no processo, no caso as cooperadas da COLIMAR.

Do ponto de vista dos objetivos, € uma pesquisa descritiva
composta pela descricdo das acBes desenvolvidas no contexto da
COLIMAR (GIL, 2008). E considerada descritiva porque o pesquisador
tende a analisar seus dados indutivamente. O processo e seu significado
sdo os focos principais de abordagem.

Em relagdo & natureza da pesquisa, trata-se de uma pesquisa
aplicada, pois “[...] objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo pratica
e dirigidos a solucdo de problemas especificos”. (SILVA & MENEZES,
2005, p. 20).

Do ponto de vista da abordagem do problema, trata-se de uma
pesquisa tanto qualitativa quanto quantitativa. Além disso, a pesquisa foi
realizada a partir de estudo de caso, por meio de analise dos resultados
apresentados em aplicagBes, comparativamente com o0s objetivos
propostos.

Para que isso ocorresse foi necessaria a interagdo entre
pesquisador e atores sociais envolvidos na situacdo investigada, a partir
desta interacdo a prioridade dos problemas a serem pesquisados e as
possiveis solucBes a serem encaminhadas sob forma de a¢do concreta
foram surgindo gradativamente. Também se deve enfatizar que o objeto
de investigacdo é constituido pela situacdo social e pelos problemas de
diferentes naturezas encontrados no contexto da cooperativa
COLIMAR.

O pesquisador utilizou o teste de dados categéricos (ou
nominais), além de interpretacdo de dados por meio da analise do
discurso, de elaboracdo e andlise de questionarios e entrevistas com 0s
atores sociais envolvidos no processo de gestdo de design da
COLIMAR.

3.2.1 Materiais e métodos

Nesta pesquisa, as ferramentas de coleta de dados em campo
foram baseadas em observacdo, principalmente para a sistematizacéo
das a¢des operacionais, taticas e estratégicas da gestdo de design, e uma
segunda etapa, foram feitas coletas de dados por meio de questionarios
sem necessidade de identificagdo do pesquisado, para extracdo de
informacgdes sem que houvesse uma interferéncia direta da pesquisadora
no resultado final da pesquisa.
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Para orientar o desenvolvimento das atividades de projeto, foram
aplicadas metodologias de design especificas conforme a identificacdo
das propostas. Os levantamentos foram complementados por
informacg0es coletadas. Também foram realizadas analises dos produtos,
identidade visual (marca) de similares, embalagens etc.

Em suma um novo ponto de partida, rompendo (sutilmente) com
0 pensamento de linearidade, num processo caracterizado por
(pequenos) passos rumo a um pensamento sistémico.

Segundo Merino et al (2011), desta forma, o design refor¢a dois
aspectos estruturais da sua atuacdo, por um lado o fazer design,
conhecido como operacional, delimitando as atividades a execucdo do
projeto. Esta forma de atuacdo do design é conhecida também como a
pratica do design. Complementando o design operacional, encontra-se 0
design estratégico, que segundo Gillespie (2002), considera o design
incorporado no modelo de negécios e implementado em todos os niveis
de uma organizacao.

O questionario aplicado para a pesquisa em campo foi do tipo
estruturado, com questdes fechadas para avaliagdo em uma escala de
N&o compreensdo a Extrema compreensdo. A parte considerada aberta
no questiondrio, ndo se trata de uma questdo com resposta livre, trata-se
de que na mesma questdo onde ha uma escala onde o inquirido avaliou o
grau de compreensdo daquele quesito, ele também pode expressar sua
opinido e comentar sobre a questdo, além de propor solugdes caso
tivesse alguma contribui¢do para a problematica da questdo. A forma de
construcao do questionario sera vista com mais detalhes no item 3.3.5.

E importante salientar que este projeto ndo foi desenvolvido
exclusivamente por um pesquisador. Conforme foi citado anteriormente,
essa pesquisa pertence a um projeto maior no qual colaboram
pesquisadores da UFSC, alunos de graduacdo e de mestrado.

3.3 ETAPAS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi dividida em: estudo de caso, universo da
pesquisa, amostragem, instrumentos de coleta de dados, tabulacdo e
analise dos dados.

A figura abaixo ilustra de maneira resumida o processo da
atividade da pesquisa e a forma como aconteceram os procedimentos.
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Figura 5 - Diagrama metodologia de pesquisa.
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3.3.1 Estudo de caso

O estudo de caso segundo Silva e Menezes (2005), é
caracterizado como um estudo profundo e exaustivo de um ou poucos
objetos de maneira que permita o seu amplo e detalhado conhecimento,
estudando-o dentro de seu contexto.

O estudo de caso foi realizado na Cooperativa COLIMAR. A
técnica de estudo de caso foi escolhida por descrever as caracteristicas
da unidade, possibilitando a identificacdo das variaveis, estabelecendo
relacdes entre elas, a fim de analisar a compreensdo das préticas de
design no contexto da cooperativa utilizando a abordagem sistémica.

A COLIMAR - Cooperativa de Produtores de Alimentos de
Governador Celso Ramos — foi fundada em 27 de junho de 2003, com o
objetivo de agregar valor ao pescado e gerar trabalho e renda para as
familias dos pescadores do municipio.

A Cooperativa estd instalada em Governador Celso Ramos,
préximo a capital do Estado de Santa Catarina, Florianépolis.

A COLIMAR comercializa produtos oriundos da maricultura e
pesca. A cooperativa é responsavel pela elaboracéo e comercializagdo de
pratos considerados tipicos na regido do litoral catarinense, como por
exemplo, ostras e mariscos gratinados, bolinhos de carne de peixe
rissoles, etc.

A cooperativa abarcada pelo projeto é composta por moradoras
de Governador Celso Ramos, préximo a Floriandpolis, capital do Estado
de Santa Catarina. As duas atividades predominantes, para geracdo de
renda da comunidade local, sdo a pesca e o0 turismo. Tanto a pesca
(instavel) como o turismo (sazonal), principais fontes de renda, sdo
insuficientes para a manutencdo da estabilidade econbémica da
localidade. Quanto ao turismo, a maior concentracdo de turistas
acontece durante o verdo (entre janeiro, fevereiro e margo), sendo que as
maiores demandas ocorrem na virada do ano e no periodo de carnaval.

Assim, houve receptividade das cooperadas para colaboragdo na
pesquisa. Dessa vez, contudo, tomou-se o cuidado para que estas
percebessem o0s beneficios que o processo poderia oferecer a
COLIMAR.

A razdo de escolha da COLIMAR para este estudo de caso
adveio, principalmente, do fato de ja estarem vinculadas ao projeto de
pesquisa supracitado, com isso, seria possivel utilizar de recursos
fisicos, financeiros e do apoio das demais instituicbes envolvidas.
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Por fim, vale esclarecer que a pesquisa contou com a
infraestrutura da UFSC e do NASDesign.

3.3.2 Universo da Pesquisa

O Universo pesquisado consistiu em cinco cooperadas da
COLIMAR. Como critério foi definido que seriam consideradas apenas
as integrantes que tivessem participacdo ativa e situacdo regular na
respectiva cooperativa desde o inicio até o término da pesquisa, ou seja,
foram entrevistadas todas as cooperadas que entre abril e julho de 2012
estavam atuando de forma participativa e oficial na cooperativa (n=5).

3.3.3 Amostra e aplicacdo da pesquisa

Antes de iniciar as visitas, foram apresentados os objetivos da
pesquisa as cooperadas da COLIMAR. Em seguida foi assinada pela
presidenta uma declaracdo de que tem conhecimento do projeto
(ANEXO A), que a instituicdo oferece condi¢bes para 0 seu
desenvolvimento e que autoriza a sua execugdo nos termos propostos.

Como ja mencionado no Universo da Pesquisa, a amostra contou
com 0 apoio das cinco cooperadas da COLIMAR.

3.3.4 Instrumentos de coleta de dados

Para a coleta de dados foram definidos como instrumentos as
visitas a campo, as entrevistas com aplicacdo de briefings, mapa
conceitual e os questionarios. Além disso, por meio de visitas a campo
e entrevistas com as cooperadas, obteve-se informagdes mais precisas
sobre a COLIMAR, possibilitando uma proximidade e conhecimento
sobre o processo produtivo e quais as necessidades da cooperativa, bem
como possibilitou esclarecer duvidas decorrentes da pesquisa.

A escolha do questionario (APENDICE A) surgiu da necessidade
de proporcionar um ambiente mais informal entre o pesquisador e 0s
atores sociais, visando facilitar a coleta de dados.

Dados categ6ricos (ou nominais) foram utilizados como base para
0 desenvolvimento do questionario que teve por objetivo fazer uma
avaliacdo sistémica da compreensdo da gestdo de design da Cooperativa
COLIMAR, além de definir prioridades para implementacfes de
inovacgdes e buscar a geracdo de ideias de solucdes e/ou inovagdes. A
formulagdo das questdes ocorreu pela necessidade de adaptacdo do
contelido ao contexto da Gestdo de Design.

Foi realizada com as cinco cooperadas a verificacdo em dois
momentos, sendo:
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-1° Questionario, aplicado para obter o nivel de compreensdo sobre as
praticas de design antes de a¢fes a nivel operacional,
-2° Questionario, aplicado para analisar o nivel de compreensao apés a
materializagdo das propostas desenvolvidas.

Nesta fase, foi aplicado novamente o questionario sobre a
Compreensdo da Gestdo de Design para gerar imagens comparativas
entre a situacdo nas fases iniciais e nas fases finais.

3.3.5 Tabulacéo e anélise de dados

O questionario para os colaboradores ficou com 7 questdes no
total. Cada item/questdo possui uma escala de apreciagdo ou opinido em
relacdo ao item perguntado, que vai resultar na avaliagdo do nivel de
compreensdo do pesquisado em relagdo ao assunto perguntado. O
modelo de escala de avaliagdo da compreensdo da gestdo de design é
similar ao modelo de Escala de Likert, que avalia o nivel de
concordancia em relacdo a determinado assunto e apresenta uma série de
5 proposicBes, variando entre: 1. ndo concordo totalmente, 2. ndo
concordo parcialmente, 3. indiferente, 4. concordo parcialmente, 5.
concordo totalmente. A escala de Likert possui 2 itens negativos, 1 item
neutro e 2 itens positivos. Porém, nesta pesquisa 0 questionario possui
proposi¢des com todos os itens positivos em uma escala de 1 a 5,
buscando avaliar o nivel de compreensdo da gestdo de design, com
proposicdes variando entre: 1. N&o compreensdo, 2. Muito baixa
compreensdo, 3. Baixa compreensdo, 4. Ligeira compreensdo, 5.
Extrema compreenséo.

Figura 6 - Escala baseada na Escala de Likert para avaliar o nivel de
compreensao das praticas de design.

1 2 3 4 5

@ @ (& @ &

Nao Muito baixa Baixa Ligeira Extrema
compreensao compreensao compreensao compreensao compreensao

Fonte: Prépria.

Apos a aplicacdo da metodologia proposta como ferramenta para
andlise da compreensdo das praticas de design no contexto da
Cooperativa COLIMAR, os resultados foram apresentados e discutidos.
Foi realizada uma intervencdo na COLIMAR, por meio de acdes de
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design, a partir de dados fornecidos, da realizagdo de briefings e
identificacdo de necessidades.

Ap0s o término da coleta, os dados foram tabulados. Desta forma,
o0s resultados serdo representados, a seguir (Capitulo 4), por meio de
gréficos.

A seguir, serdo apresentados os resultados obtidos por meio da
aplicacdo da pesquisa.
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4 APRESENTACAO E INTERPRETACAO DOS DADOS DO
ESTUDO DE CASO - COLIMAR

Neste capitulo sdo apresentados os dados e a interpretacdo dos
resultados da pesquisa.

4.1 APRESENTACAO DA COLIMAR

A COLIMAR - Cooperativa de Produtores de Alimentos de
Governador Celso Ramos — foi fundada em 27 de junho de 2003, com o
proposito de agregar valor ao pescado e gerar trabalho e renda para as
familias dos pescadores.

A Cooperativa funciona atualmente em um prédio cedido pela
Prefeitura Municipal de Governador Celso Ramos (Figura 7), possui o
apoio da colénia de Pescadores, OCESC, UFSC, EPAGRI, CONAB,
Ministério da Pesca, Banco do Brasil e Phitomare. Além disso, ja possui
0 Servigo de Inspecdo Estadual (SIE) estando, dessa forma, habilitada a
produzir e comercializar para todo o Estado.

Figura 7 - Prédio da COLIMAR.

Fonte: NASbesign.

A cooperativa comercializa, principalmente, produtos oriundos
da maricultura e pesca. A cooperativa é responsavel pela elaboragédo de
pratos considerados tipicos na regido do litoral catarinense e ja estdo
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sendo comercializados: ostras e mariscos gratinados (Figura 8), bolinhos
de carne de peixe (Figura 9), mini quiches de ostras, rissoles e
croquetes. Por isso, essas mulheres podem ser consideradas “[...]
pessoas que, de forma colaborativa, inventam, aprimoram e gerenciam
solucdes inovadoras para novos modos de vida.” (MERONI, 2007).

Figura 8 - Ostra Gratinada.

Fonte: NASDesign.

Figura 9 - Bolinhos de carne de peixe.

s

Fonte: NASDesign.
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O municipio de Governador Celso Ramos € tradicional na
atividade pesqueira, sendo a atividade que mais ocupa pessoas e gera
renda para as familias (aproximadamente 70% da populacéo vive direta
ou indiretamente da pesca). A captura do peixe, do camardo, de siri e 0
cultivo do mexilhdo é exercida, predominantemente, pelos homens e as
mulheres se ocupam no processamento do pescado.

Nos dltimos anos, a EPAGRI (Empresa de Pesquisa
Agropecudria e Extensdo Rural de Santa Catarina) vem acompanhando e
orientando as atividades das mulheres integrantes da COLIMAR e conta
com o apoio da UFSC e do NASDesign visando proporcionar 0 acesso
as praticas de design (Figuras 10 e 11).

E neste periodo que ha uma identificacio efetiva de quem sio os
atores sociais envolvidos: como sdo na maioria adultos, busca-se trazer
ensinamentos na forma de experiéncias significativas com solugdes de
problemas voltados a realidade das pessoas.

Mas para que todo esse processo ocorresse, as cooperadas teriam
gue, em primeiro lugar, ter acesso as praticas de design, entender seus
conceitos, definigbes, para que serve etc. Com esse intuito foram
realizadas algumas reunides para se analisar o nivel de compreenséo do
assunto por parte das cooperadas, se elas sabiam da importancia desse
acesso as praticas de design e dos beneficios que isso poderia trazer para
a COLIMAR.

Figura 10 — NASDesign proporcionando 0 acesso as praticas de design.
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Figura 11 - Acesso ao design.

necessidade projetagao materializacdo satisfagdo

Criando a cultura de design

Fonte: NASDesign.

Desde o ano de 2010, as cooperadas da COLIMAR trabalham
incessantemente para que seus produtos se adéquem as condigdes
estabelecidas por uma grande rede de supermercados concentrada por
todo Brasil, com o intuito de exporem e comercializarem os produtos
fabricados a base de frutos do mar em suas lojas. Porém, ao que consta,
ndo obtiveram sucesso devido a tantas questdes burocraticas
estabelecidas e exigidas.

Por isso, o relacionamento entre empresas e comunidade deve
ocorrer por meio de iniciativas sociais, destinadas a melhorar a vida da
comunidade e dos seus cidaddos, dentro e fora do ambiente de trabalho.

A producdo da COLIMAR vem crescendo nos Ultimos anos
devido a divulgacdo por parte das proprias cooperadas e com 0 auxilio
das praticas de design.

O acompanhamento e trabalho do designer no contexto da
COLIMAR consiste em seguir e cumprir 0s seguintes objetivos:
promover acles relacionadas ao design para potencializar as suas
atividades; promover a integracdo entre o desenvolvimento econdmico,
social e cultural; desenvolver produtos mais adequados a realidade de
mercado por meio do design; promover a transformacdo social por meio
da valorizagdo do produto e do design; transferir tecnologias de design
para a cooperativa e comunidades de entorno; identificar e integrar os
grupos produtivos locais no processo para desenvolvimento local;
buscar a gestdo de design que mais se adéque a realidade local; revisar
processos gerenciais internos; identificar os condicionantes fisicos
relacionados ao trabalho dentro da cooperativa, a partir do estudo do
trabalho e da aplicacdo de métodos e técnicas da ergonomia, sem
desconsiderar outros condicionantes — organizacionais e cognitivos e
por fim, relatar e discutir os resultados alcangados, recomendando ac¢des
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que visem a melhoria das posturas empregadas durante as tarefas
realizadas pelas cooperadas e também a melhoria da organizacdo do
trabalho no ambiente da cooperativa.

Primeiramente, foi selecionada uma série de conceitos e
especificacdes (Figura 12) com o objetivo de explicitar definicGes de
design para facilitar a compreensdo das cooperadas sobre o design.

Por meio da Figura 12 percebem-se conceitos dos quais foram
ressaltados a palavra “design” no que se refere ao ato de projetar,
compor visualmente e colocar em pratica um plano por meio de uma
intencdo, bem como, que o design é um fator de humanizacdo de
tecnologia e substituicdo cultural e econdmica. Além disso, o
pesquisador pbde fazer consideracbes sobre necessidades, interesses a
partir de uma interacdo com a cooperativa identificando como converter
0s resultados desses projetos, se em objetos, processos ou Servigos,
visualizando o sistema como um todo.

Sendo assim, para que as integrantes da COLIMAR
compreendessem, sobretudo a importancia do design no contexto de
uma organizacdo, foram realizadas diversas visitas que ndo
intencionaram obrigar que elas aderissem todas as ideias e propostas,
mas que aos poucos as condicles estabelecidas para melhoria dos
diversos aspectos que envolvem a gestdo de design, partissem das
proprias mulheres que fazem parte do processo produtivo.



Figura 12 — Mapa conceitual do contexto de design.
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Dessa maneira, ja havia a bagagem necesséaria para converter
acOes em estratégias que fizessem com que a cooperativa se
desenvolvesse e, consequentemente, a comunidade onde esté inserida.

Além disso, era de suma importancia demonstrar confianca de
ambas as partes para que o processo desse certo. Acima de tudo, ndo
impor visdes do design caracteristicas de empresas ja consolidadas no
mercado, pois cada caso é um caso, e também ndo gerar expectativas
demais. O que poderia atrapalhar essa relagdo, aos poucos estabelecida,
entre designer como mediador do processo e as cooperadas.

Assim, pode-se observar que as acgdes estdo sendo concentradas
em atividades estratégicas, taticas e operacionais (Figura 13).

Figura 13 - Diagrama acesso e compreensao das praticas de design
(COLIMAR).
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Fonte: NASDesign.

A busca por agregar valor a produtos, fortalecendo e estimulando
a identidade local, é um forte impulsionador do investimento em design.
Especialmente para economias emergentes, que anseiam posicionar-se
de forma competitiva, o design representa um catalisador da inovagéo e
da criacdo de uma imagem positiva ligada ao territdrio, a seus produtos
e servigos. (KRUCKEN, 2009, p. 43).

A importancia do trabalho dos designers se da justamente por
diferenciar o objeto dos outros de maneira imediata, persuadir a partir da
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transmissdo de conceitos que possuem associacdo com este e também
institucionalizar o proprio objeto.

O design possui valor estratégico para as comunidades criativas
por suas caracteristicas voltadas a funcionalidade, praticidade,
diferenciaco visual e exclusividade.

S80 necessarios constantes estudos e observagGes sobre as
preferéncias pessoais dos seus possiveis clientes, pois sdo elementos que
estdo em constante mudanca por sofrerem influéncia da sociedade, da
cultura, das tendéncias de moda, entre outros.

O aperfeicoamento do processo de desenvolvimento desses
produtos e/ou servicos deve ser sistematizado visando melhorias na
comunicacdo e execugdo dos projetos, por isso a utilizacdo da
abordagem sistémica do design.

O designer inserido nessas comunidades analisa alguns fatores
que sdo comuns neste tipo de producdo e que podem ser modificados
para auxiliar na valorizagdo desses produtos e evitar o distanciamento
progressivo entre 0s produtores e 0s USUarios.

Por isso, torna-se de suma importdncia a participacdo dos
préprios produtores na definicdo das propostas escolhidas e também no
refinamento das definitivas para que apontem ideias e demonstrem a
percepcdo que possuem dos produtos que elaboram. Também se faz
necessario a participacdo dos clientes nesta etapa criativa que envolve a
criacdo das identidades e uma nova aparéncia para os produtos devido a
analise de preferéncias e gostos pessoais em busca de harmonia e
equilibrio entre a relacdo cliente inicial [produtores] e os clientes finais
[consumidores].

Comumente, o designer que é responsavel pela configuracdo dos
produtos faz isso baseado em sua experiéncia profissional e em seus
estudos, um processo constante de tentativa e erro. Mas isso poderia ser
alterado caso o designer tivesse acesso a dados mais objetivos sobre as
necessidades das empresas, por meio de entrevistas ou testes, visando
assim, menos riscos no langcamento de novos produtos. Por isso, é
preciso considerar as necessidades do contexto analisado para
determinar as devidas solucfes para cada problema.

4.1.1 Briefing

Segundo Franga e Freitas (1997, p.121), o briefing é um
instrumento com o qual é possivel obter informag6es abreviadas sobre o
plano de trabalho que se desenvolvera. Os autores também sugerem que
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a partir da analise das informacBes coletadas pelo briefing seja
estruturado o perfil da organizacdo, consistindo em um diagndstico.

O diagnostico € considerado pelos autores como um instrumento
que permite a identificacdo segura dos problemas encontrados por meio
de uma profunda andlise da organizacdo e suas relacBes. Por este
motivo, “Ele deve ser direto, preciso e breve, aplicavel tdo sé e
unicamente a realidade pesquisada” (FRANCA e FEITAS, 1997, p.
135).

O briefing € um conjunto de informacfes passadas em uma
reunido que consiste na criagdo de um roteiro de agdo para criar a
solucdo que o cliente procura, € como mapear o problema, e com estas
pistas, ter ideias para criar solugbes. E um elemento chave para o
planejamento de todas as etapas da pesquisa de acordo com as
necessidades do cliente, neste caso, as cooperadas da COLIMAR.

A partir do briefing foi constatado que as mulheres percebiam
que o produto deveria ter uma embalagem melhor, mas ndo sabiam
como deveriam proceder, sabiam algumas questdes principais legais,
mas algumas outras ficaram sabendo posteriormente, principalmente
quais informagdes devem estar presentes em uma embalagem.

Elas precisavam saber também quais as vantagens de se obter
uma marca e a forca que essa marca pode proporcionar a esse produto.
Além da importancia desse produto com uma nova cara para Ser
valorizado no mercado, precisavam saber das vantagens dos meios de
divulgacdo e dessa identificacdo por parte dos usuérios. Dessa forma, ha
uma necessidade cada vez maior de aperfeicoar as embalagens, os
rétulos e as formas de promocdo dos produtos, com intuito de torna-los
competitivos.

A figura 14 indica a resposta das cooperadas da COLIMAR
referente & primeira pergunta do questionario: “Vocés compreendem o
que ¢ design?”. Para que as respostas fossem analisadas elas utilizaram a
escala que foi demonstrada na metodologia.

A cooperada 1 e 4 possuem muito baixa compreensédo sobre o que
¢ design, as cooperadas 2 e 3 ndo compreendiam o design, ja a
cooperada 5 possui baixa compreensdo sobre os conceitos de design.

Ja a figura 15 demonstra o gréfico referente as definicbes que as
cooperadas estabeleceram a partir da pergunta: “O que vocés
compreendem por design?”. Dentre as atribuigdes delas estavam
“Publicidade”, “Propaganda”, “Beleza do produto” e ‘“Nao
compreensdo”. Nele pode-se perceber que dentre as 5 cooperadas, 40%
pensavam que design se refere a publicidade, 20% delas achavam que
design é propaganda, 20% achavam que design se refere a beleza do
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produto e os outros 20% ndo conseguiam compreender o design a partir
dessas trés definigdes.

Figura 14 - Gréafico compreensdo das praticas de design antes das agdes do
NASDesign.
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Fonte: NASDesign.

Figura 15 - Grafico defini¢do das cooperadas sobre design antes das a¢fes do
NASDesign.
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Figura 16 - Fluxograma geral processo de acesso e compreenséao das praticas de design.
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Assim, constatou-se que o designer poderia implementar diversas
estratégias para o desenvolvimento de acfes integradas no contexto da
cooperativa COLIMAR.

Em seguida, posterior a visita, os dados coletados foram
analisados. Durante essa andlise, as identificacdes desses problemas
foram impulsionadas pelas cooperadas que exerceram influéncia sobre a
pesquisa por meio de suas atividades.

Apdbs a analise dos dados o designer adaptou metodologias de
design para solucionar os problemas propostos. Além disso, foram
executadas tarefas por meio do confronto de demandas, necessidades e
potencialidades na solucdo de um problema de design (Figura 17).

Figura 17 - Necessidades COLIMAR.
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Uma das principais funcdes do trabalho do designer é identificar
0 produto e o fabricante, diferenciar um produto dos concorrentes,
permitir ao consumidor reconhecer o produto e repetir a compra, além
de proteger o produto de imitacdes. Neste caso, os produtos da
COLIMAR ja possuem sua prépria caracteristica, o que facilita a sua
identificagdo nas prateleiras dos mercados. Segundo Pereira (2004, p.
12) “Sabe-se que a apresentagdo dos produtos nas géndolas é
fundamental para reforgar os atributos de marca e para aumentar a
probabilidade de sucesso das vendas.” Pois assim, a partir de uma
utilizacdo adequada e consciente do design, este pode possibilitar uma
suposta melhoria na percep¢do dos possiveis compradores/clientes,
contribuindo para a competitividade do produto no mercado.
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Os resultados foram conseguidos por meio da compreensdo das
praticas de design a partir da criacdo da marca da COLIMAR, Sistema
de Identidade Visual, embalagem, catalogo e folder de produtos, blog,
Fan Page, sinalizacdo do ambiente de trabalho da cooperativa,
uniformes, bem como, o desenvolvimento de equipamento para apoio ao
contexto da cozinha industrial da COLIMAR.

Além disso, o auxilio e a participacdo das cooperadas na
definicdo das propostas escolhidas e também no refinamento das
definitivas para que apontassem ideias e demonstrassem a percepcdo
gue possuem de como utilizam os instrumentos de producdo no
ambiente da Cooperativa. Essa tarefa de contato com os
produtores/usuérios permite a coleta de informagfes e percepcdo das
dificuldades geradas durante a realizacdo das tarefas.

Outra identificagdo foi registrada pela observagdo do cenario da
regido, que, por possuir uma tradicdo a ser preservada e por utilizar-se
dela para a geracdo da renda local, se enquadrou nas caracteristicas de
uma comunidade criativa. Nessa fase do projeto, entdo, a equipe do
NASDesign ja possuia as informagGes necessarias para poder contribuir
para o desenvolvimento da COLIMAR.

Tanto os problemas quanto as potencialidades locais foram
identificadas, inicialmente, pela figura de Rosemary, moradora da
regido. Ela pode ser classificada como uma Empreendedora Social
(Social Entrepreneurship), ja que utiliza de seus negocios e de sua
lideranca como forma de contribuicdo para o desenvolvimento local
(SCHWAB, 2008).

Assim, com base nos critérios estabelecidos por Manzini (2008) e
Meroni (2007), identificou-se a populacdo localizada na regido de
Governador Celso Ramos como uma comunidade criativa.

A tarefa de “identificar” ja havia sido cumprida, haviam sido
identificados os problemas e as potencialidades locais; a tarefa de
“manter o foco” também, com 0 enfoque No acesso e na compreensdo
das praticas de design. Dessa maneira surgiu a primeira forma de
interacdo, na qual o NASDesign foi a instituicdo externa que interveio
na comunidade. Nesse grau de interacdo, a comunidade ndo tinha nogéo
dos beneficios e da importancia do design para o seu desenvolvimento.
Isso fez com que a troca de informages entre os pares fosse mais direta
e efetiva. Além disso, houve um retorno a regido que deu inicio ao
processo.

Por fim, ap6s o diagndstico foram definidas agdes: - Criar a
Identidade Visual (assinatura visual); - Reformular e desenvolver o
rotulo e a embalagem; - Desenvolver Manual de Uso da Identidade
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Visual; - Desenvolver o projeto de sinalizacdo do ambiente da
COLIMAR; - Criar Fan page e blog; - Desenvolver uniformes; -
Verificar a compreensdo das cooperadas quanto as praticas de design
desenvolvidas na COLIMAR,; - Estabelecer comparativos (entre o inicio
e o final do processo).

4.2 DO PROJETO A MATERIALIZACAO
4.2.1 Criacao de ldentidade Visual COLIMAR

A COLIMAR necessitava da criacdo de uma identidade visual. A
intencdo desse trabalho com a COLIMAR era unificar e fortificar a
identidade da marca, criando um produto sélido. Antes da
materializacdo da identidade visual o pesquisador primeiramente
perguntou as cooperadas: “Vocés compreendem o que ¢ Identidade
Visual (marca)?” As opg¢des de resposta eram:

1 — N&o compreensao;

2 — Muito baixa compreensé&o;

3 — Baixa compreensao;

4 — Ligeira compreensao;

5 - Extrema compreensao.

Os resultados quando a pergunta anterior podem ser visualizados
no grafico a seguir (Figura 18).

Figura 18 - Gréfico nivel de compreensdo de Identidade Visual.

] | | | Extrema

Cooperada 5 -
compreensdo

Cooperada 4 W Ligeira

[— compreensao
Cooperada 3 Baixa compreensao

_—
Cooperada2 W Muito baixa

i compreensao
Cooperadal

| | B N3o compreensdo
0 1 2 3 4 5

Fonte: NASDesign.
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Da mesma forma, é dado destaque para a criacdo da identidade
visual a instituicdo produtiva de uma comunidade. “A historia da
identificacdo institucional é milenar e inicia com a primeira necessidade
humana de ser socialmente reconhecido como um ser distinto e unico.”
(CHAVES, 2006, p. 11).

E é a partir da aparéncia juntamente com as imagens utilizadas
para transmitir certas sensagdes, como o afeto e 0 apego é que se deseja
despertar nos usuarios as nogdes de procedéncia e origem dos produtos,
de identificacdo geografica, bem como de elementos estéticos locais.

Por isso, ndo é mais possivel ignorar o aspecto visual em um
projeto de design, devendo-se considerar que o ciclo de vida estética do
mesmo pode ser tdo longo quanto o funcional, assim como menciona
Silva (2008):

A “estética do objeto” refere-se a descricdo das
caracteristicas visuais do produto, dando a este
uma identidade prdpria e a possibilidade de
expressar por meio da organizagdo dos seus
elementos configurativos suas especificidades
funcionais. Ao ser considerado o eixo central da
estética do objeto, a forma do produto industrial é
resultado das relagBes reciprocas que se
estabelecem entre os elementos configurativos,
sendo estes 0s responsdveis por provocar no
usuario/intérprete a reacdo de aceitacdo, rejei¢do
ou neutralidade perante o produto.

O trabalho dos alunos e estagiarios do NASDesign que iniciou
com a criacdo da marca para a cooperativa COLIMAR, auxiliou na
adicdo de valor dos produtos.

Segundo Peén (2009, p. 10) “A identidade visual é o que
singulariza visualmente um dado objeto; é o que o diferencia dos demais
por seus elementos visuais.”.

O desenvolvimento de uma identidade para os produtos de
comunidades locais permite mais que a unificacdo da comunicagdo de
produtores independentes, também abre caminhos para que toda a regido
passe a trabalhar sistematicamente os valores transmitidos pela marca
criada — qualidade, tradicdo, seriedade, profissionalismo etc. Isso sO
tende a auxiliar na adicdo de valor dos produtos constituindo uma forma
eficaz de elevar a renda dos pequenos produtores, fixando-0s assim, em
suas comunidades, sem dar margem para que pensem em deixar seu
trabalho ou seu local de origem para obter melhores condicGes de vida e
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financeiras. “Nesta valoriza¢gdo e comunicagdo, o Design,
especificamente o grafico, vem contribuindo de forma decisiva com

solugdes efetivas, que se manifesta na interface visual dos produtos.”
(PEREIRA, 2004, p. 14).

A busca por agregar valor a produtos,
fortalecendo e estimulando a identidade local, é
um forte impulsionador do investimento em
design. Especialmente para economias
emergentes, que anseiam posicionar-se de forma
competitiva, o design representa um catalisador da
inovagdo e da criacdo de uma imagem positiva
ligada ao territorio, a seus produtos e servicos.
(KRUCKEN, 2009, p. 43).

A importancia da identidade visual se da& justamente por
diferenciar o objeto dos outros de maneira imediata, persuadir a partir da
transmissdo de conceitos que possuem associagdo com este e também
institucionalizar o proprio objeto, “[...] uma identidade visual mais forte
leva nossa atencdo ao objeto e, principalmente, faz com que nos
lembremos dele quando o virmos de novo — ou seja, dad maior
pregnancia ao objeto.” (PEON, 2009, p. 10).

As principais fungBes das marcas comerciais sdo identificar o
produto e o fabricante, diferenciar um produto dos concorrentes,
permitir ao consumidor reconhecer o produto e repetir a compra, além
de proteger o produto de imitacGes. Segundo Pereira (2004, p. 12)
“Sabe-se que a apresentacdo dos produtos nas gdndolas é fundamental
para reforcar os atributos de marca e para aumentar a probabilidade de
sucesso das vendas.” Pois assim, a partir de uma utilizagdo adequada e
consciente do design, este pode possibilitar uma suposta melhoria na
percepcdo dos possiveis compradores/clientes, contribuindo para a
competitividade do produto no mercado. Ainda segundo Pereira (2004,
p. 72) “O uso do design grafico, num processo organizado e
sistematizado de gestdo de design, contribui de forma significativa ndo
somente ao fortalecimento de uma regido mas também a evidenciar os
problemas apresentados pelas embalagens/rotulos.”.

Por isso, torna-se de suma importdncia a participacdo dos
préprios produtores na definigdo das propostas escolhidas e também no
refinamento das definitivas para que apontem ideias e demonstrem a
percepcdo que possuem dos produtos que elaboram. “A busca da
identidade dentro da homogeneidade é, portanto, o espago de
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valorizacdo das particularidades, ressaltando os atributos proprios dos
locais, sua especificidade e, por dltimo, sua vantagem competitiva.”
(BUARQUE, 2008, p. 38, grifo do autor). Também segundo Buarque
(2008, p. 38), “A construcéo e fortalecimento da identidade cultural das
comunidades locais constitui uma contraparte do processo de
globalizacdo e uma reacdo das matrizes culturais locais aos fluxos de
bens e produtos culturais”.

A partir desses conceitos é que se busca reforcar a identidade
dessas comunidades.

Por meio da funcdo simbdlica, derivada dos aspectos estéticos
dos produtos (forma, cor etc.) podem-se fazer associagcbes com
experiéncias passadas e associagdo de ideias. Segundo Ldbach (2001, p.
66) “Pode-se dizer que um consumidor percebe o simbolo de uma
empresa quando um produto industrial, durante seu uso, faz lembrar o
seu fabricante, suas experiéncias no passado com este fabricante ou
outros produtos da mesma marca.”.

Em vista disso, 0 NASDesign vem auxiliando a COLIMAR por
meio da divulgacdo de seus produtos a partir da constru¢do de uma
identidade visual com intuito de demonstrar a qualidade destes e
valorizar o trabalho da cooperativa, alcangando assim, um mercado mais
abrangente. Além disso, o designer analisa alguns fatores que séao
comuns neste tipo de producdo e que podem ser modificados para
auxiliar na valorizagdo desses produtos e evitar o distanciamento
progressivo entre os produtores e 0s USUArios.

O desenvolvimento de uma identidade para os produtos da
COLIMAR (Figura 19) permite mais que a comunicacdo, é uma forma
de motivacdo social e de valorizagdo da producéo local.

Figura 19 - Identidade visual produtos COLIMAR.

Produtores de Alimentos de Governador Celso Ramos

Fonte: NASDesign.
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Com ela as pessoas acreditam e percebem a competitividade em
seus produtos locais. Este € um dos pontos-chave fundamental a atuacéo
do design, pois possibilita a compreensdo por parte dos atores sociais, a
sua importancia, além de maior abertura para futuras acdes.

Nessa identidade, a utilizacdo das cores azul e amarela foi
baseada nas cores do municipio e as formas e grafismos foram
inspiradas no sol, bem como no movimento das ondas do mar, ja que se
trata de uma regido litoranea.

Apos a criacdo da logo, que foi aprovada e estd sendo utilizada
pela cooperativa, foram desenvolvidos a embalagem, o projeto de
sinalizacdo do ambiente da COLIMAR, o folder e o catidlogo de
produtos, possibilidades de uniformizago padronizando a vestimenta e
0s aventais das cooperadas, um blog para a cooperativa, uma pagina em
rede social, e a partir do projeto ergondmico do ambiente de trabalho da
cooperativa (em andamento) surgiu o projeto de um equipamento para
auxilio de uma tarefa especifica. Esse processo ocorreu por meio da
colaboragdo dos alunos e estagiarios do NASDesign que fizeram com
que todo esse material identificasse a cooperativa.

4.2.2 Uniformizacdo COLIMAR

No que se refere & personalizagdo em uniformes com a intencéo
de passar a identidade da empresa, “Uniforme pode ser todo vestuario
pessoal destinado a identificar, proteger e vestir garantindo uma boa

aparéncia do profissional que o usa.” (TEIXEIRA, 2000).

Figura 20 - Modelos de aventais COLIMAR.

i
! .
Fonte: NASDesign
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Sendo assim, foram criados os aventais personalizados da
Cooperativa (Figuras 20, 21, 22 e 23). Os aventais deveriam seguir as
orientagcdes da ANVISA no que se refere ao material apropriado para
cada ambiente de uma cozinha industrial: “O uso de avental plastico
deve ser restrito as atividades onde ha grande quantidade de agua, ndo
devendo ser utilizado préximo ao calor.” E ainda, “Para proceder as suas
funcbes, os visitantes devem estar devidamente paramentados com
uniforme fornecido pela empresa, como: avental, rede ou gorro para
proteger 0s cabelos e se necessario, botas ou protetores para os pés”.

Figura 21 - Modelos aventais COLIMAR.

Fonte: NASDesign

Figura 22 - Detalhamento aventais COLIMAR.

Fonte: NASDesign
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Em seguida, foi feito um levantamento de possiveis tecidos e
concluiu-se que para o avental perto do fogdo o material ndo poderia ser
nem plastico, nem PVC, no entanto um avental com estes materiais seria
utilizado apenas na area da pia e limpeza.

Figura 23 - Detalhamento 2 aventais COLIMAR.

Fonte: NASDesign

J& que a uniformizagdo de uma empresa reflete a imagem que
transmite ao mercado, aos clientes e fornecedores, foram elaboradas
algumas alternativas de camisetas para a COLIMAR (Figuras 24, 25 e
26), que utilizaram os elementos da identidade visual da cooperativa e
seguiram os padrfes estabelecidos pelo manual de identidade visual
criado pelo NASDesign.

Figura 24 - Modelo 3 camiseta COLIMAR.

www.colimar.ufsc.br

Fonte: NASDesign.
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Porém, as camisetas também deveriam ser diferentes no que se

refere ao material por isso

a busca por informagdes na engenharia téxtil

para conseguir informacdes relevantes sobre os chamados “tecidos

inteligentes”.

Figura 25 - Modelo 4 camiseta COLIMAR.
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Fonte: NASDesign.

Figura 26 - Modelo 7

COUMAS.

Fonte: NASDesign.

Segundo Pedrosa (p

www.colimar.ufsc.br

. 36),

A Engenharia Téxtil vem buscando propor ao
usuério dos artigos téxteis, produtos que possam
adequar-se ao seu dia a dia, as suas funcgdes
sociais, econdmicas, culturais, politicas e
principalmente laboral. Neste contexto
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apresentam algumas conquistas que podem
contribuir para a melhoria dos uniformes
utilizados por manipuladores de alimentos
produzidos com tecidos chamados de inteligentes.

Por isso, cogitou-se a possibilidade de utilizar para a fabricacdo
das camisetas da COLIMAR tecidos com filamentos anti-4caros com
fungdo bacteriostatica, com aplicagBes anti-chamas e até mesmo com
aplicacOes anti-agentes quimicos.

Os precos das camisetas também foram pesquisados em algumas
estamparias se as camisetas fossem feitas em algodao.

Apo6s a materializacdo do projeto de Identidade Visual e da
aplicacdo desta na uniformizacdo da Cooperativa foi 0 mesmo
guestionamento sobre a compreensdo sobre o que é uma ldentidade
Visual e o resultado foi especificado na figura

Figura 27 — Grafico sobre a compreensdo do design apés a elaboragdo da
identificacdo da COLIMAR.

Extrema

Cooperada5 compreensao
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Cooperadal compreensao

' ! ! B N3o compreensdo
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Fonte: NASDesign.

Segue abaixo o processo de desenvolvimento de uma nhova
embalagem que considerou principalmente 0 manuseio, a conservagao,
0 uso e também o comportamento do usudrio, dentre muitos outros
fatores.

4.2.3 Desenvolvimento da nova embalagem de produtos COLIMAR
Flores et al. (2004) relatam que uma das barreiras para estes
produtos — oriundos de pequenos produtores — é a comunicagdo
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deficiente entre produtor e consumidor final. Estes autores sugerem que
por meio do estabelecimento de mecanismos de identificacdo e
divulgacdo, tornar-se-ia  possivel ampliar  essa  relagédo
produtor/consumidor, fornecendo meios aos pequenos produtores, para
construir elementos de competitividade e promover a sua inser¢cdo no
mercado de forma efetiva e eficiente.

A COLIMAR néo possuia uma embalagem apropriada (Figura 28
e 29) para armazenar seus produtos.

Figura 28 - Embalagem antiga dos produtos COLIMAR.

Fonte: NASDesign.

Figura 29 - Embalagem antiga dos produtos COLIMAR.

Fonte: NASDesign.

Em vista da apresentagdo das embalagens que a COLIMAR
mostrou nas primeiras visitas, 0 seguinte questionamento foi feito:
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“Vocés compreendem como deve ser a embalagem, para que serve e
quais informagdes uma embalagem deve ter?”.

A figura 30 demonstra que as cooperadas 1 e 5 foram as Unicas
que consideraram ter baixa compreensdo sobre a intervencdo do design
em um projeto de embalagem, ja as cooperadas 2, 3 e 4 definiram que
possuem muito baixa compreensdo sobre a intervengédo do design.

Figura 30 - Grafico sobre compreensao da intervencdo do design em um projeto
de embalagem.

A M Extrema
Cooperada5 compreensao
o Licei
Cooperada4 Igeira .
compreensao
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compreensao
Cooperada2 . .
B Muito baixa
Cooperadal T compreensdo
o M N3o compreensido
0 1 2 3 4 5

Fonte: NASDesign.

Por isso 0 NASDesign elaborou uma embalagem (Figura 31) com
selo de certificacdo e se utilizou de principios de criatividade e de
elementos que remetem ao local onde a cooperativa se encontra.

Figura 31 - Embalagem antiga COLIMAR.

Fonte: NASDesign.
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Outro fator de suma importancia para que essas modificaces
ocorram é o0 aumento da preocupacdo do usuario em relacdo a origem
desses produtos alimenticios que sdo disponibilizados no mercado. Isso
tudo, influencia na apresentagdo dos produtos elaborados por essas
comunidades.

Isso tudo, influencia na apresentacdo dos produtos elaborados por
essas comunidades e segundo Pereira et al. (2004, p. 16):

Através da embalagem, pode-se comunicar, além
da origem do produto, sua preocupagdo com a
salde dos consumidores, sua ideologia e politica
de funcionamento, bem como a[s]
personalidade[s] da[s] marca[s] comercial[is] que
a representa[m]. InformacGes claras e objetivas,
que possam ser rapidamente compreendidas pelo
consumidor, facilitam o processo de escolha de
um produto, reduzindo custos de tempo
envolvidos na busca de informagdes, propiciando
ndo somente a repeticdo da compra, mas também
a fidelidade. Assim, o design se estabelece como
uma ferramenta estratégica para a identificagdo do
produto.

Seguindo o sistema de identidade visual, o NASDesign
desenvolveu uma embalagem com o intuito de mostrar uma conexao
produto/consumidor/marca, além de, mostrar todas as informacdes
necessarias para a compreensdo do produto pelo cliente e buscar
também, praticidade e prote¢do ao produto, em substituicdo & antiga
embalagem.

Como Governador Celso Ramos é um municipio rodeado por
praias, o prédio da cooperativa estéa localizado a beira do mar e também
pela marca possuir uma onda, este elemento foi utilizado novamente e
no fundo da embalagem foi utilizada a cor azul com bolhas lembrando o
mar. Os outros elementos curvos em tons de azul diferenciados também
remetem ao balan¢o do mar.

Visto que aparéncia do produto atua positiva ou
negativamente sobre o usuario ou sobre o
observador, ela provoca um sentimento de
aceitacdo ou rejeicdo do produto. Assim, a
configuracdo de produtos industriais tem
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adquirido maior importancia em nossa sociedade
competitiva. (LOBACH, 2001, p. 62).

Apo6s o desenvolvimento da nova embalagem para os produtos da
COLIMAR, o mesmo questionamento feito antes do projeto também foi
feito. Segue abaixo o grafico que representa a compreensdo das
cooperadas.

Figura 32 - Grafico sobre compreensao da intervencdo do design em um projeto
de embalagem.
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Fonte: NASDesign.

4.2.4 Catalogo e folder dos produtos COLIMAR

Catélogo € uma relacdo ordenada de coisas ou pessoas com
descricBes curtas a respeito de cada uma. Serve para escolher a melhor
opcao.

A criagdo do catdlogo da COLIMAR teve o0 objetivo de
apresentar 0s produtos desenvolvidos da melhor maneira possivel
utilizando estratégias e métodos de design.

Para isso, foi utilizado o Manual de Identidade Visual, j& descrito
em secdo anterior, que serviu como base para aplicacdo da Identidade
Visual, em destaque na capa do catalogo.

Antes de elaborar o catalogo, conforme a metodologia proposta
foi feito o seguinte questionamento: “Vocé€s compreendem como o
design pode auxiliar na elaboracdo de um catalogo de produtos?”
(Figura 33). Posteriormente, foi necessario entrar em contato com as
cooperadas da COLIMAR e agendar uma visita e também a producéo de
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uma remessa de alguns salgadinhos para serem fotografados pelos
integrantes da equipe do NASDesign.

Figura 33 - Gréfico sobre a compreenséo do auxilio do design na elaboragéo de
um catalogo.
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Fonte: NASDesign.

Para essa atividade, foram utilizadas como instrumentos cameras
fotogréficas; focos de luz; painéis que serviram como fundo das
fotografias; alguns alimentos como, por exemplo, pimentdo, tomates,
frutas e utensilios de cozinha para compor o cenario.

Figura 34 - Capa Catéalogo produtos COLIMAR.

Catalogo de produto

Fonte: NASDesign.
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Além disso, este dia serviu para a prova dos salgadinhos visando
também, a melhoria da receita e qualidade dos produtos.

Figura 35 - Catalogo produtos COLIMAR.

Fonte: NASDesign.

Além das fotos para o catélogo, € necessario que seus clientes
saibam a composicdo de seus produtos. Por isso, foi realizado um
levantamento dos ingredientes utilizados em cada tipo de salgadinho
elaborado pela COLIMAR.

Esses ingredientes estdo explicitados no catalogo logo abaixo de
cada imagem dos produtos.

Figura 36 - Catalogo produtos: lista ingredientes.

bolinho de camar3o e queijo croquete de camarsio risole de camarsio

Fonte: NASDesign.
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Este catalogo é uma eficiente ferramenta para o trabalho da
COLIMAR, pois conttm todos os produtos elaborados pelas
cooperadas.

Figura 37 - Pagina 2 Catalogo produtos: lista ingredientes.

COUMAF.
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Fonte: NASDesign.

Além disso, o catalogo serve para facilitar o trabalho de quem
esta vendendo, orientando por meio de suas especificacoes.

4.2.2.1 Folder de produtos COLIMAR

O Folder é considerado um material grafico impresso
caracterizado por conter uma ou mais dobras que facilitam a
organizacdo do fluxo de textos e imagens.

A capa de um folder deve ser atraente e convidativa, instigando a
abertura do material. Internamente, uma das abas destina-se & empresa e
as demais abas sdo divididas entre produtos e/ou servigos. A parte
externa, geralmente, é reservada para os dados como endereco,
telefones, e-mails e outras informagbes como espaco para inclusdo dos
distribuidores, representantes, mapas de localizacdo e outras
informacdes de contato.

Na criacdo do folder para a COLIMAR, as cooperadas nao
delimitaram um tamanho, dando um pouco de liberdade ao trabalho do
NASDesign.

O folder da COLIMAR deveria ter tanto carater institucional
guanto promocional.
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A inexisténcia de regras para definir o formato a ser seguido
também auxiliou no trabalho.

Etapas do processo da criacdo do folder COLIMAR:

1 — Briefing (Coleta de informages tanto da empresa quanto do
material especifico;

2 — Modelo (Estrutura primaria);

3 — Textos (Desenvolvimento de todos os contetidos do material);

4 — Aprovacdo do conteddo pelas cooperadas;

5 — Diagramag&o do material;

6 — Aprovacdo Impressa;

7 — Correc0es e ajustes;

8 — Aprovagdo Final;

9 — Fechamento de arquivo nos padrdes graficos.

Figura 38 - Folder COLIMAR.

|
- = \=s _\—74 Sabores do mar em sua mesa

bolinho de camarso e queijo bolinho de peixe

A Colimar - Cooperativa de Mulheres Produtoras
de Alimentos da Maricultura - foi fundada hé sete
anos, em 27 de junho de 2003, com o propésito de
agregar valor ao pescado e gerar trabalho e renda
para as familias dos pescadores. A Cooperativa

iza produtos origi da
e pesca, além disso, é constituida por 21 mulheres.
Estas mulheres elaboram pratos que 4 estio
sendo comercializados: casquinhas de came de
siri, ostras e mariscos gratinados, bolinhos de

lito, mini

peixe,c
quiches de ostras e risoles, croquetes e empadas
de camarao.

San;;uCcnurino

Celso Ramos

Rodovia SC- 410 Km 14 - Bairro Calheiros
Governado Celso Ramos - SC - CEP: 88190-000

[48] 32622208

Fonte: NASDesign.

A criacdo desse folder incluiu o desenvolvimento de textos,
ilustracGes, diagramacédo e o fechamento do arquivo para enviar para a
gréfica.
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Ap6s o desenvolvimento do catdlogo e do folder para a
divulgacdo dos produtos da COLIMAR, o mesmo questionamento no
inicio deste processo foi feito: “Vocés compreendem como o design
pode auxiliar na elaboragdo de um catalogo de produtos?”’.

Figura 39 - Grafico sobre a compreensdo do auxilio do design apo6s a
elaboragdo do catalogo e do folder.

W Extrema
Cooperada 5 -
compreensdo
Cooperada 4 M Ligeira
compreensao

Cooperada 3 Baixa compreensao

Cooperada 2 W Muito baixa

compreensao

|1

Cooperadal

M N3o compreensao

o
—
s
w
o
¥}

Fonte: NASDesign.

Outra maneira encontrada para divulgar a COLIMAR foi a Fan
Page, criada no Facebook, para que os usuarios possam acompanhar as
novidades e conhecer melhor a cooperativa e também o blog.

4.2.5 Divulgacao da Cooperativa COLIMAR na internet

Antes de iniciar os trabalhos referentes a divulgacdo da
Cooperativa COLIMAR na internet, o seguinte questionamento foi feito
para as cooperadas: “Vocés compreendem como o design pode auxiliar
a COLIMAR utilizando a internet?”. O resultado (Figura 40) indica que
as cooperadas 1, 2 e 3 identificaram que possuem muito baixa
compreensdo sobre este assunto, j& a cooperada 4 considera que ndo
compreende sobre o assunto e por fim, a cooperada 5 classifica a sua
compreensao como baixa.
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Figura 40 - Gréafico sobre a compreensdo de como o design pode auxiliar a
COLIMAR utilizando a internet.
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Fonte: NASDesign.

Ap0s o0 questionamento, a Fan page na rede social Facebook foi
criada com o objetivo de ampliar o mercado dos produtos da cooperativa
e sua rede de contatos tanto de fornecedores, quanto de clientes e
grandes redes de supermercados. Para criar a Fan page foi necessario
cadastrar um novo e-mail para a cooperativa. Depois foi necessario
escolher uma foto para o perfil, e assim a foto escolhida foi a do prédio
da cooperativa. Posteriormente, foram acrescentadas informagdes
referentes a atualiza¢Oes de status e postagens.

Figura 41 - Fan page COLIMAR (Facebook).
facebook [ 9]
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Produtores de Alimentos de Governador Celso Ramos
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Fonte: Disponivel em:
<http://www.facebook.com/pages/Colimar/173315289438816>.
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Também foi criado o blog da COLIMAR, disponivel em:
<http://cooperativacolimar.blogspot.com/>, onde é apresentada a
empresa, e possui algumas fotos da cidade de Governador Celso Ramos
e dos salgadinhos fabricados pela cooperativa. “Os blogs permitem uma
linguagem mais solta e informal criando uma interacdo melhor entre o
mercado e 0 que a empresa quer comunicar. Cria maior personalidade
na comunicagao diminuindo o abismo entre a empresa e o cliente.”

Foi necessario escolher um layout para o blog e que tivesse
pertinéncia com a Identidade Visual e conceitos utilizados para
representar os produtos da COLIMAR. Depois foram acrescentadas
informac0es referentes a atualizagdes de postagens. Todas as postagens
sdo baseadas nas atualizacBes e postagens feitas no Facebook para
também dar coeréncia as noticias e credibilidade a cooperativa e seus
produtos.

Figura 42 - Blog COLIMAR.
COLIMAR

Fonte: NASDesign.

Nesse blog, foram incluidas receitas, contato, localizacdo, entre
outros assuntos pertinentes.

4.2.5.1 A COLIMAR na rede DESIS

A rede DESIS surgiu, principalmente, entre o periodo de 2006-
2008. Atualmente é endossada pelo Programa Ambiental das Nagdes
Unidas (UNEP) e se apresenta como uma rede de laboratdrios de design
baseada em escolas de design que promove e apdia a inovacdo social
para a sustentabilidade. Ela opera basicamente como uma "agéncia de
design livre", colaborando com parceiros locais, regionais e globais em
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co-criacdo de projetos a partir de cenarios, solucdes e programas de
comunicacao.

Dentre todos os objetivos da rede DESIS, o objetivo principal é
usar o design, considerando-se 0 pensamento e 0 conhecimento em
design, para apoiar e promover a inovagao social. Com isso, o DESIS
conseguiu introduzir algumas nocOes referentes as comunidades
criativas e de inovagéo social em diversas escolas de design espalhadas
pelo mundo e criou condi¢bes favoraveis para iniciar uma rede
internacional sobre estes temas.

Para facilitar e complementar os trabalhos que envolvem a rede
seus pilares sdo os laboratdrios compostos por equipes de estudantes,
professores e pesquisadores que orientam suas atividades didaticas e de
pesquisa para a inovacdo social. Cada laborat6rio atua como ponto de
unido de uma grande organizacdo em rede tornando-a uma livre, aberta e
distribuida agéncia de design. Somente por meio de convite do DESIS
Internacional e dos Coordenadores Regionais que é possivel se tornar
um laboratério DESIS.

Esses laboratérios possuem como principal atividade a associagao
do ensino e da pesquisa a partir do acompanhamento de projetos locais
ou regionais especificos. A rede promove e apoia 0s projetos locais que
sdo desenvolvidos por estudantes ou por equipes de pesquisadores
profissionais de cursos de design.

Cada laboratério mantém seu préprio site individual local
acrescentando a marca com o logotipo laboratério DESIS e uma frase
que explica a sua relag&o de filiagdo com a rede.

A importancia do trabalho da rede DESIS esta principalmente na
colaboragdo com outras redes cujos focos sdo inovagao social, qualidade
da vida cotidiana, design para a sustentabilidade e coordenacdo de
escolas de design.

Em 2012, o NASDesign foi aceito como laboratério da rede
DESIS e entre os principais projetos desenvolvidos esta a COLIMAR,
apesar de possuir caracteristicas de uma empresa ja consolidada e
também por ser uma cooperativa, a rede DESIS considerou a
COLIMAR como uma comunidade criativa, tornando coerente o estudo
de comunidades criativas e da COLIMAR no escopo deste trabalho.

Atualmente, o Lab NASDesign esta disponivel online na rede
DESIS representado pelo projeto COLIMAR.
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Figura 43 - Primeiro slide Lab NASDesign.

NASDesign - Nicleo de Abordagem
Sistémica do Design (UFSC)

‘ Governador Celso Ramos -SC

Key words: Regions, families,
development of local resources.

[Ep—

2 COLIMAR - Women's cooperative
for mariculture products

www. nasdeS|gn ufsc br

Fonte Dlsponlvel em: < http://www.desis- network orq/?q content/nas design>.
Acesso em: 01 jan. 2013.

Figura 44 - Segundo slide Lab NASDesign.

Context: The fishermen's wives were grouped ina =
cooperative to add value to products from the fisheries —
and generate employment and income families. Thus,

in 2003, emerged the COLIMAR..

Fonte: Disponivel em: < http://www.desis-network.org/?q=content/nas-design>.
Acesso em: 01 jan. 2013.
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Figura 45 - Terceiro slide Lab NASDesign.

\

e

Project: From the fish

and seafood, the

fishermen's wives began to

produce products such as

pastels, dumplings and i
{ other frozen foods to sell o §

restaurants and

supermarkets.

Fonte: Disponivel em: < http://www.desis-network.org/?q=content/nas-design>.
Acesso em: 01 jan. 2013.

Figura 46 - Quarto slide Lab NASDesign.

Design role:
Training the cooperated
in Design Management
for the cooperative.
Development of visual
identity, packaging,
signage and Ergonomics
of Workstation

Fonte: Disponivel em: < http://www.desis-network.org/?g=content/nas-design>.
Acesso em: 01 jan. 2013.

Conforme as imagens, pode-se perceber que a COLIMAR
procurou 0 NASDesign para melhorar o seu desenvolvimento e o
andamento da sua produgdo. O intuito é fazer ndo sé com que os


http://www.desis-network.org/?q=content/nas-design
http://www.desis-network.org/?q=content/nas-design
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produtos da COLIMAR ganhem competitividade de mercado, mas
também que ganhem confianca em colocar seus produtos a competir
junto com os demais. Este € um ponto estratégico do design, pois ao
mesmo tempo em que traz motivacdo social as pessoas, mostrando a
importdncia de sua atuacdo e fazendo-se entender os conceitos de
design, também abre espago para a incorporagdo de outros programas.

Isso s6 é possivel, porque essas praticas fazem com que 0s
envolvidos nesse processo tornem-se mais confiantes, fazendo com que
tragam contribuicOes efetivas ao seu dia-a-dia, sem provocar mudangas
profundas em suas tradi¢Bes e cultura. Esta é a abertura adequada, que
permite que o global interfira no local, seja com sua tecnologia ou
conhecimento cientifico. A intencdo é favorecer o fortalecimento das
praticas locais, com o perduro de suas a¢les as geracdes futuras.

A partir da elaboragcdo desses projetos de design, os integrantes
dessas comunidades passam a valorizar suas proprias atividades. Esses
trabalhos também servem como reconhecimento para a regido, além de
reforcar a importancia e aumentar o reconhecimento do trabalho do
design.

Apos o trabalho de divulgacdo da existéncia da COLIMAR e dos
seus produtos na internet, o questionamento feito anteriormente, “Vocés
compreendem como o design pode auxiliar a COLIMAR utilizando a
internet?”, foi feito novamente (Figura 47).

Figura 47 - Gréfico sobre a compreensdo do design apos a utilizacdo da internet
para divulgagdo.
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Fonte: NASDesign.
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4.2.6 Sinalizacdo do ambiente de trabalho da COLIMAR

Os projetos de sinalizagdo servem para indicar onde fica cada sala
ou departamento para facilitar o acesso e coordenar o fluxo de pessoas.
“A sinalizagdo de um ambiente deve orientar 0 usuario a encontrar o seu
caminho em um entorno desconhecido”. (NATAL, 2007).

Um ambiente corporativo bem sinalizado e organizado é um fator
positivo que causa impacto aos clientes e colaboradores. Segundo
Castro (2002),

A sinalizagdo é um sistema de sinais unificado
cujo objetivo é o de tornar mais compreensivel o
entorno, decifra-lo, informar seus conteGdos e
facilitar o seu transito. A sinalizacdo deve
completar o que a edificagdo nem sempre pode
indicar.

Sua principal tarefa é otimizar e, por vezes, até viabilizar o
funcionamento desses edificios. Empresas de grande porte, com grande
guantidade de funcionarios, precisam de projetos de sinalizacdo mais
completos, pois para alguns sistemas de certificacdo, a identificacdo de
salas faz parte do processo de avaliagdo. Ja empresas de pequeno porte
como a COLIMAR utilizam placas de sinalizagdo apenas em fachada,
recepcOes e algumas placas internas para indicar sanitarios ou cozinhas.

Um aspecto relevante sobre os projetos de sinalizacéo € que eles
também servem para distinguir o perfil da empresa, transmitido pelas
cores, tipografias e formas.

Antes de iniciar os trabalhos referentes ao projeto de sinalizagdo
da cooperativa, conforme os procedimentos estabelecidos, ‘“Vocés
compreendem o que é e como o design pode auxiliar no projeto de
sinalizagdo do ambiente de trabalho da COLIMAR?”. Conforme a
figura 48, as cooperadas 1 e 5 nomearam a sua compreensdo como
baixa, j& as cooperadas 2, 3 e 4, optaram pela categoria “Muito baixa
compreensdao” para definir a sua compreensdo sobre o design no
processo de sinalizagdo da COLIMAR.

A sinalizacdo do ambiente de trabalho da cooperativa COLIMAR
foi elaborada de uma maneira especifica utilizando a onda que faz parte
da Identidade Visual da COLIMAR para dar unidade e padronizacéo ao
trabalho do NASDesign.
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Figura 48 - Nivel de compreensdo sobre como o design pode auxiliar na
sinalizacdo do ambiente de trabalho da COLIMAR.
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Fonte: NASDesign.

Além disso, foram utilizadas as cores da Identidade da
cooperativa para padronizar todo o trabalho. O azul das placas seguem a
padronizacgdo de cores estabelecidas no Manual de Identidade Visual da
COLIMAR, para também dar coeréncia aos elementos utilizados na
Identidade Visual da cooperativa.

Para a realizacdo desse projeto de sinalizacdo realizaram-se
pesquisas para detectar areas de riscos e as necessidades das
informacGes. Isso tudo porque existem diferentes tipos de pecas de
sinalizacdo e para que se tenha um sistema de sinalizacdo completo e
adequado, deve-se considerar o tipo de peca correspondente para cada
mensagem e situagdo de trabalho.

Além das placas de indicagdo (Figura 49) que servem para
determinar os ambientes da COLIMAR, indicando caminhos e locais
que fazem parte da composigdo do ambiente de trabalho das cooperadas,
também foram criadas placas de proibigéo e alerta (Figura 50).

A sinalizacdo de proibicdo tem a funcdo de proibir ou coibir
acOes capazes de conduzir a acidentes de trabalho. Deve ser instalada
em local visivel e & altura minima de 1,80m, medida do piso acabado a
borda superior da placa de sinalizacdo. A mesma sinalizacdo deve ser
distribuida em mais de um ponto, com distancia de, no maximo, 15m,
dentro da area de risco, de modo que pelo menos uma das placas seja
claramente visivel de qualquer posicao dentro da area.
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Figura 49 - Placa de indicagdo (Sinalizacdo COLIMAR).
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Fonte: NASDesign.

Figura 50 - Placa de alerta (Sinalizagdo COLIMAR).
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Fonte: NASDesign.

A sinalizacdo de alerta tem a funcdo de alertar para areas e
materiais com potencial risco de incéndio, explosdo, choque elétrico de
contaminagdo por produtos perigosos. As placas de alerta devem ser
instaladas em local visivel, a altura de 1,80m, medida do piso acabado a
borda superior da placa, distanciadas em, no maximo, 15m entre si.
Devem ficar préximas ao risco isolado ou distribuidas na area de risco,
de modo que pelo menos uma delas seja claramente visivel de qualquer
posicao dentro da area.
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Posterior ao trabalho de sinalizacdo do ambiente da COLIMAR, o
mesmo questionamento inicial foi feito para as cooperadas novamente:
“Vocés compreendem o que é e como o design pode auxiliar no projeto
de sinalizagdo do ambiente de trabalho da COLIMAR?” ¢ as respostas,
mais uma vez, evoluiram. A figura

Figura 51 - Nivel de compreensao das cooperadas ap6s o trabalho de sinalizagdo
da COLIMAR.
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Fonte: NASDesign.

Esse projeto de sinalizagdo da COLIMAR foi conduzido
juntamento com o projeto ergonémico do ambiente de trabalho da
cooperativa que ainda esta em andamento.

4.2.7 Compreensao de principios ergondémicos

A ergonomia no contexto da COLIMAR vem contribuir para
solucionar os problemas relacionados a adequacdo do trabalho as
condi¢des das cooperadas.

Segundo Hayashi (2007), “A Ergonomia compdem-se de
atividades complexas e de conhecimentos interdisciplinares, que
priorizam as necessidades dos trabalhadores e tem como propdsito o
estudo das condigdes do ambiente de trabalho, visando a qualidade de
vida.”

Além disso, visa demonstrar quais contribuicdes a ergonomia
pode oferecer no que se refere a qualidade das atividades exercidas pelas
cooperadas e subsidiar futuras investigacOes aprofundadas sobre as
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interfaces do local analisado e seus respectivos usuarios, bem como, da
consequente melhoria destes sistemas aliada as concepc@es de projeto de
design e os beneficios que o design em si pode oferecer ao usuario.

Durante o expediente com carga de quarenta horas semanais,
somente permanecem quatro mulheres que desempenham diversas
fungdes durante este periodo. Essas quatro mulheres possuem idades em
torno de 40 a 50 anos, e segundo relatos apresentam dores intensas nas
pernas, pescoco e bracos. Além disso, possuem baixa estatura, entre
1,50 m e 1,60 m. Com o aumento da demanda, o indice de reclamagdes
referentes a dores muscoesqueléticas também aumentou.

Apl6s isso, perguntou-se: “Vocés compreendem o que €
ergonomia e em que ela pode auxiliar?”. Segundo a figura 52, pode-se
perceber que nenhuma das cooperadas compreendem o que é ergonomia
e quais os beneficios que esta podera trazer caso haja uma orientacdo
para isso.

Figura 52 - Gréfico sobre a compreensdo da ergonomia.
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Fonte: NASDesign.

Ainda, referente a maneira como os trabalhadores executam suas
tarefas, Grandjean (1998, p. 36, grifo do autor), afirma que “[...] o
objetivo principal de qualquer configuracdo do trabalho, do local de
trabalho, das maquinas, dos aparelhos e ferramentas deve ser a
exigéncia de exclusdo ou pelo menos a maxima diminuicdo possivel de
qualquer espécie de trabalho estatico”.

Em vista disso, percebe-se que as contribuigdes da ergonomia
podem contemplar dois aspectos: 0s processos produtivos — permitindo
a realizacdo do trabalho em condic6es de qualidade, quanto as pessoas —
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para que as tais condicles respeitem as limitacbes e a salde do
trabalhador.

A situagdo analisada durante a jornada de trabalho na cooperativa
foi a tarefa de depositar a massa dos salgadinhos a base de frutos do mar
na maguina que produz 3000 salgadinhos por hora.

Figura 53 - Cooperada gqsigando massa de salgadinhos na maquina.

Fonte: NASDesign.

O principio de funcionamento desta maquina é o de colocar certa
guantidade de massa que vai sendo empurrada pela cooperada e 0s
salgados saem do formato determinado por moldes encaixados logo
abaixo do depdsito de massa. Os salgadinhos sdo conduzidos por uma
esteira, enfileirados e necessitam da agilidade da cooperada ou do
auxilio de outra para que 0 processo ocorra com eficiéncia.

Figura 54 - Cooperada empurrando a massa (Situacdo analisada).

Fonte: NASDesign.
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A Figura 54 demonstra 0 momento no qual a cooperada esta
empurrando a massa depositada para que o salgadinho seja formado.

Segundo a prépria cooperada e conforme ja relatado, as dores
mais intensas estdo concentradas nos membros inferiores devido & tarefa
ser executada em pé durante todo periodo de producdo, nos bragos
justamente por ter que elevar um desses membros frequentemente e
também no pescoco que se deve provavelmente a postura e a forga
aplicada durante a tarefa.

As contribuicdes da ergonomia e do design referentes a situagéo
analisada podem ser mais bem compreendidas com a aplicacdo da
ferramenta RULA — RAPID UPPER LIMB ASSESSMENT (avaliacéo
rapida de membro superior) que foi desenvolvida com o intuito de
investigar a exposi¢do de trabalhadores aos fatores de risco associados a
disturbios em membros superiores relacionados as tarefas realizadas no
ambiente de trabalho. Essa ferramenta foi utilizada para melhor
visualizar a situacdo e poder fazer algumas recomendaces referentes a
tarefa analisada visando a qualidade do trabalho e melhoria da sautde das
cooperadas.

O trabalho do designer referente a esta situacdo possui relagdo
especifica com a configuracdo do local de trabalho, como por exemplo,
a bancada na qual a maquina esta posicionada, deve estar preocupado
em, a partir de uma média de medidas antropométricas, respeitar as
limitacBes das cooperadas, bem como, auxiliar no que se refere a
orientagdo destas - pausa para descanso em intervalos de tempo
recomendados, alongamentos, posturas corretas em cada tarefa a ser
executada etc. - visando assim, a melhoria de salde das funcionérias e a
qualidade do trabalho.

Sendo assim, a partir da andlise elaborada e da aplicacdo da
ferramenta RULA, percebe-se também, que esta serve apenas como
peca de analise ndo muito aprofundada da situacdo, utilizada também
como triagem de potenciais situagdes para avaliagéo.

Sugere-se esse tipo de pesquisa utilizando outras ferramentas de
avaliacdo fisica em ergonomia devido a importancia dada a saide do
trabalhador e enfatiza-se também, que essas servem de ponto de partida
para um diagndstico ou regulacdo de uma situacdo de carga fisica. Essas
ferramentas podem colaborar com a reducdo da sobrecarga se utilizadas
de maneira correta. Podem ainda, colaborar para o desenvolvimento de
projetos de postos de trabalho e produtos.
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4.2.8 Desenvolvimento de equipamento para apoio ao contexto da
cozinha industrial

Esse processo foi iniciado a partir da aplicacdo de questionarios e
entrevistas com as mulheres da cooperativa considerando os limites e
capacidades das cooperadas (fisica, psicoldgica e cognitiva) visando a
otimizag&o das condicbes de trabalho.

Neste caso, o problema a ser solucionado é o bem-estar das
cooperadas durante a realizacdo da tarefa que envolve o misturador da
cooperativa COLIMAR. Para isso, foram feitas varias visitas técnicas ao
prédio da COLIMAR e durante essas visitas a partir da observacdo do
funcionamento do misturador (Figura 55), das fotografias (Figuras 56,
57, 58 e 59), das imagens capturadas em forma de video, concluiu-se
que era necessario realizar modificacBes que visassem o conforto e a
seguranca durante a tarefa em questéo.

A criacdo do equipamento para depdsito, transporte e elevacdo de
massa para a Cooperativa COLIMAR deveria seguir as normas
referentes a utilizacdo e producdo de equipamentos e utensilios de
cozinha especificadas no item 5.4 da Portaria SVS/MS n° 326, de 30 de
julho de 1997.

Além disso, o equipamento deveria seguir as normas de
ergonomia visando a qualidade do trabalho das cooperadas da
COLIMAR.

Figura 55 - Misturador PROGAS PRMQ-15.

\ -

Fonte: Disponivel em:
<http://www.progas.com.br/2010/index.php?ir=produtos&id_categoria=49&id_
produto=300>. Acesso em: 31 jul. 2012.
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Figura 56 - Duas cooperadas realizando a tarefa.

Fonte: NASDesign.

Primeiramente, uma das cooperadas despeja a quantidade de trigo
necessaria para a elaboracdo da massa. Em seguida, com o auxilio de
uma colher de pau, a cooperada tenta espalhar um pouco melhor a
massa.

b

ura 57 - Cooperadas retirando a massa.

-y -
Fonte: NASDesign.

Destaca-se a falta de higiene que existe a partir do contato do
chdo com o recipiente que elas despejam a massa, que pode ser
considerado um problema secundario a ser resolvido, porém o problema
mais grave detectado nessas imagens é a postura das cooperadas durante
a realizag&o das tarefas que foram demonstradas.
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Figura 58 - Foco na postura da cooperada.

Fonte: NASDesign.

Esta posicdo talvez seja a mais complexa, pois para retirar a
massa da panela, as cooperadas precisam de auxilio, além de a panela
estar quente e elas precisarem utilizar panos para ndo se queimarem.

Assim, é possivel perceber o quanto estas posturas empregadas
durante a tarefa analisada pode ser prejudicial, principalmente, se é
repetida muitas vezes ao dia.

Figura 59 - Cooperada espalhando a massa em uma bancada em outra sala.

Fonte: NASDesign.
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Ap0s misturada, é necessario retirar a massa da panela e coloca-la
em um recipiente que serd utilizado para deposita-la e assim, leva-la até
outro ambiente, que neste caso, é a sala ao lado, onde a massa €
depositada em uma bancada e ali precisa esfriar, e por Gltimo, ganhar o
formato desejado pelas cooperadas por meio de maquinas padronizadas.

Por meio dessas imagens pode-se perceber que as visitas técnicas
visaram identificar as necessidades e as demandas da Cooperativa
COLIMAR referente & tarefa que envolve o misturador das massas de
salgadinhos.

Algumas perguntas referentes a tarefa em questdo foram feitas,
por exemplo, se as cooperadas sentiam dores durante a realizacdo da
tarefa com o misturador, se o produto possuia algum problema que
poderia ser alterado em projetos futuros etc. Além dessas perguntas e
respostas, as mulheres que trabalham na cooperativa ainda relataram
sobre alguns fatos que ocorrem enquanto realizam a tarefa com o
misturador, algumas modificacfes que possivelmente deveriam ser
realizadas: abaixam muito para pegar a massa e colocar os ingredientes,
pois a panela do misturador encontra-se muito baixa para realiza¢do
desta tarefa; precisam tomar cuidado quando colocam os ingredientes e
também quando tiram a massa, pois podem queimar as maos e 0S
bragos.

Durante esse tempo de convivio com as cooperadas da
COLIMAR, foi constatado um problema de hérnia de disco em uma
delas o que gerou afastamento de 15 dias do trabalho e sua recuperacéo
foi a base de medicamentos e sec¢des de fisioterapia.

Apos a coleta de dados, da definicdo do problema a ser resolvido
e da pesquisa bibliogréafica, foram utilizadas partes de metodologias de
projeto, constituindo assim, uma maneira adaptada e sintética de todas
(Figura 58), compondo as partes que correspondem aos projetos
informacional, projeto conceitual, e detalhamento, especificadas por
meio da definicdo do problema, coleta de informacbes, geracdo de
alternativas, analise de funcdes, analise fotografica, brainstorming,
desenhos e maquete em escala reduzida.



Figura 60 - Adaptacdo metodologias de projeto de produto.
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Fonte: NASDesign.
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algumas

ferramentas, como por exemplo, o Brainstorming, Andlise paramétrica,
andlise do problema, analise morfologica e MESCRA.

Seguindo a proposta, concluiu-se que o equipamento deveria ter
rodas permitindo mobilidade, uma estrutura que permita a fixagdo e o
deslizamento do recipiente, bem como, um recipiente com eixo
pivotante (recipiente para receber a massa pronta) garantindo maior
mobilidade, versatilidade e limpeza do produto.

Figura 61 - Render equipamento.

Fonte: NASDesign.
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Figura 62 - Vista superior equipamento.

Fonte: NASDesign.

Pode-se perceber que o equipamento s6 consegue resolver os
problemas que se referem & higiene, ao transporte e elevacdo da massa
até a altura da bancada que se encontra no outro ambiente.

Porém, ndo se consegue resolver as questdes referentes as
posturas das cooperadas durante a retirada da massa da panela e do
misturador, pontos que serdo analisados em trabalhos futuros pelo
Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NASDesign).

Sendo assim, o0 equipamento pode ser considerado um
equipamento adicional a tarefa, mas que pode ser utilizado em outras
situacgdes.

Figura 63 - Vista lateral equipamento.
JE—

=

Fonte: NASDesign.
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Figura 64 - Vista frontal equipamento.

Fonte: NASDesign.

Em relacdo a etapa final do processo, espera-se produzir o
produto para a utilizacdo no contexto da cooperativa COLIMAR e
posteriormente, espera-se produzir sob encomenda ou talvez, até mesmo
em larga escala.

Apo0s todo esse processo de apresentacdo e aplicacdo de alguns
principios ergondmicos em certos projetos, a pergunta inicial sobre
ergonomia foi feita novamente, e constata-se que as cooperadas 1 e 5
afirmaram que conseguiram obter “Baixa compreensdo”, ja as
cooperadas 2, 3 e 4 “Muito baixa compreensao”.

Figura 65 - Gréfico sobre a compreenséo da ergonomia apds projetos de design.

| | | M Extrema
Cooperadas compreensao
Cooperada4 M Ligeira )
i compreensao

Cooperada3 Baixa compreensao

Cooperada2
P B Muito baixa

compreensao

Cooperadal | | |
i i B N3o compreensdo

o 1 2 3 4 5

Fonte: NASDesign.
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Para demonstrar a aplicagdo de todas essas a¢cdes na COLIMAR
foram apresentados resumos no evento SEPEX (Semana de Ensino,
Pesquisa e Extensdo da UFSC), que contou com a presenca de pessoas
da comunidade universitaria, do entorno do campus e de inimeros
visitantes do Estado de Santa Catarina.

Em vista de todas essas a¢Ges desenvolvidas pelos designers no
contexto da cooperativa COLIMAR percebe-se que o principal objetivo
foi proporcionar a compreensdo das praticas de design gerando com
isso, motivacdo social e sentimento de pertencimento. Além disso,
promover o desenvolvimento econémico da cooperativa, bem como, da
prépria localidade a partir da divulgagio e agregacdo de valor a esses
produtos.

Percebe-se por meio do resultado da analise que os beneficios do
acesso e compreensdo das praticas de design foram significativos tanto
para a COLIMAR quanto para as cooperadas, pois foi possivel
compreender como seria possivel agir no contexto da COLIMAR, bem
como, as oportunidades para inserir os conceitos de design. Sendo
assim, definiram-se as estratégias de design para acesso, compreensao a
partir da replicacdo de acGes de design na cooperativa.

Assim, o contexto onde as a¢Oes de design se desenvolveram
pode ser entendido a partir do envolvimento social que caracteriza a
atuacdo da presidente da cooperativa. Sua trajetéria até chegar a
realizacdo da cooperativa é marcada por atitudes pré-ativas e de
comprometimento. Tais atitudes possibilitaram, dentre outros aspectos,
a formagdo de parcerias com a col6nia de Pescadores, OCESC, UFSC,
EPAGRI, CONAB, Ministério da Pesca, Banco do Brasil e Phitomare.

Outra contribuicdo relevante foi a adequacdo do design as
necessidades da cooperativa, das cooperadas e as realidades locais.
Desse modo, foram identificadas as potencialidades de intervencao por
meio da Gestdo de Design e foram realizados projetos que atendessem a
essas demandas.

Além disso, os principios da Gestdo de Design contribuiram para
a definicdo e a visualizacdo da estrutura organizacional da COLIMAR,
interferindo na otimizagdo do processo produtivo, possibilitando melhor
entendimento  por parte das cooperadas, oportunizando o
estabelecimento de uma identidade com o projeto, viabilizando sua
replicacdo.

Com isso, é possivel perceber que a partir da aplicagdo da Gestdo
de Design, neste caso, foi possivel integrar e gerenciar acdes
estratégicas, taticas e operacionais de design. Estas Ultimas podem ser
compreendidas como aquelas em que se utilizou as seguintes sub-areas
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de design: (1) design gréfico; (2) design de produto; (3) design de
embalagem; (4) design de interacdo (ergonomia).

Assim, o design, por meio de projetos, pode oferecer suas
contribuices para o0 desenvolvimento da cooperativa e do
desenvolvimento local. A primeira contribuicdo que o design trouxe
para a COLIMAR foi a passagem de uma abordagem tedrica para as
aplicacdes praticas. Desse modo, as cooperadas puderam visualizar a
realidade de perto, o que ocasionou a percepcdo, identificacdo, bem
como, a propria compreensdo de casos anteriormente desconhecidos
pelo senso comum. Além disso, o paralelo entre o pratico e o teérico
tratou de conceitos importantes referentes as praticas de design e a
importancia do design aplicado naquele contexto, tais como o
esclarecimento de termos: design, comunidade criativa, identidade
visual, entre outros.

O desenvolvimento destes materiais se deu no NASDesign, que
disponibilizou ndo s6 bolsistas de graduacdo e equipamentos, como
também seu espaco fisico e apoio na elaboracdo dos projetos de design
gue envolviam a COLIMAR.

Os dados obtidos nas entrevistas com as cooperadas foram de
fundamental importancia na definicdo das estratégias para a
compreensdo das praticas de design. A partir de entrevista semi-
estruturada com as cooperadas da COLIMAR pb6de-se perceber um
pouco melhor o ponto de vista delas sobre o design (Figura 66). Além
disso, por meio desses dados foi possivel compreender, principalmente,
0 comportamento das integrantes da cooperativa em relagdo ao design, o
conhecimento a respeito do design e do mercado atual, além da
predisposicdo em participar dessas agGes. Assim, nota-se que hd um
desconhecimento a respeito da importancia do design no contexto de
uma organizacdo. Também ha o desconhecimento a respeito da
possibilidade de melhoria da qualidade dos produtos desenvolvidos,
bem como, da valorizagdo destes no mercado atual.



Figura 66 - Compreenséo do design - COLIMAR.
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4.3 PARECER SOBRE OS RESULTADOS

O nivel de compreensdo apresentou uma evolucdo evidente,
principalmente, a0 materializar os projetos gerados a partir da aplicagdo
do Briefing com as cooperadas.

Antes do primeiro contato com o NASDesign as cooperadas ndo
compreendiam o design, ndo sabiam o0 que era. A compreensdo que
tinham era que o design seria a publicidade, a propaganda.

Apos todos os projetos de design desenvolvidos no contexto da
COLIMAR, o seguinte questionamento foi feito: “Atualmente, qual a
compreensdo que vocés possuem sobre a fungéo do design?”. O intuito
foi realizar um comparativo (Tabela 1) dos niveis de compreensao de
antes com os de agora (Figura 67).

Tabela 1 — Tabela comparativa de niveis de compreensédo das préaticas de design.

Sujeitos Antes Depois

Cooperada 1 Muito baixa compreensdo (2) Ligeira compreensdo (4)
Cooperada 2 N&o compreensdo (1) Baixa compreensao (3)
Cooperada 3 | Nao compreensao (1) Baixa compreensdo (3)
Cooperada 4 Muito baixa compreensdo (2) Baixa compreensao (3)
Cooperada 5 Baixa compreensdo (3) Ligeira compreensdo (4)

Fonte: NASDesign.

Figura 67 - Gréafico sobre a compreensdo das praticas design ap6s a
materializacdo dos projetos.
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Fonte: NASDesign.
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Segundo as cooperadas, muitas pessoas passaram a conhecer a
COLIMAR por meio da Identidade Visual e das camisetas. Segundo
elas, a cooperativa foi reconhecida (Figura 68) por meio do design.
Muitas pessoas ja conhecem a COLIMAR e possuem interesse em saber
0 que é e onde esta localizada.

Figura 68 — Grafico reconhecimento dos beneficios das préaticas de design.
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Fonte: NASDesign.

Segundo o gréafico, atualmente, 60% das cooperadas consideram
gue um dos beneficios das praticas de design é o reconhecimento.

Elas também percebem que a sinalizacdo é realmente necessaria
(Figura 69), pois facilita o trabalho e mantém a ordem.

Figura 69 - Gréfico sobre a necessidade das praticas de design.
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Fonte: NASDesign.

As cooperadas passaram a compreender melhor que o design é
uma das coisas mais importantes para a cooperativa, ndo s6 dentro como
fora. Fora ndo sO pra divulgar o produto, mas para fazer uma boa
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apresentacdo. Entdo, segundo 80% das cooperadas (Figura 70) a
apresentacdo foi o que elas perceberam de diferente apés a
materializagdo dos projetos.

Figura 70 - Grafico sobre a importancia da apresentagdo por meio das praticas
de design.
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Fonte: NASDesign.

O catdlogo também ¢é considerado de suma importancia para a
apresentacdo dos produtos, pois a partir do momento em que se mostra o
catalogo entdo o cliente pode pedir uma amostra do produto.

Além disso, houve uma mudanga de comportamento (Figura 71)
e de consciéncia (Figura 72), segundo 60% das cooperadas, a partir do
momento no que se refere aos cuidados com higiene, produgdo e
organizacao.

Figura 71 - Gréfico sobre a mudanga de comportamento com o auxilio das
praticas de design.
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Figura 72 - Gréfico sobre a mudanca de consciéncia com o auxilio das préticas
de design.
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Sobre a questdo do blog e da Fan Page, as cooperadas
compreendem que sdo importantes para divulgacdo, pois ja foram
procuradas por pessoas de outros estados que disseram ter visto as
paginas.

Sendo assim, as cooperadas ja possuem nocdo de que precisam de
um profissional de design para auxiliar a cooperativa, de que o design
auxiliou na organizacdo, que a ldentidade Visual consegue representar a
marca colimar, identificando muito bem o produto.

Atualmente elas pretendem manter a cooperativa organizada com
pessoas conscientes de suas tarefas e do seu trabalho. Todas as mulheres
deveriam ter consciéncia de que qualquer prejuizo na cooperativa o
grupo é prejudicado. Segundo as cooperadas, uma cooperativa se forma
com sinceridade, trabalho, for¢a, garra e valores. Pretendem prosseguir,
e passar 0s conhecimentos para os filhos, com intuito de que o trabalho
continue de uma maneira organizada, desenvolvendo o produto de uma
maneira justa, correta, e com qualidade.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com base nos estudos executados na pesquisa podem ser
estabelecidas algumas consideracBes que v@o de encontro com 0S
objetivos do trabalho. A pesquisa demonstrou que a tarefa de
proporcionar 0 acesso e a compreensdo das praticas do design €
fortalecida por meio de métodos, ferramentas e estratégias; podendo
assim contribuir para o desenvolvimento de projetos de design.

Partindo desse ponto de vista, a presente dissertacdo pode ser
considerada uma contribuicdo para essa discussdo referente a
importancia do design no contexto Cooperativa COLIMAR.

Como resposta a primeira pergunta de pesquisa - Como as
comunidades criativas podem obter acesso e compreensdo das praticas
de design? - foi possivel a realizacdo de uma analise dos conceitos que
0s atores sociais conheciam e de uma avaliacdo da compreensdo dos
projetos de design antes e depois da materializagdo destes. A primeira
necessidade aparente e que motivou esta pesquisa acerca das acbes do
design, relacionava-se aos aspectos de compreensdo dessas acdes.
Porém, ao invés de se aplicar o design para atender apenas a uma
necessidade especifica, optou-se pela aplicacdo da Gestdo de Design,
gue de maneira operacional, tatica e estratégica, possibilitou detectar um
conjunto de necessidades no contexto da cooperativa COLIMAR.

Quanto a segunda pergunta de pesquisa - Qual a compreensdo das
comunidades criativas referente ao design? - pode-se perceber que as
comunidades ndo compreendiam o design nem a sua fun¢do no ambito
das comunidades. As etapas da investigacdo, auxiliadas pela abordagem
sistémica, seguiram uma sequéncia de acGes a nivel operacional como
estratégia de compreensdo das praticas de design. Essas melhorias
nasceram da colaboracdo entre pesquisadores e participantes, que
compreenderam o processo e ofereceram esforcos voltados a elaboracédo
de uma sequéncia de passos que melhor atendesse aos objetivos da
investigagdo.

Ja no que se refere a terceira pergunta - Como a Gestdo de Design
pode contribuir para a compreensdo das praticas de design em
comunidades criativas? — pode-se considerar a importancia da
integracdo nesse processo, que foi promovida por meio de uma
estratégia de aproximacdo entre o designer e as cooperadas,
contribuindo assim, para a compreensdo das praticas de design no
contexto em questdo. Para enfatizar ainda mais essa importancia, o0s
projetos ndo ficaram somente na teoria, e foram realizados. As
aplicacdes s6 foram possiveis por meio da Gestdo de Design que
contribuiu para a absor¢ao de experiéncias das cooperadas, por parte do
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designer, enquanto que as cooperadas foram aos poucos modificando a
compreensao referente ao design e a Gestdo de Design.

Em um primeiro momento o designer identificou (visualmente) as
principais fragilidades e potencialidades quanto o que a compreensdo do
design pode proporcionar. Com isso, foi possivel dar direcionamento ao
projeto e alcancar melhores resultados (visualmente perceptiveis).

Esta pesquisa junto a COLIMAR facilitou a analise das propostas
e a compreensdo do design neste processo, principalmente, quanto aos
resultados. Além disso, apresentou as contribuigcdes operacionais, tticas
e estratégicas do design em comunidades criativas, principalmente, por
descrever, diagnosticar e expor por meio da fundamentacédo tetrica e do
estudo de caso.

Percebe-se entdo que, o design do ponto de vista operacional,
contribuiu  para a identificacdo, principalmente, definindo,
sistematizando e desenvolvendo propostas de melhorias para formulagdo
da identidade visual, desenvolvimento de embalagem e demais agdes.

Sendo assim, a utilizagdo da Gestdo de Design permitiu
reconhecer, por exemplo, a necessidade de se definir um nome e de se
desenvolver uma ldentidade Visual para a COLIMAR, pois antes de ser
valorizada, esta necessitava de elementos formais que expressassem
seus objetivos e facilitassem seu reconhecimento no mercado. A partir
da criacdo da marca COLIMAR, as cooperadas passaram a valorizar a
atividade exercida por elas. Ela também serviu como uma identidade,
gue procurou representar a regido. Sendo assim, a pesquisa também
ganhou credibilidade, o que acarretou na participacdo ativa das
integrantes da COLIMAR.

A aplicacdo dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa foi
realizada a partir de uma abordagem sistémica do design. A
investigacdo, portanto, demonstra uma riqueza metodolégica por meio
da integracdo de diversos elementos que se convergem no objetivo da
dissertacdo. Desse modo, a abordagem sistémica auxiliou a execucéo
das acOes e a disseminacdo da aprendizagem, favorecendo a
compreensdo das praticas de design pelos atores envolvidos no
processo.

A COLIMAR com sua producgéo, identidade e formas especificas
de organizacdo pbde, dessa maneira, beneficiar-se com o design, que
intermedeia redes de atores sociais em seu conjunto de crengas e
tradicBes, com o desenvolvimento de projetos de comunicacdo,
interfaces graficas e conscientizagdo socioambiental. “A perspectiva do
design vem justamente ajudar nessa complexa tarefa de mediar
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producdo e consumo, tradicdo e inovacdo, qualidades locais e relagdes
globais.” (KRUCKEN, 2009, p.17).

Como resultado observa-se a compreensao das praticas de design
por meio das acOes de criacdo de Identidade Visual, embalagem etc, ou
seja, por meio da materializacdo das solucGes, que trouxeram motivacao
e proporcionaram maior aceitacdo das praticas de design.

Sendo assim, foi possivel aplicar o processo de Gestdo de Design
para proporcionar a compreensdo das praticas de design, bem como, da
viabilizacdo a partir da replicagdo de projetos que visam o0
desenvolvimento de uma comunidade. E por fim, promover o
desenvolvimento econdmico das comunidades, bem como, da prdpria
localidade a partir da divulgacéo e agregar valor a esses produtos.

Além disso, os beneficiados por esta pesquisa (a cooperativa e as
cooperadas) também poderdo ampliar as oportunidades de
comercializacdo e preservar aspectos culturais, tanto em processos
guanto em costumes. Tais fatores poderdo contribuir com a permanéncia
das cooperadas, principalmente das novas geracGes, nos seus locais de
origem.

No ambiente académico, cabe destacar que, ocorreram producdes
cientificas apresentando o tema, o0s primeiros diagnosticos, as
experimentacBes praticas e com a pesquisa concluida, pretende-se
divulgar mais. Parte dessa meta foi alcancada com a publicacdo de
artigos e apresentacdes orais no P&D Design 2012 e também um artigo
internacional em Cumulus Helsinki Conference 2012.

Além disso, a participacdo em pesquisas e projetos do Nucleo de
Abordagem Sistémica do Design (NASDesign), ofereceu suporte para a
execucdo da pesquisa, bem como, a participacdo na plataforma DESIS.

Para finalizar, com base nos conhecimentos adquiridos na
execucdo desta pesquisa, podem ser colocadas algumas sugestdes para
trabalhos futuros:

1. Aprofundamento dos estudos sobre comunidades criativas e
suas relagdes com o design;

2. Aprofundamento dos estudos sobre acesso e compreensdo das
praticas de design: a pratica da pesquisa no design necessita de
validagGes cientificas para que se consolide academicamente;

3. Desenvolvimento de ferramentas para geracdo de solugdes de
compreensao das praticas de design;

4. Criacdo de planos de acdo no contexto de comunidades
criativas;

5. Criacdo de ferramentas de avaliagdo para comparacdo e de
mensuracgdo da evolugéo.
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ANEXO A

Universidade Federal de Santa Catarina
Centro de Comunicacao e Expressao
Departamento de Expressao Grafica

A Cooperativa COLIMAR autoriza a veiculagao de imagens e informacoes para
publicagbes em trabalhos cientificos e académicos. d

Governador Celso Ramos, 27 _de Fevereiro de 2013.

=
Rosemary Calsolari R sil

Presidenta da Cooperativa de Produtores de Alimentos de Governador Ceiso Ramos
(COLIMAR)
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APENDICE A
Questionario COLIMAR

Em uma escala de 1 a 5 defina seu nivel de compreensdo conforme as
perguntas abaixo (Utilize os espagos em branco para anotagdes):

1 2 3 4 5

P L] & L] &

Nao Muito baixa Baixa Ligeira Extrema
compreensao compreensao compreensao compreensao compreensao

1. Vocés compreendem o que é design? ( )

2. O que vocés entendiam por design antes do trabalho do
NASDesign? ( )

3. Vocés compreendem o que é Identidade Visual? ( )

4. Vocés compreendem como deve ser uma embalagem, para que
serve e quais informagBes uma embalagem deve ter? ()

5. Vocés compreendem como o design pode auxiliar na elaboragédo
de um catalogo de produtos? ( )




10.

11.
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Vocés compreendem como o design pode auxiliar a COLIMAR
utilizando a internet? ( )

Vocés compreendem o que € e como o design pode auxiliar no
projeto de sinalizacdo do ambiente da COLIMAR?( )

Vocés compreendem o0 que é ergonomia e em que ela pode
auxiliar? ( )

Quais os beneficios que o design trouxe paraa COLIMAR? ( )

Atualmente, qual a compreensdo que vocés possuem sobre a
funcdo do design? ( )

O que vocés perceberam de diferente ap6s conhecerem o
trabalho do design? ( )




