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RESUMO

Este trabalho faz uma leitura do atual mercado produtivo e criativo que, em virtude
da globalizacdo e do avanco dos meios de comunicacdo, acabou tornando-se
homogéneo no que diz respeito a oferta de produtos e bens de consumo. A partir
desse contexto, o trabalho tem como objetivo principal o desenvolvimento de
concepts baseados em um contexto singular de identidade cultural, no caso, o
cenario das pichacdes no ambiente urbano da cidade de S&o Paulo. Como objetivos
especificos, busca-se analisar e questionar até que ponto os designers gréficos e
seu repertério de referéncias visuais podem contribuir no campo do design de
produtos como agentes inovadores na concepcdo de projetos. Também procura-se
investigar, se de fato, o estudo de concepts age de forma positiva na insercédo de
produtos de carater inovador no atual mercado global. O método utilizado na
apropriacdo cultural das pichacbes e no desenvolvimento dos concepts foi
construido pelo autor conforme as necessidades criativas do trabalho, tendo como
base métodos de desenvolvimento de produto e métodos de leitura e percepcao
sensivel de contextos. Desse processo foram obtidos conceitos-sintese utilizados
como inspiracdo para o desenvolvimento de concepts que, posteriormente, foram
submetidos a avaliacdo de designers convidados como verificadores.

Palavras-chave: Design conceitual. Pichac&o. Globalizac&o. Identidade. Sao Paulo.



ABSTRACT

This paper is a reading of the current productive and creative market which, due to
globalization and the advancement of the media, became homogeneous regarding to
supply of products and consumer goods. From this context, the paper has as main
aim the development of a conceptual product based on a singular context of cultural
identity, in this case, the setting of graffiti in the urban environment of the city of S&o
Paulo. As specific objectives, pursues to analyze and question the extent to which
graphic designers and their repertoire of visual references can contribute in the
product design field as innovative agents in project design. Also looking investigate if
in fact the concepts age study acts positively in the insertion innovative character of
products in today's global market. The method which is used in the cultural
appropriation of the graffiti and in the development of the concepts was built by the
author according to the creative needs of the work, having as base methods of
product development and methods of reading and perception sensitive of contexts.
From this process were obtained synthesis-concepts that were used as inspiration for
the development of concepts that, afterwards, were submitted to the evaluation of
guest designers.

Keywords: Graffiti. Globalization. Identity. Conceptual design. Sdo Paulo.
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1 INTRODUCAO

O estilo de pichacdo conhecido como tag reto teve origem na cidade de Séao
Paulo por volta da década de 80, como um reflexo do cenario punk e da arquitetura
Art Deco muito presente na época. Essas influéncias deram origem a pichagdes com
uma identidade Unica, nunca vistas antes. A tipografia composta de tracos retos,
alongados verticalmente e com pontas salientes (DE MARCO, 2015), passou a ser
reproduzida em todo o Brasil e conquistou reconhecimento e admiracao
internacional. O “pixo”, como é conhecido pelos pichadores, possui um carater
dominador e de certa forma agressivo, que fez com que ele se tornasse parte da
identidade urbana, passando a fazer parte do dia a dia dos cidaddos dos grandes

centros.

Diferentemente do que grande parte das pessoas imagina, os individuos que
praticam a pichac&o ndo tem como motivagédo apenas a necessidade de depredar ou
agredir algo, mas sim, de se comunicar e obter notoriedade perante a sociedade
(SPINELLI, 2007). A ideologia presente na cultura da pichacédo atrai praticantes das
mais diversas camadas sociais e diferentes niveis de escolaridade, que nesse
contexto se identificam mediante um processo cultural, também resultado da
globalizac&o e do seu resultado na constru¢do do sujeito contemporaneo, marcado
pela multiplicidade de identidades (HALL, 1999).

Arnaud (2006) conceitua a globalizacdo como um fendmeno de derrubada de

barreiras comunicacionais, comerciais e econémicas entre as nagbes do mundo



inteiro que contribuiu amplamente para o avan¢o dos meios de comunicagao e e das
tecnologias de um modo geral. Porém, apesar dos inmeros avanc¢os originarios dos
processos de globalizacdo, o alto nivel de conectividade acabou tornando a
producdo do mercado global homogénea em termos criativos e inovadores. O facil
acesso as tecnologias de fabricacdo, as tendéncias e as referéncias do universo do
design, acabou fazendo com que todos produzissem coisas muito parecidas do
ponto de vista estético. Essa padronizacdo estética existente no mercado é
resultante também do fato do proprio mercado mundial ser produtor, distribuidor e
consumidor de bens e servicos, pois este tem como preocupagédo ofertar
constantemente ao consumidor novos produtos em virtude da ampla concorréncia,
sejam esses produtos de carater inovador ou ndo. Sendo assim, 0 consumo também

torna-se um vetor de padronizacdo (SANTOS, 1997).

Em outra instancia, perante o atual cenario global, a qualidade dos produtos
deixou de ser um diferencial, fazendo com que a inovagdo encontre-se na
originalidade e nas emocdes despertadas pelos bens de consumo (PICHLER, 2012).
Observamos entdo que as identidades locais passaram a ser valorizadas e inseridas
como fatores de diferenciacdo, agregando valores menos tangiveis e de dificil
imitacdo aos produtos (MORAES, 2010). O designer, nesse contexto, tem como
grande desafio interpretar e fazer com que sejam percebidos esses valores em seus

projetos.

A necessidade do mercado por produtos Unicos vai ao encontro dos conceitos
do design conceitual, que tem como sua principal funcdo servir de base para o
estudo de novos produtos por meio de experimentacbes e de reflexdes
socioculturais. Mesmo as proposi¢cdes sendo na maioria das vezes utépicas devido
ao fato dos projetos de design conceitual terem liberdade e ndo se preocuparem
com limitagdes produtivais ou funcionais (GOMES, 2006), sdo ricas no carater
reflexivo e conduzem ao desenvolvimento de futuros conceitos, tecnologias e

consequentemente de produtos inovadores.

Perante essa contextualizacdo, o presente trabalho tem como objetivo
principal identificar atributos de identidade cultural presentes no cenario das
pichagdes paulistas para propor o desenvolvimento de produtos conceituais. Como

objetivos especificos, busca-se analisar e questionar até que ponto os designers
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gréaficos e seu repertério de referéncias visuais podem contribuir no campo do design
de produtos como agentes inovadores na concepc¢ao de novos projetos. Também
procura-se investigar se de fato, o estudo de concepts’ age de forma positiva na

insercao de produtos de carater inovador no atual mercado.

Para isso, foi feita uma pesquisa documental e qualitativa que serviu de base
para a aplicacdo de uma metodologia criativa de analise de fotografias agrupadas
por similaridade visual e de significado (REYES, 2010). As fotografias utilizadas na
analise retratam as pichacdes espalhadas pela cidade de S&o Paulo. Do
agrupamento dessas imagens surgiram contextos que foram sensivelmente
percebidos de acordo com os conceitos de Ostrower (1999). Essas percepc¢des
resultaram em conceitos-sintese que, posteriormente, foram utilizados como
inspiragdo para o desenvolvimento criativo dos concepts. Essa metodologia de
andlise foi norteada pelas etapas de desenvolvimento de produtos propostas por
Munari (2008).

A pesquisa justifica-se no desafio que o autor propde em nao ficar somente no
campo do design grafico, no qual possui experiéncia académica e profissional, e
entrar no campo do desenvolvimento de produtos conceituais. Também tem como
respaldo a afinidade do pesquisador com a tematica das pichacdes e a vontade do
mesmo de apropriar-se de um tema tdo controverso para gerar uma reflexdo a
respeito e extrair referéncias que podem vir a contribuir com a criatividade no ambito
do design grafico e de produtos. E ainda, como problematizado anteriormente, da
necessidade de refletir sobre a inovagdo em um mercado que se encontra saturado

por produtos esteticamente homogéneos.

O trabalho se divide em seis capitulos, iniciando-se na Pichagdo e o cenario
paulista do “pixo”, que traz as principais caracteristicas do tema de estudo. Em
seguida, temos A globalizagdo e a homogeneizacdo do mercado, fazendo uma
contextualizagdo do atual cenario produtivo e levantando o problema da grande
semelhanca visual existente entre os produtos. Na sequéncia, A identidade local e o
design conceitual levantam a valorizacdo das culturas locais como forma de

diferenciacdo no mercado global e traz o design conceitual como ferramenta de

! Do inglés, “conceitos”, termo utilizado para referir-se aos produtos experimentais que
servem como base para novos produtos.



incorporacdo e desenvolvimento desses aspéctos culturais em propostas de
produto. Os capitulos de Método e Desenvolvimento, explicam a construcdo e a
execucdo do processo criativo adotado no trabalho. Por fim, temos as
Consideracdes finais, onde sdo discutidos e apresentados os resultados obtidos

durante o desenvolvimento da pesquisa.
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2 A PICHACAO E O CENARIO PAULISTA DO “PIXO”

Em meio ao cenario urbano observa-se uma forma de expressdo que chama
a atencédo por sua agressividade e repeticdo. A pichacdo, ao mesmo tempo em que
se mistura com a paisagem de concreto, ganha destague por sua linguagem
caracteristica e iconica que domina os prédios e os muros das grandes cidades.

Visto pela grande maioria como uma acdo meramente depredatéria, a
depredacdo é o menor dos motivos existentes por trds da cultura da pichacdo. A
dindmica desse movimento envolve um forte contexto ideoldgico e social, que motiva

0s jovens da periferia a praticarem esses atos.

Além disso, a tipografia desenvolvida pelos pichadores € cercada de um
complexo processo criativo, que resultou em tipos inéditos e com uma personalidade

marcante que, cada vez mais, vem ganhando espaco no circuito artistico mundial.

A pichacgédo no formato que conhecemos hoje, com letras estilizadas e carater
dominador, ndo foi a primeira e nem a Unica no Brasil. As primeiras picha¢des no
pais comecaram durante a ditadura militar no inicio da década de 60 e eram
utilizadas como ferramenta de protesto contra a propria ditadura, conforme mostra a
Figura 1. O cunho era totalmente politico, ndo havendo nenhuma preocupacédo
estética com as letras. A estética, muito diferente da adotada hoje em dia, era legivel
para que qualquer pessoa alfabetizada pudesse ler. Depois da pichagéo politica,
surgiram as pichacdes poéticas, que espalhavam frases poéticas pela cidade e, no
inicio da década de 80, sendo um desdobramento do movimento punk, que também
era de cunho politico,surge o estilo de pichacéo paulista, observado na Figura 2, que
era voltada para o ego do pichador e que viria a se espalhar para o restante do
Brasil (OLIVEIRA; WAINER, 2009).
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Figura 1 — Pichacao durante a ditadura militar

Fonte: Resisténcia em arquivo (2014).

Para entender a pichacdo e os motivos que levam os jovens a pratica-la, é
necessario compreender que em sua grande maioria 0s praticantes dessa atividade
sdo moradores das periferias, e esse fato os motiva a protestarem de alguma forma
para serem percebidos pela sociedade, conforme relata Pereira (2010, p.145). Na
pichacao eles encontram uma espécie de “voz”, ndo so para protestar, mas também
para se comunicarem. Por isso, 0 que motiva a pichacdo ndo é somente o
vandalismo ou a depredacdo, mas sim o reconhecimento social, o lazer/adrenalina e
o protesto. Segundo Spinelli (2007, p. 116) “Acredita-se que o pichador ndo tem
como objetivo poluir visualmente a cidade quando marca os muros e, sim, afirmar

sua presencga em uma disputa privada por visibilidade de uma tribo urbana.”
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Figura 2 — Pichagé&o paulista

Fonte: Choque (2008).

Apesar do carater de protesto, a pichacdo € uma rede complexa de
comunicagado. Segundo Choque (Filme Documentario PIXO, 2009) “A pichagédo de
S&o Paulo é uma comunicacao fechada. E da pichac&o para a pichacdo. Na verdade
ela ndo se comunica com a sociedade, ela é uma agressao. Ela é feita para agredir
a sociedade”. Pereira (2010, p.147), explica que os pichadores organizam-se em

grupos, ou como € dito na linguagem deles, em grifes. A grife, como o proéprio nome
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sugere, é uma espécie de etiqueta, um acessoério que valoriza o picho. Trata-se de
uma modalidade de alianca de grupos de pichadores e, por isso, ndo se picha seu
nome por extenso, mas o seu simbolo ao lado da pichacdo principal. Uma grife
congrega diversos grupos de pichadores com diferentes alcunhas. Fazer parte de
uma, possibilita expandir as relagbes de troca pela cidade. Existe também uma
espécie de categorizacdo, que se da conforme o local onde é aplicado o picho.
Existem os que fazem muros, janelas, prédios ou escaladas. Mas
independentemente da categoria, o fator fundamental dentro da pichacdo é
quantidade. Quem picha no maior numero de lugares, em pontos de maior destaque
e em lugares mais arriscados consegue mais status dentro do circuito dos
pichadores. Conforme comenta De Marco (2015), € como se existisse uma espécie
de jogo entre os pichadores acontecendo na cidade, e quem consegue decifrar 0s
tipos tem a capacidade de mapear os pichadores que aparecem mais e estdo mais

ativos.

De acordo com Spinelli (2007, p. 114):

Na pichacao, a hierarquia é medida pelo nimero de apari¢bes na cidade, de
determinada marca, € sempre importante a recorréncia, e é necessario
ousadia para ter o que os pichadores chamam de IBOPE. E dado valor,
sobretudo, a pichos feitos em locais altos e inacessiveis, tais como pontes,
topo de edificios e locais de grande vigilancia policial.

Pereira (2010, p.149) explica que a relagcéo entre os pichadores e suas grifes
possui altos e baixos. Essa relacdo se inicia geralmente por meio de uma forma
bastante particular e peculiar, que é a troca das chamadas folhinhas (Figura 3). As
folhinhas sdo pedacos de papel sulfite nos quais os pichadores assinam seus pichos
e trocam o0s seus com o0s de outros pichadores, como se fosse uma troca de
figurinhas. Essa troca de assinaturas possui um grande valor na cultura da pichacéao,
pois € uma forma de reverenciar e mostrar respeito aos outros pichadores. Também
€ importante, pois com o passar dos anos acaba sendo o Unico registro material que
os pichadores tém dessa cultura, tendo em vista que a pichacdo € uma pratica
efémera. Normalmente a troca das folhinhas ocorre nos points, que € como sao
chamados os pontos de encontro nos quais as grifes fazem festas e reunifes. Os
points costumam ser no centro da cidade, pois é o local de convergéncia das
periferias, e também por ser o principal alvo das picha¢cbes nas grandes cidades em

virtude da alta visibilidade perante a sociedade. Esses encontros sao muito
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importantes para os praticantes da pichacéo, pois € um momento de descontracéo e
de fazer amigos. “[...] Sou uma pessoa que serve a Deus ainda, vou a Igreja todo o
domingo. Eu levo a pichacdo como uma coisa maravilhosa, uma coisa que esta
aumentando o meu quadro de amigos. E um pessoal firmeza, gente boa”
(PICHADOR NAO IDENTIFICADO, Filme Documentério PIXO, 2009).

Figura 3 — Exemplo de folhinha utilizada pelos pichadores

Fonte: Digvagos (2014).

“A forma de luta difere da violéncia fisica das gangues urbanas, pois, nos
grupos do piche e do graffiti, ela se reduz a uma violéncia simbdlica e provocativa”.
(SPINELLI, 2007, p. 114). Porém, existe o outro lado da moeda que, segundo
Spinelli (2007, p.114), revela uma disputa sem controle por territério. Essa disputa é
levada tdo a sério pelos pichadores que acaba resultando em rixas entre as grifes,
podendo terminar com a morte dos membros envolvidos. Isso traz a tona o carater
marginal da pichacéo, que na grande maioria das vezes é vista somente como uma
atividade criminosa, praticada por pessoas ligadas a algum tipo de crime.

Embora nem todos os pichadores admitam praticar furtos, mencdes a estes
aparecem algumas vezes em suas conversas nos points. Eles se referem a



15

esta pratica pelo artigo no Cdodigo Penal, o 155. Criou-se até uma grife
exaltando o furto, a Love 155.

Ha, portanto, um flerte com a criminalidade, que para alguns se encerra
nestas acdes consideradas leves. Para outros, no entanto, tais atos podem
transformar-se em uma participacéo efetiva em crimes mais graves, como o
narcotrafico e os assaltos a mdo armada. O modo como a policia procede
com eles nas ruas — quase sempre com violéncia — acaba por tornar a
opcdo pela criminalidade ainda mais atraente. Os pichadores relatam muitos
casos de agressOes verbais e fisicas. Quando sdo flagrados pichando, o
mais comum é terem seus corpos pintados com suas proprias tintas.
Poucas vezes, no entanto, sdo presos. Neste contexto, desafiar ou enganar
a policia, € apontado por eles como um grande fator de motivacdo para a
pratica da pichacéo (PEREIRA, 2010, p. 153).

Para os participantes do movimento, a pichacdo ndo é considerada um

simples ato, mas sim, uma ideologia e um estilo de vida. Isso fica evidente com a

afirmacdo do pichador Farelo, retirada do filme documentario Pixo (OLIVEIRA;

WAINER, 2009):

Eu tenho terceiro grau, sou formado em direito e a maioria das pessoas
pensa “poxa, o cara & pichador e formado em direito. Ele esta fazendo o
oposto, ele esta burlando a lei.” S6 que o pichador em si tem uma linha de
raciocinio coerente, nés ndo somos ignorantes, somos protestantes.

De acordo com Rocha apud Felisette (2006, p.6):

Como sabemos, a tipografia no decorrer de sua histéria se revestiu de
valores, estabelecendo sempre uma ligacdo direta entre a cultura nela
inserida, suas referéncias estéticas e temporais. Na tipografia e no design
grafico como um todo, o estilo sempre dialogou com a estética de um
momento, confirmando-a ou negando-a com maior ou menor veemeéncia.
Foi assim desde o inicio. As releituras de estilos antigos e o surgimento de
novos recursos tecnoldgicos também influiram no desenho de alfabetos e
na producao de tipos. ROCHA (apud FELISETTE, 2006, p. 6).

Tomando como base a colocacdo de Rocha, observamos que O processo

criativo dos tipos utilizados na pichagdo também foi influenciado por um contexto

histdrico, tecnoldgico e cultural. Existem duas teorias que explicam o estilo criado

pelos pichadores de Sédo Paulo. A primeira teoria explica que no inicio da década de

80, quando surge o estilo de pichagcdo paulista, os jovens sofriam uma influéncia

muito forte do rock, punk, heavy metal e hard core. Eles consumiam as musicas e

tinham contato direto com a estética desses movimentos. Para criar suas pichacgdes,

eles comecaram a se inspirar nos logotipos presentes nos discos e encartes das

bandas de rock. Surge entdo, a tipografia da pichagéo paulista, uma caligrafia feita

de letras alongadas na vertical com linhas retas e pontas agugadas, também,

conhecida como o estilo “tag reto”. A semelhanca entre essa tipografia e os logotipos
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das bandas de rock era tamanha, que a fonte utilizada nas pichacbes ficou

conhecida como “Iron Maiden”. (Figura 4)

Figura 4 — Logotipo da banda Iron Maiden

IRAN MAIDEN

Fonte: adaptado pelo autor (2015).

Por sua vez, esses logos das bandas de rock foram inspirados nas runas’

anglo saxénicas de milhares de anos atras. Na verdade essas runas sdo o
primeiro alfabeto da Europa, que é o alfabeto dos povos germanicos,
escandinavos e anglo saxdes. Os pichadores se apropriaram dessa escrita
e criaram em cima. E uma antropofagia, e ndo uma simples cépia das runas
¢ uma evolugdo, uma criagdo em cima disso. E impressionante como a
escrita dos povos barbaros de milhares de anos atrds migrou para Sao
Paulo (CHOQUE, Filme documentario PIXO, 2009).

Conforme De Marco (2015), a segunda teoria sustenta que os grafismos
ligados a pichacdo paulista estdo diretamente ligados ao estilo Art Deco, pois o
centro de Séo Paulo possui uma quantidade enorme de edificacbes que foram
construidas entre 1920 e 1930, periodo em gque o movimento artistico teve seu
apogeu e, portanto, incorporou-se no estilo de grande parte das construgbes. Os
motoboys e office boys, individuos que trabalham durante muitas horas em
constante circulagdo pela cidade, cansados da paisagem que se encontrava em sua
linha do horizonte, passaram a olhar para cima e observar o topo dos prédios. Esses
prédios, que como comentado anteriormente tiveram sua arquitetura inspirada no
estilo Art Deco, tem geralmente em seus topos e laterais estruturas tipogréaficas que
sdo caracteristicas do estilo (Figura 5), incorporadas na prépria construgdo. Os

motoboys e office boys entdo, passaram a observar as fontes incorporadas nas

% Conjunto de simbolos utilizados principalmente na Escandinavia até o inicio do século XX
para escrever nas linguas germénicas
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construcdes e comecaram a reproduzir as mesmas. Com o tempo esses individuos
passaram a modificar e dar a sua prépria identidade as cépias, dando origem ao

estilo paulista de pichacgéo.

Figura 5 — Estilo que arquitetura Art Deco

Fonte: Pautapub (2014).

O exercicio constante de aprimoramento da tipografia da pichacao foi
deixando a fonte com uma caracteristica Unica, nunca vista antes. Cada pichador
passou a criar sua propria marca. Os tipos comecaram atingir um alto grau de
complexidade, e até de ilegibilidade, ficando com uma estética muito semelhante a
dos hierdglifos egipcios. Esse foi um mecanismo encontrado pelos pichadores para
ganhar destaque e interacdo no monoétono e informativo espaco urbano. Conforme
Felisette (2006, p. 10) “A ilegibilidade e a dissonancia é tratada, portanto, como
mecanismo de desvio, particularidade e ferramenta criativa na construgcdo do

discurso da pichacéo.”

O movimento da pichacéo ocorria em outras partes do Brasil e do mundo,
porém as caracteristicas encontradas na tipografia utilizada em Sao Paulo eram

Unicas, era algo novo. Os tragos retos e angulosos se diferenciavam muito do que
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seria o estilo norte-americano de pichacédo conhecido como tag (Figura 6) ou bomb,
cujo formato era arredondado e lembrava mais uma rubrica. Conforme explica De
Marco (2015), os bombs existem em qualquer lugar, pois tratam-se de algo
internacional. J& a pichacdo tag reto (Figura 7), criada em S&o Paulo, € um
fendbmeno consideravelmente recente que criou uma identidade propria. Isso fez
com que ela passasse a ser reproduzida em outras capitais brasileiras e mundiais,
conquistando a admiracdo dos estrangeiros. Além disso, passou a ser utilizada no
design grafico e na moda, sendo utilizada na criacado de logotipos e nas estampas de
grifes. A pichacao paulista faz “sucesso”, pois intriga as pessoas, primeiro pelo fato
de nado ser decifrada devido a alta complexidade dos tracos e segundo, pois as
pessoas questionam como o0s pichadores conseguem pichar determinados locais
considerados perigosos e aparentemente inacessiveis, como por exemplo, o alto

dos prédios.

Figura 6 — Exemplo de tag, estilo norte-americano de pichacao

Fonte: Haan (2015).
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Figura 7 — Pichagéao tag reto

Fonte: Vieira (2015).

Conforme explica o pichador Diego, no documentario PIXO (OLIVEIRA;
WAINER, 2009):

Pichacdo em S&o Paulo é Unica, ndo existe nada parecido em lugar nenhum
no mundo. Os estrangeiros vém pra ca atrds do graffitti e acabam se
impressionando e ficando interessados no movimento da pichagéo, pelo fato
de ser algo tdo audacioso e que domina um centro urbano do tamanho de
Séo Paulo.

Em 2012 quatro pichadores de Séo Paulo foram convidados para participar da
Bienal de Berlin, que naquele ano tinha a tematica “ocuppy”. Os pichadores foram
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chamados para expor e ministrar um workshop sobre a dinamica da pichacdo. Ou
seja, 0 movimento que é considerado pela grande maioria uma mera forma de
vandalismo, depredacdo e poluicdo visual havia alcancado espaco e

reconhecimento em um dos maiores eventos de arte do mundo.
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3 A GLOBALIZACAO E A HOMOGENEIZACAO DO MERCADO

Apesar da predominancia dos membros de classe baixa e média baixa na
pratica da pichacdo, também se observa a presenca de individuos de camadas
sociais mais privilegiadas. Jovens de melhor condicdo social, com ensino superior e
distante das periferias que, aparentemente, ndo teriam motivo algum para estarem
neste meio. Isso é reflexo da sociedade pdés-moderna em que vivemos hoje em dia,
na qual as pessoas ndo possuem mais uma unica identidade, e sim varias. Segundo
Hall (1999, p. 12) “O sujeito, previamente vivido como tendo uma identidade
unificada e estavel, esta se tornando fragmentado; composto ndo de uma Unica, mas

de varias identidades, algumas vezes contraditorias ou nao resolvidas”.

Essa mudanca de comportamento alterou ndo apenas a forma como as
pessoas se relacionam com elas mesmas, mas também a forma como elas se
relacionam com a sociedade e o mercado. Podemos citar como exemplo a Geragao
X, na qual se enquadram as pessoas que nasceram entre 1960 e 1980, e que foi
criada com a cultura de “fazer carreira”. O modo de pensamento coletivo e a
sociedade em si, ditavam que ao sair da escola o individuo ja devia dar inicio na sua
vida académica e profissional, como se ele tivesse apenas uma tentativa na escolha
da area de atuacdo. N&o havia muito espa¢co para incertezas ou tentativas, a
escolha devia ser precisa, pois era necessario conseguir 0 quanto antes um
emprego em alguma grande empresa ou corporagdo. Era comum a pessoa iniciar e
terminar sua carreira dentro do mesmo lugar, exercendo a mesma fungao. Isso,

perante a sociedade, passava uma ideia de estabilidade e sucesso profissional.
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Esse pensamento de “fidelizacdo” ndo se dava apenas no ambito profissional,
mas nos gostos em geral. Sempre se compravam as mesmas marcas, Se
frequentavam o0s mesmos lugares, se possuia uma Unica opcao sexual, dentre
outros inumeros exemplos que poderiam ser citados. Mas as pessoas mudaram e
com isso, a sociedade mudou. Hoje ndo somos mais fiéis a hada, estamos mudando

de opinido, de emprego e de preferéncias o tempo todo.

Segundo Hall (1999, p. 12):

Esse processo produz o sujeito pds-moderno, conceptualizado como nao
tendo uma identidade fixa, essencial ou permanente. A identidade torna-se
uma “celebragdo movel”: formada e transformada continuamente em
relagdo as formas pelas quais somos representados ou interpelados nos
sistemas culturais que nos rodeiam (Hall, 1987). E definida historicamente e
ndo biologicamente. O sujeito assume identidades diferentes em diferentes
momentos, identidades que nao s&o unificadas ao redor de um “eu”
coerente. Dentro de nds ha identidades contraditérias, empurrando em
diferentes dire¢Bes, de tal modo que nossas identificacGes estdo sendo
continuamente deslocadas.

O fato de o sujeito moderno assumir diferentes identidades explica a presenca
das mais variadas camadas sociais dentre os praticantes da pichacéo. A profisséo
de um individuo ndo necessariamente tem a ver com as marcas que ele consome,
com as roupas que ele gosta de vestir ou com o estilo de filme que ele prefere ver.
As tomadas de decisdo estdo cada vez mais relacionadas com o fato de
proporcionarem algum tipo de bem estar e identificagcdo para quem esta optando.
Um médico, por exemplo, pode ter o corpo coberto de tatuagens, gostar de musica
classica e praticar esportes radicais no seu tempo livre. Nesse contexto, podemos

dizer que nao existem mais estereotipos.

Segundo Giddens apud Hall (1999, p. 15) “a medida em que areas diferentes
do globo séo postas em interconexdo umas com as outras, ondas de transformacgéao
social atingem virtualmente toda a superficie da terra” — e a natureza das instituicdes
modernas. Essa mudanca comportamental esté diretamente ligada ao processo de
globalizagdo pelo qual estamos passando nas ultimas décadas. Os avangos
tecnolégicos nos meios de comunicacdo quebraram as barreiras geograficas no
globo terrestre. Hoje qualguer pessoa pode conhecer e fazer contato com diferentes

culturas a qualquer momento. Fendbmeno esse que chamamos de globalizacao.
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Martinez (2007) defende que a globalizacdo ndo € um fenbmeno atual, mas
sim algo que j& ocorre h4 muito tempo, que tem raizes antigas, desde o Império
Romano. Como exemplo disso podemos citar o Cristianismo, pois o Papa até hoje
percorre 0 mundo com o intuito de reafirmar o projeto de globalizacdo da Igreja
Catdlica. Muitos afirmam que decorre da acdo conjunta do capitalismo, que surge
com forca e em ascensdo desde o século XVI, e, o descobrimento das vias
comerciais entre todas as partes do mundo. Alguns economistas defendem a ideia
de globalizacdo nada mais € do que uma volta as trocas comerciais entre paises de
forma intensificada. Um fator interessante que contribuiu de forma consideravel para
a ampliagédo da globalizacdo foi o acontecimento das Grandes Guerras Mundiais de
1914-1918 e 1939-1945, pois em ambas foram adotadas macroestratégias militares

gue acabaram afetando a relacao entre as nacdes (MARTINEZ, 2007, p. 18).

Como argumenta Anthony McGrew apud Hall (1999, p. 67):

A “globalizagao” se refere aqueles processos, atuantes numa escala global,
gue atravessam fronteiras nacionais, integrando e conectando comunidades
e organizacbes em novas combinacbes de espago-tempo, tornando o
mundo, em realidade e em experiéncia, mais interconectado.

Para Anthony Giddens apud Maartinez (2007, p. 20) a globalizacdo consiste
na intensificacdo das relacfes sociais a escala mundial de tal maneira que eventos
que ocorrem a nivel local, passam a depender de acontecimentos externos e vice-
versa. Observa-se a sélida integracdo de mercados, nacdes e tecnologias a um nivel
nunca antes atingido, permitindo que individuos e empresas estendam suas acfes
por todo o mundo de forma mais rapida, eficiente e com um custo muito menor
gracas a Internet, por exemplo. Esse fluxo continuo de troca de informacao e cultura

faz que os homens sejam considerados individuos globais.

‘De um modo geral, pode-se dizer que a globalizacdo é um fenbmeno de
derrubada de fronteiras comunicacionais, comerciais e econdmicas entre as nacoes
do mundo inteiro (ARNAUD; JUNQUEIRA, 2006, p. 11).” Porém, apesar dos
inUmeros beneficios causados pela evolugdo nas tecnologias de comunicagéo, o
mundo globalizado acabou tornando-se homogéneo do ponto de vista criativo e
produtivo. As tecnologias de producédo, assim como as fontes de inspiracdo e a

divulgacdo de tendéncias deixaram de ser exclusivas e tornaram-se acessiveis a
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todos, causando um movimento inconsciente de grande parte da industria para um

mesmo lado.

Como exemplo disso podemos citar o mercado de smartphones, fazendo um
comparativo que leva em consideracdo a estética de alguns modelos lancados por
diferentes marcas a partir de 2007, ano em que foi langada a primeira geracéo do
iPhone. Com base na Figura 8, a semelhanca dos projetos fica clara ao
observarmos o layout dos aparelhos de uma forma geral. E visivel que a partir do
lancamento do iPhone, a disposicdo dos botbes de agédo — liga/desliga, volume e
menu — dos aparelhos lancados nos anos seguintes, passam a seguir uma
padronizacdo em sua disposicdo. Nao somente o posicionamento dos botbes, mas
também o desenho do corpo dos aparelhos em si, torna-se muito semelhante. Essa
“padronizacao” da producao é resultado dos efeitos da globalizagcéo, que transforma
o mercado mundial em um produtor, distribuidor e consumidor de bens e servigos. A
preocupacao é em alimentar o mercado com novos produtos, independente de estes
serem de carater inovador ou ndo. Segundo Milton Santos (1997, p. 6) “o principal
vetor de padronizacao que existe, hoje, € o consumo - estimulado pelo marketing e

potencializado pelo crédito - que conforma nossas mentes e conduz nossas agoes”.
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Figura 8 — Comparativo de similaridade dos modelos de smartphone
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Fonte: adaptado pelo autor (2015).
Conforme explica Morais (2010, p.13):

Uma vez que o mercado deixa de ser protegido regionalmente, a tecnologia
produtiva esta ao alcance de todos e as informacfes vém disponiveis em
tempo real, a tendéncia € uma producéo industrial que se assemelhe em
qualidade e estética, em fungéo e uso, em comunicagdo e mensagem.

Outro exemplo, voltado para o design grafico disso, é o site
www.behance.net. O Behance é uma das maiores plataformas do mundo de
portfélios online utilizada por profissionais criativos. O site funciona como uma rede
social na qual é possivel acompanhar o trabalho de estudantes, profissionais e
agéncias do mundo todo e, além disso, é possivel comentar e salvar em sua conta

os trabalhos de maior interesse. Na plataforma sdo postados trabalhos das mais
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diferentes areas, entre elas produto, web, identidade visual, fotografia entre tantas
outras. O Behance derrubou as barreiras fisicas existentes entre pessoas e
oportunidades, proporcionando a designers antes andnimos, a oportunidade de
expor seu trabalho para o mundo todo. O site além de uma ferramenta de portfélios
online acabou se tornando um banco de referéncias e inspiracao, fazendo com que
todos os dias, milhares de pessoas o acessem em busca de saber o que esta
acontecendo no mundo do design. E isso ndo ocorre apenas com o site em questao,
o0 Behance é apenas uma dentre inUmeras ferramentas que se tornaram acessiveis

e viraram fonte de inspirac&o para os designers.

A partir do momento em que determinadas fontes de inspiragdo passam a ser
consultadas com frequéncia pelas mesmas pessoas que produzem conteudo para
abastecé-las, € natural que comece a surgir uma uniformidade estética e funcional
entre os trabalhos. E possivel observar esse fenémeno tanto no ambito do design de
produtos quanto no design grafico. Ao fazer uma pesquisa por referéncias visuais,
por exemplo, € comum nos depararmos com inumeros trabalhos de diferentes partes
do mundo que se assemelhem em seus elementos gréaficos. No design gréfico, isso
ocorreu de forma bastante intensa com a popularizacéo do flat design (Figura 9), um
estilo focado na usabilidade e baseado na reducdo de elementos gréficos
desnecessarios (ladodesign.com.br). As caracteristicas do estilo passaram a ser
aplicadas em diferentes situacfes: infograficos, identidades visuais, ilustracdes e

layouts em geral.



Figura 9 - Uso do flat design nos mais variados tipos de projeto grafico

Fonte: adaptado pelo autor (2015).
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4 A IDENTIDADE LOCAL E O DESIGN CONCEITUAL

Iniciamos o0 assunto introduzindo a definicdo de cultura feita por Garcia
Canclini (2001) na qual o autor aponta a cultura como um fendmeno que, mediante
simbolos e representacfes, auxilia a reproducéo e transformacéo do sistema social.
E um processo de producéo de significados que s&o capazes de manter ou modificar
maneiras de viver, ideias e valores. Pichler e Mello (2012) destaca que a cultura
engloba, além dos planos fisicos, mentais, psicolégicos e espirituais do ser humano,
os planos ideoldgicos e tecnoldgicos da sociedade. Além disso, afirma que cultura
também corresponde aos valores e significados das pessoas e coisas, atuando de
forma a regular as atividades da sociedade, relacionando-se com o desenvolvimento
intelectual e espiritual e que se objetiva por meio de produtos culturais. A partir
destes conceitos, passamos a compreender a riqueza de relacdes que envolvem a
definicdo de uma cultura, bem como entender sua complexidade, uma vez que a
mesma sempre se encontra em constantes modificacbes que acompanham as
mudancas da sociedade; e o seu carater influenciador na tomada de decisdes, na
constituicdo de valores do individuo e na sua forma de ver e compreender o mundo
e as coisas ao seu entorno.

Os meios urbanos podem ser fatores de encadeamento ou reforco dos
processos identitarios. A cidade multiplica os encontros de individuos que
trazem consigo seus pertencimentos étnicos, suas origens regionais ou
suas redes de relacdes familiares ou extrafamiliares. Na cidade, mais que
em outra parte, desenvolvem-se, na pratica, os relacionamentos entre
identidades, e na teoria, a dimenséo relacional da identidade. Por sua vez,
esses relacionamentos “trabalham”, alterando ou modificando, os referentes
dos pertencimentos originais (étnicos, regionais, faccionais etc.). Essa
transformagédo atinge os codigos de conduta, as regras da vida social, os

valores morais, até mesmo as linguas, a educacao e outras formas culturais
gue orientam a existéncia de cada um no mundo. Dito de outra forma, o
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processo identitario, enquanto dependente da relacdo com os outros (sob a
forma de encontros, conflitos, aliancas etc.), € o que torna problematica a
cultura e, no final das contas, a transforma (AGIER, 2001, p. 9).

A compreensdao dos conceitos sobre cultura € importante para o entendimento
da construcdo da identidade local, que para Oliven (2007), abrange todos os niveis
de manifestacdo da realidade sociocultural de uma regido, incluindo as de carater
erudito, popular e massivo, uma vez que estas estdo relacionadas culturalmente
devido aos processos de industrializacdo e urbanizacdo. Observa-se entdo, que
cultura e identidade tém ligacdo, ja que, por meio de simbolos e representacdes,

identificam, singularizam e juntam o que é interno e Unico, do que é externo.

A identidade local para Lages, Braga e Morelli (2004) ndo € construida
apenas por um individuo. Os autores colocam que a partir do momento em que
pessoas vivem em um mesmo local, dividindo experiéncias e conhecimentos, essas
pessoas passam a produzir simbolos e representac¢des que os unificam, tornando-os
uma associacdo, um bairro, um estado, uma nacdo, constituindo assim uma

identidade local.

A partir da ideia de local, introduz-se o conceito de comunidade que, segundo
Lages, Braga e Morelli (2004), é definida pela juncdo de pessoas em um mesmo
territdrio ou local e que convivem socialmente com base em principios e costumes
semelhantes, determinados por dimensdes fisicas (caracteristicas geoldgicas e
recursos naturais), econémicas (organizacdo espacial e social), simbdlicas (relacdes
culturais e afetivas entre grupos) e socio politicas (relacdes de dominacédo e poder).
Pichler e Mello (2012) explicam que esses territérios ou comunidades séo diferentes
entre si ou caracterizam-se por possuirem identidades ou tracos culturais Unicos na
medida em que vivem dimensfes opostas em um ou mais aspectos. A identidade
cultural, assim, € o que com que faz com que determinado individuo seja
pertencente a determinado local ou lugar e também o que torna um lugar unico, com
caracteristicas singulares. Isso se reforca ao colocarmos que a identidade cultural “é
um conjunto de caracteristicas comuns com o qual grupos humanos se identificam.
Ela estabelece habitos, naturaliza comportamentos, imprime carater a um conjunto
de individuos” (NIEMEYER, 2010, p. 78).

Essas definicdes nos fazem entender como a cultura € um fator de extrema

relevancia para o design, tanto pelo fato de o resultado de seu trabalho compor os
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artefatos culturais de um determinado local, como na utilizacdo de caracteristicas
culturais locais na criacdo de novos objetos, que sejam logo absorvidos e integrados
ao cotidiano local. Fazendo o estudo desses simbolos, o designer podera
posteriormente interpreta-los e incorpora-los no desenvolvimento de produtos que
tenham como principio a valorizacdo local. O local, porém, ndo pode ser
compreendido apenas como o0 espaco fisico onde se executam atividades
cotidianas, mas também como aquele em que ocorrem as transformacdes e as
relaces sociais de longo prazo, bem como a construcéo fisica e material da vida em

sociedade.

Ao introduzir o fator de identidade local e cultural em seus trabalhos, o
designer tem como um de seus maiores desafios interpretar e fazer com que sejam
reconhecidos os valores locais. Moraes (2010) aponta que diversos paises
produtores passaram a investir nas necessidades secundérias e derivadas,
agregando valores menos tangiveis e de atributos subjetivos aos bens de producéo
industrial. Com isso, as identidades locais passaram a ser valorizadas e inseridas
como importantes e decisivos fatores de diferenciacdo, agregando valores imateriais
de dificil imitacdo e copia por parte de outras regides e paises. Nesse sentido torna-
se necessaria a capacidade os designers e até mesmo o pais tem de interpretar o
estiio de vida e a cultura local para que sejam inseridos como componente
diferencial dos produtos que competem hoje em nivel global. De encontro a esse
pensamento, Pichler e Mello (2012) frisa que sendo o design um fator crucial no
intercambio econdmico e cultural, deve utilizar essa tendéncia da valorizacado de
identidades locais para criar diferenciais competitivos e atributos de valor simbdlico
aos produtos, a fim de manter as culturas tradicionais vivas, porém, integradas ao
mundo contemporaneo. A unido entre design e identidade cultural possibilita a
mescla de diferentes elementos, regionais e nacionais, no desenvolvimento de
produtos que possuem um apelo emocional ligado as raizes culturais dos seus

usuarios e sdo, a0 mesmo tempo, contemporaneos.

O design como atividade criativa e inovadora pode utilizar-se de
caracteristicas locais que transponham ao produto a riqueza de novos detalhes e
composic¢des, que atribuem a ele ndo somente beleza, como também o torne

singular dotado de simbolos e representa¢des unicos de um local.
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Atualmente o cenario de globalizacdo instituido clama por produtos que
fazem referéncias as suas respectivas regides de origem como valores
imateriais intrinsecos, seja por intermédio de atributos como a identidade
cultural local ou mencao a ambiéncia regional e seu estilo proprio de vida
(MORAES, 2010, p. 23).

Perante a realidade produtiva do cenario atual, Moraes (2010) argumenta que
€ necessario reafirmar a identidade local por meio do conceito de valorizacdo do
territério como diferenciacdo para os bens industriais de consumo. Os produtos
resultantes dessas experiéncias sao caracterizados pela decodificacdo da rica
ambiéncia e cultura regional que os legitimam como artefatos contemporaneos
locais destinados ao mercado global. Ao usar a valorizacdo do territorio como fonte
para a construcao de bases criativas na hora de originar um novo produto, Pichler e
Mello (2012) argumenta que esse produto pode comunicar sua identidade das
seguintes formas: configuracdo estética (forma), materiais utilizados, processos
produtivos, composicdo e organizacdo das partes, esquema cromatico empregado,
odores que exala e sons que produz. ISso vai ao encontro com o pensamento de
Niemeyer (2010) que diz que o designer deve passar a considerar as diferencas,
especificidades e satisfazer desejos, interesses e necessidades dos consumidores.
Isso porque o design desenvolve produtos e servicos para proporcionar experiéncias
significativas. Nao é mais suficiente que os artefatos sejam somente faceis de usar,
eles devem ser prazerosos e agradaveis. Essas caracteristicas podem ser obtidas
por meio de estudos a respeito da relacdo do produto e do usuario, incluindo
informacdes detalhadas sobre individuos e sobre a cultura de grupo em gue estejam
inseridos. Isso implica na identificacdo do universo simbdlico, dos tracos mais
marcantes das pessoas nos ambitos social, fisico, cognitivo, afetivo e ideoldgico.
Pichler e Mello (2012) pontuam que a qualidade ndo € mais um diferencial dos
produtos e servicos, e sim um item obrigatério, fazendo com que a inovacao esteja
na originalidade, na emocéao e nos sentimentos que se desperta através de signos e
simbolos. Complementamos esse pensamento ao ver que “Ha um valor emocional
associado aos produtos e respondendo ao interesse dos consumidores pelo
‘auténtico’ e ‘original’. Assim, o consumo torna-se uma experiéncia Unica, um ritual
de apreciagdo de qualidades singulares que refletem uma identidade” (SAIKALY;
KRUCHEN, 2010, p. 36).

Frente ao processo de autonomia da dimenséo simbdlica das mercadorias e

das empresas, parece consequente orientar o design de produtos e o
ensino do design ao ambito nebuloso das emotions, com as quais o
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designer deveria se preocupar em vez de lidar com coisas tdo banais como
0 uso, praticidade e detalhes técnicos (BONSIEPE, 2010, p. 68).

Figura 10 — Exemplo de projeto de design conceitual
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Fonte: Adaptado pelo autor a partir de Behance (2015).
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Essa demanda por produtos inovadores e com os valores menos tangiveis
gue podem ser obtidos ao utilizar valores culturais locais, vdo ao encontro dos
conceitos existentes no design conceitual. Como aponta Baxter (1998), os projetos
de carater conceitual tém o objetivo de servir como base para a producdo de
principios de projeto para novos produtos, conforme € possivel observar na Figura
10. No design conceitual, o projeto € um processo experimental de reflexdo sobre
um assunto de interesse do designer, enquanto o concept em si é o resultado que
sintetiza essa reflexdo. Este tipo de pratica ndo tem o objetivo do desenvolvimento
de novos produtos para producdo em série, mas sim a proposta de uma ideia para
debates abertos. O design conceitual € uma ferramenta de exploracdo que busca as
potencialidades reflexivas e dialéticas do processo de criacdo do design, permitindo
pensar e discutir os mais diversos assuntos por meio de artificios inéditos, usando
similitudes ou metaforas. Ao encontro disso, Schneider (2010) entende que o design
também trata-se de uma prética social, além de ser uma reflexdo sobre ela. Essa
pratica social divide-se em fundamentos materiais e ideolégicos. O design € sim uma
forma de trabalho material, pois utiliza tecnologias e técnicas. Mas também é
ideologico quando reproduz e faz leituras sobre a sociedade, modificando as
relagbes que os homens estabelecem entre si e com a natureza. “Em outras
palavras: as formas estéticas possuem um conteldo que expressa uma visdo de
mundo; elas revelam, direta ou indiretamente, interesses econdémicos, interesses de
classe e juizos de valor sobre a realidade social” (SCHNEIDER, 2010, p. 201). Filho
(2006) coloca o que desenvolvimento de um projeto de design conceitual utiliza-se
de ideias e reflexdes que se fazem por meio de investigacdes e analogias diversas
retiradas ou derivadas de outras areas do conhecimento e, por ndo ter como aspecto

relevante a viabilidade econdmica, oferece ao designer uma maior liberdade criativa.

Os que se utilizam do design conceitual como ferramenta de trabalho sdo
designers que usam de suas competéncias para tratar de questdes que transpdem
os limites disciplinares, com o intuito de formular teorias a respeito e expb6-las

publicamente.

Seu objeto de analise sé@o as reflexdes dos designers sobre o quotidiano,
mas também sobre os fendmenos socioculturais, que eles formalizam
através dos concepts. A razéo, o significado e o escopo destes concepts € a
proposicdo de ideias, deixando outros intentos em um plano meramente
secundario. Segundo Fiona Raby (2007), a precedéncia da ideia sobre
qualquer outra consideragdo material é a caracteristica que distingue esta
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acepcdo de concept de outras. Isto ndo impede que estes concepts sejam
desenvolvidos tecnicamente e efetivamente editados, mas eles séo
primariamente destinados a concursos, exposicdes e publicacbes, para
assim provocar debates sobre o design, o papel do designer, a funcdo
social das empresas, a nossa relacdo com os objetos, com 0 seu uso e
consumo (FRANZATO, 2012, p. 227).

No meio profissional o concept é uma etapa intermediéria do processo criativo

e, mais especificamente, € considerado como uma ideia ainda em estado

embrionario. E importante ressaltar que quando se esta desenvolvendo um produto

conceitual ndo é levada em consideracao a aceitacdo comercial ou a possibilidade

de fabricacdo do mesmo, podendo ser ultrapassadas as tradicionais restricbes de

projeto, sejam elas tecnoldgicas, produtivas, funcionais, simbdlicas ou comerciais,

para favorecer a reflexdo do designer e a expressao das suas ideias (FRANZATO,

2011, p. 11). Os concepts sdo expostos em eventos especificos, como por exemplo,

0S carros conceito que sao apresentados em salfes automotivos. Essas exposicdes

fazem com que os concepts ganhem valor como tal, e ndo apenas como uma
simples etapa intermediaria do processo de criagao.

O design conceitual representa um importante exercicio projetual para o

designer. Através desse exercicio, o design treina aspectos projetuais que

extrapolam os processos normalmente desenvolvidos durante a atividade

profissional e que sdo essenciais para complementa-la. Saber enfrentar

guestdes ndo meramente técnicas com a propria inteligéncia e

personalidade, saber manusear as ideias e saber prop6-las através do

préprio trabalho é determinante para que o designer possa exercer uma

funcdo sociopolitica na sua atividade profissional (FLUSSER, 2007), além

de ser determinante para abordar o projeto da mercadoria contemporanea,

gue é porosa, semanticamente permeavel, que necessita de significado

para fazer sentido em um mercado saturado de mercadorias (CELASCHI,
2005, 2007; FRANZATO, 2012, p. 232).

Filho (2006) diz que os projetos conceituais além do carater experimental, se
mostram muitas vezes como propostas e projecdes utdpicas, entretanto com um
riquissimo carater reflexivo, pois permite que se trabalhe com experimentacéo,
insercao e desenvolvimento futuro de conceitos, tecnologias e consequentemente de

produtos inovadores.
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5 METODO

A construcdo do método aplicado no desenvolvimento dos concepts teve
como base a metodologia proposta por Munari (2008), que por sua vez foi
modificada pelo autor deste trabalho para melhor atender suas necessidades. O
método de Munari (2008) é composto pelas seguintes etapas: i. Problema; ii.
Definicdo do problema; iii. Componentes do problema; iv. Coleta de dados; v.
Andlise dos dados; vi. Criatividade; vii. Materiais e tecnologia; viii. Experimentacao;
ix. Modelos; x. Verificacdo; xi. Desenho de construcdo. Sendo o trabalho em questao
um trabalho que objetiva o desenvolvimento de um conceito de produto, ndo se
chegaram em fases onde sé&o feitos estudos referentes a utilizagdo de materiais,
processos de fabricacdo, e desenvolvimento de modelos fisicos, pois o estudo de

concepts antecede essas fases.

Com isso, obteve-se a seguinte estrutura metodolbgica: i. Problema; ii.
Definicdo do problema; iii. Coleta de dados; iv. Analise dos dados; v. Criatividade; vi.
Modelos; vii. Verificacdo. Nas etapas de iv. Analise de dados e v. Criatividade, foi
feita uma apropriacdo de técnicas e métodos de outros autores, com o intuito de
aprimorar o método de Munari (2008) e também, contemplar as necessidades do

processo criativo exigido pelo trabalho em questéo.

Considerando que as etapas de Problema (i) e Definicdo de Problema (ii) ja
foram determinadas anteriormente na introducdo deste trabalho e se relacionam
com o objetivo principal e os objetivos especificos desta pesquisa, iniciamos com a
etapa da Coleta de dados (iii). A pesquisa in loco na cidade de Sao Paulo nédo se

tornou viavel em virtude de tempo, custos e dificuldade de contatar possiveis
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entrevistados (pichadores) para a amostra. Com isso, optou-se por uma

segunda alternativa como método para obter o material de analise.

Ap6s uma pesquisa na web foi encontrada uma pégina na rede social
Facebook intitulada “SPixo”. A pagina em questdo foi criada pelo pichador e
fotojornalista F4bio Vieira e tem como objetivo a divulgacdo por meio de fotos e
videos da pichacédo paulistana. (SPIXO, 2015). Foi escolhida essa fonte para o
levantamento dos dados a serem utilizados como material de analise no trabalho,
pois todas as fotos postadas pela pagina SPixo se utilizam de um recurso de
geolocalizacao disponivel no Facebook. Assim, foi possivel ter a garantia de que a
pichagdo fotografada e postada localiza-se na cidade de S&o Paulo, conforme
mostra a Figura 11. A escolha da fonte também se justifica pelo fato das fotografias
serem feitas por um fotojornalista, 0 que gerou um conjunto de imagens de mais

qualidade.

Figura 11 — Postagem feita pela pagina SPixo

‘ SPixo

SPixo

Foto: Fabio Vieira FotoRua Av. Ipiranga - Centro
De Séo Paulo

C LI
l/‘7 0as curtiram isso Principais comentarios ~

Leandro Novais Eterno Zé Carlos Ferraz citylll
Curtir - Responder

Paula Larruskain Baita foto e baita agenda!
Curtir - Responder

Curtir - Responder

Diego Jecov A marca do eterno Jr zl vai deixa
muita lembranca.... Paz
Curtir - Responder

¥

Rituais Juninho Janderson Lira Freitas olha
seu role ai... finado ZE CARLOS
Curtir - Responder

-
¥
-
<
v

E Leonardo De Oliveira Zona leste em peso

¥3 Augusto Dinizio Samuca Buloso
% Curtir - Responder ¢4 1

> b

Fonte: adaptado pelo autor a partir de Facebook (2015)
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Foram coletadas as 84 fotografias que eram as disponiveis na pagina na data
daquele acesso, dia 26 de agosto de 2015. As fotografias retratam pichacgbes
localizadas nos mais diversos bairros da cidade de Sao Paulo e feitas por diferentes

pichadores.

Reyes (2010, p.3) aponta que o design pode e deve operar sobre objetos em
continua transformagédo e em contextos complexos, como € o caso dos territérios
urbanos e seus aspectos culturais, fazendo disso uma técnica de acerto e erro. Isso
acarretou, apos uma primeira analise superficial no material coletado, que fosse
constatado que nao tratavam-se apenas dos pixos, e sim de contextos, pois as
fotografias ndo retratam so6 as pichacdes, mas também os ambientes nos quais elas
estdo inseridas e como ambos interagem. Essas percepcdes levaram a utilizacdo do
método proposto por Reyes (2010) de construcdo de cenarios como metodologia
para a etapa de Andlise de dados (iv). Esse método, portanto, propde que sejam
coletadas imagens que sintetizem o contexto a ser estudado e, em seguida, que
essas imagens sejam agrupadas por campo semantico e similaridade. Desses
agrupamentos sao feitas leituras e interpretacbes com a finalidade de extrair
caracteristicas e elementos que, por fim, resultem em um Unico conceito mais
abrangente, ou conforme coloca Reyes (2010, p.10) os “conceitos-sintese”, como

podemos ver na Figura 12.
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Figura 12 — Método de construcdo de cenarios

v

Fonte: Reyes (2010)

As 84 fotografias obtidas na etapa de Coleta de dados (iii) foram impressas
para que fosse possivel montar o painel no qual seriam feitas as associacfes
semanticas e de similaridade. Inicialmente as imagens foram dispostas de forma
aleatdria para que se pudesse ter um panorama geral de todo o material coletado
(Figura 13).
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Figura 13 — Registro das fotografias coletadas para a analise

F/onte: do autor (2015)

Dando sequéncia na metodologia, partiu-se para a etapa de Criatividade (v),
que segundo Munari (2008), consiste na fase de desenvolvimento da ideia néo
intuitiva, ou seja, a ideia que é embasada e apoiada pelo material obtido na etapa de
Andlise de dados. Os resultados da etapa de Criatividade foram levados para a
etapa de Modelos (vi), explicada por Munari (2008), como 0 momento no qual nos
valemos de amostras e conclusdes obtidas na etapa de Criatividade para construcéo
de modelos demonstrativos que, eventualmente, possam vir a ser a solugcdo do

problema.

Como parte final da metodologia do trabalho foi feita uma etapa de
Verificacdo (vii) que, de acordo com Munari (2008), trata-se de uma importante
etapa na qual apresentam-se o ou 0s modelos para um certo nimero de pessoas
pedindo que estas emitam suas opinides a respeito dos modelos. A partir dessas
opinides € feito um controle sobre os modelos para verificar se € possivel que hajam
melhorias. Para essa etapa foram utilizados como informantes os profissionais do
Grupo Criativo, escritério de design especializado em solugdes para produtos, o
designer de moveis conceituais Luia Mantelli e a Mestre em Design e Tecnologia
pela Universidade Federal do Rio Grande do sul e também professora do curso de
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Design do Centro Universitario Univates, Silvia Trein Heimfarth Dapper. As
apresentacdes do concepts para esses profissionais foram feitas de forma

presencial e gravadas em audio pelo autor do trabalho.
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6 DESENVOLVIMENTO

6.1 Analise dos dados

O desenvolvimento do trabalho tem inicio com o processo de leitura e
percepcdo sensivel das imagens para realizar o agrupamento daquelas que
tivessem alguma similaridade visual ou de significado. Esse processo criativo

resultou em 8 grupos, conforme mostra a Figura 14 (Anexo A).
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Figura 14 — Processo de agrupamento por similaridade

Fonte: do autor (2015)

Para explicar o processo de andlise dos grupos formados, e o modo como
foram conduzidas as percepgfes do autor deste trabalho ao debrucgar-se sobre os
agrupamentos, introduzimos o conceito de Ostrower (1999) a respeito da percepcao

humana ao analisar contextos.

De acordo com Ostrower (1999, p.29):

Os contextos ndo sdo entidades fixas; eles resultam de estados de
relacionamento. S&o configuragdes. Séo totalidades, que podem modificar-
se através de novos relacionamentos. E 0 que acontece em nossa
percepcdo. Ora 0 contexto se torna uma parte componente de outra
totalidade, ora da totalidade percebida isolamos qualquer detalhe e,
centrando nossa atencdo nele, ele se transforma de componente em
contexto, em totalidade significativa. As situacdes sao cambiaveis de acordo
com os relacionamentos que fazemos, podendo nossa percepcgdo viajar
tanto em direcdo do maior e grande como em direcdo do menor e muito
pequeno.
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Ou seja, foram considerados desde elementos mais amplos, como 0s
contextos e ambientes de forma geral, até detalhes e minucias julgados relevantes

na percepc¢ao do autor do trabalho.



Conceito-sintese: TOPO

Fonte: do autor (2015)
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1 — No primeiro painel
observa-se que todas as
fotografias retratam pichacdes
isoladas no ponto mais alto dos
prédios. De certa forma, sdo
imagens minimalistas.
Retratam a “soliddo” dos pixos.
Os tragos retos horizontais e
verticais dos prédios formam
diagonais que ganham
destaque nas cenas. E um dos
unicos painéis com presenca
de cores vivas, no caso, o azul
do céu. O painel reforga o valor
que os pixos em locais mais
altos tem.

2 — O segundo painel junta
fotos em que as pichagbes
acontecem locais com uma
aparente intensa circulagdo de
pessoas. Viadutos, avenidas,
pontos comerciais e residen-
ciais com os pixos ocupando
suas extensoes.

3 - O terceiro painel é bastante
agressivo. Ele retrata como a
pichacdo é devastadora. E
possivel ver prédios inteiros
cobertos pelos tragos pretos
deixados pelos pichadores. Os
tragos vao do mais baixo ao
mais alto nivel, como se
estivessem atravessando os
andares. Ficam bastante
perceptiveis os “quadriculados”
formados pela disposicdo das
janelas nos prédios.

4 — Esse painel mostra a
interacdo entre os pichadores e
suas pichacdes. Mostra os
pixos no momento de sua
execucdo. Aacdo humana é o
ponto central do painel. As
imagens retratam a adrenalina
e arapidez dos pichadores.
Mostra a noite do pixo.
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Conceito-sintese: TIPOS

Fonte: do autor (2015)

5 — Esse painel mostra como o
a pichagao se apropria horizon-
talmente de todo o espaco
disponivel. A fotografia retrata
pichacdes que ocupam os
espacos de ponta a ponta

6 — O sexto painel fala sobre
altura e perigo. Sao retratados
prédios muito altos nos quais
os pichadores arriscam suas
vidas os escalando para poder
pichar. As fotografias trans-
mitem um ar de inferioridade
para quem as observa. Sdo
como montanhas de concreto.

7 — No sétimo painel o tag reto
esta em primeiro plano. Os
tracos pretos, pontiagudos e
alongados formam tipos que
mesclam formas quadradas
com detalhes curvos.

8 — O ultimo painel agrupa em
sua totalidade, pichacGes
realizadas em portas metali-
cas. Aparentemente de locais
comerciais. E o painel onde os
pixos feitos sob a sequéncia de
frisos das portas esta mais ao
nosso alcance. Passa a
sensacao de que podemos
toca-los pois estdo no mesmo
nivel que nés. As formas
quadradas e retangulares das
portas soam como porta-
retratos.

45
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Apés a anadlise, foram atribuidos aos agrupamentos 0s conceitos- sintese,

conforme mostra o esquema abaixo:

1-Topo

2 — Fachada

3 — Dominacéo

4 — Acéo

5 — Extensao

6 — Escalada

7 —Tipos

8 — Chéo

Esses conceitos foram utilizados como fonte de inspiracdo para a etapa de
Criatividade (V).

6.2 Criatividade

Com base na breve experiéncia vivida pelo autor do trabalho durante as
disciplinas de Projeto Aplicado e Design de Ambientes na faculdade, nas quais o
foco principal era o desenvolvimento de mobiliarios urbanos e domésticos, optou-se
pelo desenvolvimento de sistemas de mobilidrio conceituais, em virtude da ja

afinidade do autor com o tema.

Com a definicho do tipo de produto a ser desenvolvido, na etapa de
Criatividade (v) foram geradas diversas alternativas através de desenhos, que
tinham como objetivo estudar e propor as mais variadas possibilidades de estruturas

e configuracdes para os produtos. (Figura 17)
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Figura 17 — Registro da etapa de Criatividade (v)

Fonte: do autor (2015)

Apo6s obter-se um numero consideravel de ideias, foi feita com a participacao
do orientador do trabalho, uma selecédo na qual trés dos conceitos foram escolhidos
para serem levados adiante no desenvolvimento metodolégico. A escolha dos
conceitos levou em consideracdo a versatilidade das propostas, criatividade e

conexao semantica entre o design proposto e o objeto de estudo do trabalho.



Figura 18 — Concept 1

Fonte: do autor (2015)
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O Concept 1 (Figura 18) foi desenhado sofrendo influéncias dos painéis
Acéo, Tipos, Topo, e Chao. Trata-se de um movel que funciona tanto na vertical
qguanto na horizontal, fazendo uma referéncia direta aos diferentes locais onde séo
realizadas as pichacdes. A peca que tem como proposta de utilizacdo de material a
madeira, funciona de trés formas diferentes. De pé ela serve como uma banqueta,
proporcionando ao usuario a possibilidade de utiliza-la como assento. Deitada, em
uma das posicoes, ela funciona como uma mesa, podendo ser utilizada como apoio
para objetos ou decoracdo. Ja deitada na posicado oposta a anterior, ela serve como
uma espécie de diva, onde o usuario pode deitar-se. Para que 0 usuario possa
aproveita-la de todas as formas, foi introduzido o conceito de interagdo e
movimentacao presente no painel A¢do, pois € necessario que se movimente a peca
para adequéa-la ao uso desejado. O fato da peca ser utilizada tanto de pé quanto
deitada, € associado aos opostos encontrados nos painéis Topo e Ch&o. E um
contraste entre as grandes alturas e a proximidade do chéo vista nos dois grupos de

imagens.

O desenho da peca em si é fortemente influenciado pela tipografia
desenvolvida criada pelos pichadores. E possivel ver a semelhanca entre o formato
do objeto e a letra “R”, mostrada na Figura 18. Os cortes e as angulaces do formato
do produto fazem referéncia as silhuetas dos prédios vistos nas fotografias.

De modo geral, o Concept 1 trata-se de um mobilidrio multifuncional que

depende da interacdo humana para funcionar na sua plenitude.



Figura 19 — Concept 2

Fonte: do autor (2015)
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A proposta do Concept 2 (Figura 19) foi realizada com base nos painéis
Fachada, Dominacdo e Extensdo. A ideia principal por trds do conceito foi
influenciada pelo painel Dominacdo. Nesse painel os prédios estdo retratados de
forma muito agressiva, praticamente cobertos por inteiro pelos tracos pretos dos
pixos. Foi exatamente essa a estética desejada para o concept. Trata-se de uma
linha de mobilidrios baseados em estruturas vazadas e envoltas por uma fita
continua, simulando o que o pixo faz nas constru¢cdes, conforme pode observar-se
na Figura 19. A ideia € que néo seja possivel ver o movel em sim, mas sim o0s tracos
formados pela fita que o envolve. O conceito é aplicavel ndo somente a um tipo de
mobiliario especifico, mas sim a um sistema. Sua versatilidade possibilita aplicacéo
em diferentes contextos: cadeiras, lumindrias, mesas e bancos. A deia de ter algo
envolvendo toda estrutura do movel partiu das referéncias percebidas nos painéis
Fachada e Extensdo, nos quais € possivel observar como as pichacdes se
aproveitam do espaco disponivel, seja em um muro, viaduto ou fachada os pixos

ocupam por completo do espaco escolhido.

O concept foi imaginado utilizando metal ou concreto na parte estrutural, e
sendo envolto por tiras de borracha preta. A proposta da utilizacdo desses materiais

foi feita buscando fazer uma conex&o entre o produto e a atmosfera urbana.



Figura 20 — Concept 3

Fonte: do autor (2015)
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O Concept 3 (Figura 20) é inspirado pelos painéis Chao, Fachada, Tipos,
Escalada e Dominag&o. O conceito foi desenvolvido apds observar o modo como as
pichacbes se comportam nas constru¢des. Analisando os painéis Dominacdo e
Fachada, é possivel notar que os pixos vao “atravessando” todos os andares dos
prédios, passando a sensacao de ser algo continuo, costurando andar por andar
independentemente do grau de inacessibilidade do local. No movel isso foi
simbolizado na proposta de termos uma mesa composta por uma chapa grossa de
concreto ou algo que o simule, costurada por outra chapa metalica de cor preta e de
espessura menor. A chapa de concreto é a representacdo dos andares dos prédios
e a chapa metalica é como se fosse o pixo. O formato da chapa metdlica faz
referéncia aos tragcos geométricos presentes na tipografia das pichacdes. Também é
possivel fazer uma reflexdo no sentido de que as pichacdes sustentam as estruturas
de concreto ou os prédios, uma vez que o produto traz o conceito do concreto sendo

atravessado e mantido de pé pelo pixo.

A proposta trabalhada no Concept 3 também ¢€ flexivel e aplicavel a outros
tipos de mobiliarios, como por exemplo cadeiras, bancos e estantes, conforme é

visto na Figura 20.

6.3 Modelos

Finalizada a etapa de Criatividade (v), partimos para a etapa de Modelos (vi).
Para isso, foram utilizadas técnicas de modelagem e ambientacéo tridimensional
com o auxilio de softwares de computador. Foram utilizados os softwares Adobe
lllustrator para realizar os desenhos em duas dimensdes dos concepts, e em
seguida, esses desenhos bidimensionais foram levados para o software Autodesk
3ds Max para que fossem modelados em trés dimensdes. Desse processo foram
geradas seis imagens, duas de cada concept, uma do produto em si e outra do
produto inserido em um ambiente virtual. A utilizacdo dessa técnica tem o intuito de

se obter uma percepgao mais real do produto final



Figura 21 - Modelo e ambientacé&o virtual do Concept 1

Fonte: do autor (2015)
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Figura 22 — Modelo e ambientacao virtual do Concept 2

Fonte: do autor (2015)
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Figura 23 — Modelo e ambientacao virtual do Concept 3

Fonte: do autor (2015)
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6.4 Verificacao

Com os modelos tridimensionais virtuais prontos, deu-se inicio a etapa final da
metodologia, chamada de etapa de Verificagdo (vii). Nessa etapa 0s encontros com
os profissionais foram conduzidas inicialmente contextualizando de forma geral os
objetivos e o tema de estudo do trabalho, em seguida foram apresentadas pranchas
com os concepts desenvolvidos, acompanhadas de comentérios do autor sobre o
conceito e as inspiracbes de cada um deles. Por fim, fazendo relacdo com os
objetivos do trabalho, foram feitas trés perguntas aos verificadores. A primeira
pergunta relacionava-se sobre o conceito de cada produto de forma geral, se este
era interessante do ponto de vista criativo e se havia uma conexao coerente entre
eles e o tema de estudo do trabalho, no caso, as pichacdes paulistas. A segunda
pergunta foi referente a proposta dos materiais feitos pelo autor a serem utilizados
em cada um dos concepts, se eram coerentes e, caso ndo fossem, quais seriam as
sugestbes. Por ultimo, os verificadores foram questionados sobre a eficiéncia do
processo de estudo e desenvolvimento de concepts na inovacdo de produtos e do

design de um modo geral.

O primeiro encontro foi realizado no dia 28 de outubro de 2015 com os
profissionais do Grupo Criativo, no escritério da empresa localizado na cidade de
Porto Alegre. Participaram do encontro Gabriel Altenhofen (Designer de Produto),
Pedro Benites (Designer Grafico), Bianca Groff (Designer Gréfica), Rafael Poloni

(Designer Gréfico) e Leandro Generali (Estudante de Arquitetura).

A respeito da criatividade e dos conceitos, as propostas tiveram uma
avaliacdo bastante positiva. O fato de usar algo transgressor como inspiracao para a
concepgao de produtos foi julgado como interessante e diferente do comum e que,
segundo eles, foi traduzido de forma muito criativa em ambos os concepts. O grupo
enfatizou bastante que as pecas poderiam ser pensadas exclusivamente como
mobiliarios urbanos para ganharem uma maior forca no conceito, uma vez que um
dos principais objetivos das pichagfes é o estarem em locais publicos e de grande
circulacdo para serem vistas pelo maior nimero de pessoas possiveis. Além disso,

0s produtos também teriam um impacto social, retornando algo para a comunidade.
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Sendo o Concept 1 um mobiliario urbano, poderia ser feito em uma escala
maior, fazendo com que a agao exercida no produto ndo seja o fato de mexer nele,
mas sim de compartilhd-lo com outras pessoas. Isso vai ao encontro dos conceitos
de cooperagéo existentes entre os pichadores. No Concept 2 foi sugerido incorporar
0 conceito de personalizacéo. O grupo sugeriu que a fita de borracha fosse entregue
separada da estrutura do moével, para que o usuario que o adquirisse pudesse
envolvé-lo com a fita conforme seu gosto. O Concept 3 foi visto logo de cara como
algo bastante caro, porém como uma forma bastante interessante. ISso ndo € um
problema, desde que definido o publico alvo do produto. Entre as trés propostas,
apontaram o Concept 2 como sendo o que melhor traduz a cultura das pichacbes

paulistas.

Na proposi¢do dos materiais o Concept 1 foi considerado o mais dificil de se
resolver. Se fosse um mobiliario doméstico, seria complicada sua execucdo em
madeira macicga, pois ficaria extremamente caro e pesado. Uma sugestdo seria
projeta-lo em chapas de MDF3, porém, isso demandaria uma reestruturacdo do
produto para que fosse contemplada a sua sustentacdo em todas as posicoes
sugeridas. Se o mobiliario for urbano, pode ser feito em concreto. No Concept 2 foi
sugerida a utilizacdo de perfis de aluminio para a parte estrutural, caso seja um
mobiliario doméstico. No caso de ser um mobiliario urbano, foi proposta a utilizacéo
de Aco Corten*. Em ambas as utilizacdes, a ideia das fitas de borracha foi mantida.
Para o Concept 3, no caso de ser um mobiliario doméstico, foi sugerida uma anélise
estrutural, pois surgiram duvidas quanto a sustentacdo do produto. Para os materiais
foi proposta a utilizacdo de MDF em toda a estrutura, com acabamentos que
simulem a ideia de concreto e aco. Pensando em uma maior variedade de materiais,
0 grupo também sugeriu a utilizacéo de materiais como Painel Wall® e Silestone®. Se
o movel for de utilizagdo urbana, poderiam ser empregados 0s materiais sugeridos

pelo autor nas simulacdes tridimensionais.

3 Sigla do inglés, Medium-Density Fiberboard. Material uniforme, denso e plano, derivado da
madeira e muito utilizado na fabricacao de méveis.

* Tipo de aco que apresenta em média trés vezes mais resisténcia a corrosdo do que o aco
comum. Uma de suas principais caracteristicas ¢ a camada de 6xido de cor avermelhada que se
forma quando ocorre a exposicdo do aco aos agentes corrosivos do ambiente.

® Material composto de miolo de madeira laminada, contraplacado em ambas as faces por
laminas de madeira e externamente por placas cimenticias.

e Superficie em quartzo, cristal e resinas polimeras de alta resisténcia e baixa absorcao de
liquidos, com uma ampla gama de cores e texturas.



59

De modo geral o grupo frisou que, no caso de um projeto de mobiliario, é
importante estabelecer logo no inicio como e em que ambiente serd a utilizacdo do
produto, pois isso muda completamente a maneira como € pensada a utilizacdo dos

materiais.

Os profissionais do Grupo Criativo consideraram um grande desafio apropriar-
se de uma referéncia bidimensional, no caso os tragcos das pichagdes, para
transformar isso em um objeto. O fato de a pichacdo ser uma cultura transgressora e
estar sendo utilizado como estudo para a concepcdo de produtos foi considerada
uma inovacao de significado, pois isso gera uma discussédo na sociedade sobre o
que a pichacdo sendo uma cultura urbana presente na maioria das cidades pode
trazer como cultura de valor. Eles acreditam que o estudo de concepts é, sem
davidas, um agente inovador, mas que nao deveria ser baseado somente na leitura
do designer sobre o produto e sim, ser baseado na leitura de diferentes profissionais
e usuarios. Além de acreditarem que a inovacéo de significado gerada na pesquisa

seja tao relevante quanto uma possivel inovacéo de formatos ou formas.

O segundo encontro foi realizado com o designer de moveis Luia Mantelli,

também no dia 28 de outubro de 2015 em Porto Alegre, cidade onde reside Luia.

Sobre o conceito criado para os produtos e relacdo deles com o objeto de
estudo do trabalho, Luia disse ser de muita importancia, pois baseado na sua
experiéncia de mercado, ele argumenta que os produtos precisam contar algum tipo
de historia para venderem. Assim como o0 grupo anterior, também enfatizou que os
mobiliarios seriam mais coerentes se fossem projetados para uso urbano, pois

conceitualmente combinaria mais com a proposta.

No Concept 1, Luia destacou que a multifuncionalidade pode nao ser algo
favoravel, pois com base em seus estudos no design de méveis ele acredita que os
produtos devem cumprir com exceléncia uma funcdo ao invés de tentarem cumprir
varias e, acabarem, tornando-se ineficientes em todas elas. Sugeriu, também, a
apresentacdo do movel de forma conjunta, dando a opcdo para que as pessoas
adquiram dois ou trés para usar como suporte para uma mesa ou bancada, por
exemplo. Da mesma forma para o Concept 2, onde sugeriu que poderiam ser

utilizados varios para compor uma estante, por exemplo. Julgou o Concept 3 como
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sendo o mais forte conceitualmente e também o mais comercial de todos, porém,
seriam necessarias adequac¢fes nos materiais e na estrutura, pois da forma como foi
apresentada a proposta, Luia comentou que seria de dificil execucdo. Ele sugere
gue os cortes existentes na peca sejam simulados e ndo encaixados conforme

apresentado nas imagens.

Na proposicédo dos materiais Luia sugere que o Concept 1 seja feito em MDF
com acabamento lagueado ou laminado, para simular madeira. No Concept 2, em
razdo da estética do produto ele propde a troca do metal por madeira. O Concept 3,
em virtude da dificuldade de execugcdo com concreto, ele propde que seja feito em

madeira com acabamentos que simulem concreto.

Assim, fazendo uma analise geral, ele considerou as trés propostas com
desenhos bastante interessantes e comerciais, desde que feitos ajustes nos
materiais e nas medidas para adequarem-se aos padrdes comerciais. E, também,
comentou que a inovacdo do projeto estd na reflexdo em cima do tema escolhido
como objeto de estudo do trabalho. Pois, Luia afirmou n&o lembrar de produtos

inspirados pelas pichacoes.

O terceiro encontro foi realizado com a professora Silvia Trein Heimfarth
Dapper no dia 5 de novembro de 2015, no Centro Universitario Univates, em
Lajeado.

Silvia achou as trés propostas fantasticas, pois foram muito bem resolvidas
em relacdo ao tema escolhido e as associa¢cfes foram muito felizes. Segundo ela, o
jogo entre materiais leves e pesados foi muito bem executado, refletindo,
diretamente, as imagens usadas como referéncia e resultando em produtos bastante
diferentes do que costuma ser visto. A professora salienta que sé conseguiu
entender todos os significados presentes nos concepts depois de ter conhecimento
do processo criativo, por isso julga importante para a valorizacdo dos produtos que

seus conceitos sempre estejam explicitos.

Para o Concept 1 Silvia comentou que seria inviavel trabalhar em madeira
macica, em virtude da mobilidade e do custo. Pois, julgou que o ideal seria trabalhar
com chapas revestidas de acabamento, uma vez que se chegaria ao mesmo

resultado com um custo menor. Sugere, também, que o movel seja dividido em mais
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partes, facilitando o processo de estruturacéo e possibilitando outras formas de uso.
No Concept, 2 ela acredita que a estrutura metalica seria a melhor solugéo, pois
outros materiais ndo seriam resistentes o suficiente e diminuiriam a vida atil do
produto. E o Concept, a professora julgou ser o mais interessante dos trés, pois a
escolha dos materiais conversam diretamente com a ideia e com 0s conceitos da

pichacéo.

Silvia considerou, portanto, o estudo de concepts muito importante, visto que,
somente, com esse tipo de estudo é possivel chegar a solu¢des ndo usuais. Além de
comparar com que acontece na sala de aula, onde os alunos, normalmente, chegam
com uma ideia ja formada para resolver algum tipo de problema e acabam né&o
explorando solu¢des inovadoras e mais criativas. E, por fim, defendeu que a ruptura
dos métodos é muito importante, assim como a busca de referéncias nas mais
diferentes areas para que se encontrem outros caminhos na resolucdo de

problemas.

6.5 Concluséao

Com base nos depoimentos coletados na etapa de Verificacdo, podemos
constatar que em termos conceituais, o Concept 3 foi considerado o mais
interessante entre as trés propostas, pois a escolha dos materiais em conjunto com
0S conceitos- sintese aplicados pelo autor, conversaram, diretamente, com o tema
das pichacbes de forma inédita. Porém, assim como no Concept 1, no Concept 3,
também, foram apontadas revisbes estruturais e de materiais no caso de uma
possivel fabricacdo, pois de acordo com percepcdo dos verificadores, ambos
poderiam nao ter sustentacdo e ou, tornarem-se muito caros se fabricados da forma
apresentada. O Concept 2 foi 0 Unico a nao sofrer revisdes na proposta estrutural e
de materiais, 0 que nos leva a crer que estaria pronto para uma possivel fabricacao
e comercializacdo. Ja o Concept 1, foi apontado pelos verificadores como o mais
problematico dos trés. O design da peca somado a ideia de utilizacdo de madeira

macica, foi considerada inviavel.

Outro ponto, foi a grande importancia que os verificadores atribuiram a

sugestdo dos mobiliarios tornarem-se urbanos, e ndo domésticos como apresentado
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pelo autor. Conforme eles explicam, os concepts se tornariam ainda mais
interessantes se inseridos no ambiente urbano, pois além de prestarem um servico
para a sociedade, seriam mais coerentes conceitualmente com a cultura da

pichacéo.

Assim, foi possivel observar unanimidade de aceitacdo perante a proposta do
trabalho, todos julgaram uma inovacdo o fato de utilizar-se de uma cultura
transgressora como inspiracdo para o desenvolvimento de produtos, através do
estudo de concepts. Uma vez que, conforme apontado pelos verificadores,
observamos que a inovacédo ndo precisa estar necessariamente ligada a forma do
objeto, mas pode estar relacionada a apresentacdo de novos significados e

relacdes.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

As percepcdes e manifestacdes coletadas e apresentadas na etapa de
Verificagdo do trabalho vdo ao encontro da problematizacdo, objetivos gerais e
especificos apresentados no capitulo de Introducdo. O desenvolvimento de concepts
a partir da identificacdo de atributos de identidade cultural presentes na cultura das
pichacdes paulistas ndo s6 foi possivel, mas também considerado inovador como
conceito aplicado no design de mobiliarios. Essa inovacao de conceito foi possivel a
partir do momento em que o design grafico decide invadir o ambito do design de
produtos a fim de contribuir com novas referéncias, sejam elas de significado ou
estéticas. Nao s6 mérito disso, mas também da nédo linearidade metodolégica do
trabalho, que conversa com a realidade vista no contexto do design nos dias atuais.
Ndo € mais coerente crer que o design esteja associado a processos e funcdes
predeterminadas, pois a resolucdo de problemas com originalidade e relevancia
encontra-se justamente na desconstrucao de processos e fungdes. As revistas nao
sdo mais sO de papel, as impressoras imprimem objetos e a pichacao pode virar

produto, mesmo sendo uma cultura transgressora.

Da mesma forma, o estudo de concepts permitiu que o projeto fosse
conduzido de modo mais despreocupado, possibilitando propor a resolucdo dos
problemas por meio de diferentes configuragées e caminhos, que mesmo em alguns
momentos ndo sendo viaveis, contribuiram para a construgdo da inovagdo. O
desenvolvimento da pesquisa objetivando a constru¢dao de concepts abre um leque

para a continuidade do trabalho. A partir das diferentes propostas apresentadas é
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possivel seguir com um estudo de aspectos ergonémicos, processos de fabricagcéo e
utilizacdo de materiais, contemplando aos conceitos que ja sdo considerados

inovadores, a possibilidade de producao e comercializacéo.

Munari (2008) afirma que o método ndo pode ser algo absoluto para o
designer, mas sim algo a ser construido de acordo com as necessidades criativas de
cada projeto. Isso mostra que, cada vez mais, os profissionais e os académicos de
design precisam instigar-se a procurar solu¢cdes e métodos ndo convencionais, pois
muitas vezes € do processo de erro e acerto que surgem as solucbes simples e

relevantes.

Por fim, com base nos resultados coletados e no objetivo geral estabelecido
no inicio do trabalho, podemos concluir que foi possivel a apropriacdo da cultura dos
pixos para o desenvolvimento de conceitos de produto. Também foi possivel verificar
que a utilizacdo referéncias relacionadas ao repertério do design grafico, assim
como o estudo de concepts, sdo de fato agentes inovadores no desenvolvimento de

produtos, o que se relaciona com o0s objetivos especificos do trabalho.
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ANEXO A — Agrupamento das fotografias
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