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As producdes desenvolvidas longe do cenario académico propdem solucdes para os problemas
cotidianos, sendo uma condicdo para manter os valores culturais de um determinado grupo,
apresentando formas mais auténticas, com bases criativas mais préximas da cultura e habitos locais.
Este cenario de vastas produgGes alternativas e espontaneas vem despertando o interesse do Design,
pois, apresenta novas possibilidades para exercer sua atividade, que tem como praxis de sua
formacdo, o desenvolvimento de produtos e servicos com vista nas necessidades dos individuos. O
estudo em questdo se desenvolve com a proposta de apresentar a relagdo entre o Design e a
producdo popular. Para isso, serao apresentados os resultados de um estudo de caso que visou
analisar e descrever a producao de artefatos que foram desenvolvidos por individuos sem o
conhecimento formal em Design, residentes em uma area periférica na regido metropolitana de Belo
Horizonte. Os resultados apontam para producoes com grande apelo técnico e até mesmo estético, que
mostram o dominio de ferramentas e processos utilizados. Estas praticas sao também estudadas como
vernaculares. Pois, sao oriundas de um dado local/regido, ditas ndo formais, e estao as margens do
tradicional.
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1 Introducao

A figura do design emerge no periodo Industrial. Em sua publicagdo “Design para um mundo
complexo”, Denis (2011) aponta que o propdsito primordial desta atividade foi coordenar a desordem
imposta pelo advento da Revolugdo Industrial. Neste periodo, o pensamento determinante era
funcionalista. Os artefatos deveriam, portanto, ser fabricados de modo que, a forma acompanhasse a
funcdo. A manufatura era caracterizada pelo paradigma da produ¢ao em massa.

Essa producao abundante, no entanto, gerava criticas e discussdes de grandes estudiosos, como
¢ o caso de Papanek (1995). O autor defendia a importancia de se dedicar em projetos que criassem
solugdes para o mundo real. Ou seja, é fundamental uma preocupag@o em adequar o design as diversas
necessidades do publico consumidor. E paralelamente, ¢ necessario dar atenc¢do ao ciclo de vida e
descarte das pegas.

Tais preocupagdes estdo presentes nas praticas populares, ainda que de forma inconsciente. Os
agentes envolvidos na criacdo dos artefatos, ndo estdo de fato cientes da complexidade do processo de
criagdo. A producdo ¢ um meio de sobrevivéncia, de resgatar o exercicio da atividade prazerosa, ou
simplesmente, uma forma de vida, que € parte do cotidiano.

Assim, o reconhecimento dos valores e diferencas em relacdo as diversas manifestacdes de
Design mostra-se cada vez mais relevante. Estes contrastes sdo frutos da ambiéncia e cultura local, e
devem ser analisados e incorporados diante do cenario de industrializagdo em massa dos produtos e
mercadorias vividos na contemporaneidade.

As produgoes oriundas do Design popular resgatam as origens simbdlicas que permeiam as
identidades de determinados grupos de pessoas, cidades ou regides. Esta produ¢do manifesta uma
perspectiva minuciosa do profissional capaz de captar a cerne da linguagem visual e anonima das ruas,
das comunidades, das periferias, que adapta e traduz a riqueza visual para a pratica do design formal.
Assim, conectando as novas tecnologias de produg@o as novas estéticas do design (FINIZOLA, 2010).

Desse modo, ¢ relevante considerar que este ¢ o desafio da atuagdo do Design, bem como de
outras atividades empenhadas na relacdo entre valores humanos e tecnologicos: envolver € promover a
cultura popular dentro de uma sociedade que na contemporaneidade ndo mais se apresentahomogénea,
mas mestica, fluida e dindmica (MORAES, 2013).

Assim, este estudo propde-se a apresentar a relacdo do design com a producdo popular de
artefatos. Por meio de um estudo de caso buscou-se analisar os processos ¢ os métodos utilizados por
pessoas sem o conhecimento formal na area do Design, para solucionar e produzir artefatos diversos.
Os agentes entrevistados sdo residentes em contextos periféricos na regido metropolitana de Belo
Horizonte, Minas Gerais.

Conforme serdo apresentados, os resultados mostraram que as manifestacdes populares
oferecem o dominio de técnicas, e o uso adequado dos materiais que estdo a mao. Se manifestam como
uma alternativa para o reuso e, consequentemente o prolongamento do ciclo de vida dos materiais. Estes
artefatos sdo mais que bens materiais, pois, os agentes ndo somente os usam como forma de suprir
uma determinada necessidade e/ou fun¢do, mas também criam lagos ao interagir com tais objetos e os
dao caracteristicas pessoais por meio de seu repertdrio, tornando-os mais expressivos e personalizados,
tendo em vista as formulas localmente adaptadas.

2 O Design Popular

Em 1995, Papanek no livro “Arquitectura e Design, Ecologia e Etica” aponta que o Design pode ser
definido como a procura de solucdes de trabalho imediatamente aplicaveis aos problemas do mundo real
(PAPANEK, 1995). Dito isso, nota-se que todos somos designers em nosso proprio mundo e portanto,
temos a capacidade de inventar e recriar processos € solugdes de acordo com nossas necessidades.

As produgdes de Design popular t€m relagdo com o nao oficial, e isso se manifesta em termos
de recursos e processos utilizados, composi¢do dos artefatos, na estética e at€ mesmo na linguagem
cultural. Esta pratica se desenvolve nos conhecimentos e técnicas tradicionais. Caracterizam-se como
processos comunicados pelas familias e pessoas experientes na atividade.

Fukushima (2009) menciona que a pratica do Design popular, espontineo, vernacular, tem
origem na necessidade de solucionar as demandas do individuo em ambientes com recursos escassos



ou, do desejo de realizar atividades que estimulam a criatividade, e nesse caso, as praticas ndo se
comunicam com a necessidade. Além disso, a autora vé nesta produgdo a possibilidade de contribuir
para a melhoria da equidade e dos direitos humanos, pois se trata de uma atividade relacionada a parcela
menos favorecida da populacdo (FUKUSHIMA, 2009).

Na medida em que ¢ alcangada a maturidade para entender que o Design se refere tanto a ideia
de plano, designio, inten¢do, quanto a configuracdo, arranjo, e estrutura, pode-se compreender o
emprego da palavra para nomear os artefatos populares (DENIS, 2000). Na perspectiva de Wanderley
(2013) o termo Design é aplicado tanto para denominar projetos desenvolvidos por meio do
conhecimento formal, como se refere a uma producéo artesanal ou semi-industrial.

Os agentes da comunidade, das periferias e das ruas, ndo privilegiados de conhecimento
formal/académico, ou seja, os “nao-designers”’, como menciona Hernandez e Ribeiro (2014), tém
como denominador comum o conhecimento popular, o dominio do saber fazer, e o design como meio
para conhecé-lo e transforma-lo. Dessa forma, a autora aponta que o Design fica no meio e ndo no
centro.

O Design deve, portanto, ser descentralizado, para funcionar como o meio para a negociacao ¢
criagdo de solugdes colaborativas. A abertura dos processos de design, como os experimentados neste
estudo, torna a pratica do design mais democratica e participativa (HERNANDEZ; ANASTASSAKIS,
2016).

Nos ultimos tempos os designers vém se aproximando deste modo de produgdo “nao-oficial”.
Estas produgdes desenvolvidas longe do conhecimento académico vém sendo estudadas como as
manifestacdes populares e/ou vernaculares, mas sdao ainda recentes para o campo do Design
(HERNANDEZ, RIBEIRO 2014). A perspectiva deste estudo é encarada dentro do Design Social, ou
seja, o design como uma ferramenta para solucionar problemas sociais da parcela mais desfavorecida
da sociedade.

Essa linha defende a aplicagdo do design como forma de diminui¢do da pobreza, ampliando as
discussoes para o lado social, onde todos se beneficiam (COSTA, 2009). O design pode e deve aprender
com o mais simples, enfocando as maneiras e praticas através das quais as pessoas corriqueiramente se
apropriam, repensam e transformam os objetos no seu uso cotidiano (WANDERLEY, 2013).

3 Estudo de caso: o que sdo as praticas populares de producao de artefatos

Uma das formas de conhecer os povos e as sociedades ¢ por meio de sua produgao de artefatos, pois,
estes representam uma cultura, sdo carregados de significados que sdo atribuidos a eles através de um
grupo especifico, num dado contexto historico e sociocultural (DENIS, 2008).

Assim, um artefato é o resultado de uma producdo que abarca sem distingdo todos os objetos
tecnologicos e artisticos, industriais e artesanais, independentemente de fun¢do, utilidade ou valor
simbdlico. Portanto, estudar suas caracteristicas e significados ¢ uma maneira de se compreender os
valores, costumes e tradi¢gdes de determinado local (ARDINGHI, 2016; DENIS, 2000).

O Design como um profissional responsavel por desenvolver atividades relacionadas a criagao
de artefatos, ¢ também um criador de culturas, ou, no minimo, responsavel por transmiti-la. Os artefatos
exercem fungdes em nosso dia-a-dia que sdo muito além das quais foram projetadas, ou seja, as
mecéanicas. Eles mediam relagdes sociais, realizam experiéncias, evocam sentimentos e afetam nosso
comportamento e condutas.

Conforme indica Denis (2011) as formas dos artefatos ndo possuem um significado fixo, mas
representam um processo de significagdo, isto €, a troca entre o que esta embutido na suamaterialidade
e o que pode ser entendido delas por meio de nossas experiéncias. Ele conclui afirmando que todo
artefato material possui também uma dimensao imaterial de informagao.

Neste estudo, as praticas populares de produgdo de artefatos podem ser entendidas como as
medidas produtivas e criativas da populagdo no que se refere a métodos e técnicas para a confecgdo de
artefatos (mobiliarios e objetos). O popular apresentado aqui diz respeito ao conhecimento proveniente
da observagdo, da experiéncia e daquilo que ¢ passado através das relagdes e o convivio comunitario.
Este trabalho foi desenvolvido em uma escala micro, na qual os artefatos gerados sdo destinados a suprir
demandas pontuais, onde ha falta de recursos, ou, apenas a necessidade de producdo de alternativas
criativas, em contextos na qual ndo ha necessariamente escassez de recursos. Neste caso, a atividade
manual é algo prazeroso ou até mesmo um /#obby.



Estas praticas fundamentam-se na atividade artesanal que prové sabedoria de materiais,
processos, métodos e técnicas. Em relagdo a forma de produgao, estas praticas sdo concebidas a partir
do conhecimento e habilidade que os individuos tém em oficios como marcenaria, carpintaria, atividades
de pedreiro, e afinidade com as praticas manuais.

No que concerne as ferramentas de trabalho, sdo utilizados, na maioria das vezes, materiais
acessiveis do cotidiano como martelo, furadeira, prego, serrote, cola de madeira, entre outros. As
matérias-primas empregadas sdo, em grande parte, aquelas provenientes do lixo e, posteriormente
recicladas. Assim, nota-se que estas praticas operam com a questao do reuso.

Os resultados deste estudo apontaram que embora algumas vezes a producdo estivesse ligada a
necessidade instantidnea dos individuos em suprir alguma demanda especifica, a produg@o ocorria de
fato, porque esta pratica é motivo de satisfagdo pessoal, que leva ao criador uma sensacdo de bem-
estar. Por isso, sua criagdo ndo estd necessariamente ligada a necessidade, ou a falta de recursos. Assim
como pode ser verificado a seguir:

Figural: Principais argumentos para producdo dos artefatos.

Escassez de recursos associado
ao fato de ser uma atividade
prazerosa

1 Atividade prazerosa [

Fonte: Imagem desenvolvida pelos autores.

Conforme mostra o grafico, a escassez de recursos associado ao fato de que a produgdo de
artefatos é uma atividade prazerosa sdo os principais motivos que levam os agentes a produgdo. Apesar
disso, 37% dos entrevistados apontam que a produgao esteja ligada exclusivamente ao fato de ser uma
atividade prazerosa. Contudo, verificou-se que a escassez de recursos enquanto um fator isolado ndo
ocorre. Isto leva a compreender que a necessidade nao é o Unico aspecto que fomenta a criatividade e
producao.

A relagdo do design com as praticas populares podem se dar de diversas maneiras. Conforme
analisado, os individuos podem cocriar os produtos que representam sua identidade a partir do que ja
foi feito pelo designer, ou simplesmente gerar um novo, a partir de suas habilidades e repertorio pessoal.

Segundo verificado, o estudo do Design junto as manifestacdes que se desenvolvem longe de
um cendrio considerado oficial, pode valorizar as produgdes populares e sobretudo, contribuem para
melhor atuagdo do profissional, que pode assimilar de fato, a forma de produgéo aliada a vida pratica.
Nesse sentido, um importante passo seria dado visando amenizar esta distancia entre aquele que detém
o conhecimento pratico do saber, e o projetista. Assim, o Design pode contribuir efetivamente com suas
solu¢des para melhorar a qualidade de vidas destes individuos e aprender com as técnicas apuradas
provenientes dos conhecimentos populares (SOUZA, ALVES; 2018).

4 Analises e Discussoes

Sobre as atribui¢des sociais do designer sdo realizadas discussodes e algumas publicagdes, mas
nota-se a necessidade de um levantamento especifico no que se refere as praticas das comunidades que
podem contribuir para a area do design, pois ndo ocorre uma semelhancga nas interpretagdes atuais sobre
o tema.

Os resultados que serdo apresentados sdo oriundos de analises € observagdes minuciosas sobre
a forma de criar, recriar, transformar e produzir artefatos (objetos e mobiliarios) em um contexto ainda
considerado ndo oficial, sobretudo dentro das academias. Para orientar esta analise, foi adotada uma



metodologia criada por Boufleur (2006) em sua dissertacdo intitulada: “A Questdao da Gambiarra:
Formas Alternativas de Desenvolver Artefatos e suas Relagdes com o Design de Produtos”.

Segundo o autor ¢é possivel classificar os objetos de acordo com a intervengao que foi dada pelo
criador. Inicialmente, ele cita seis categorias que podem de alguma forma caracterizar as produgdes
desenvolvidas em ambito manual e popular. Apesar disso, no estudo em questdo foram encontrados
produtos que correspondem a trés das categorias citadas pelo autor, sendo elas:

1) Simples mudanga de funcdo sem alterar forma; 2) Inclusao/exclusio de partes, pegas ou componentes
para mudar a funcao; 3) Composi¢do de um novo artefato a partir do aproveitamento de outros.

A seguir sera apresentado um levantamento fotografico realizado em um contexto periférico da
Regido Metropolitana de Belo Horizonte, bem como sua respectiva descri¢ao e analise. Os artefatos
(objetos e mobilidrios) encontrados foram organizados conforme as categorias mencionadas acima.

Categoria 1: Simples mudanca de fun¢do sem alterar forma:
A vasilha convencional de uso doméstico teve sua fungdo adaptada pela criadora, que passou a

utiliza-la como uma cuba para banheiro. Foi realizada uma instalag@o para o ralo da pia, ¢ a torneira.

Figura 2: Vasilha convencional adaptada como pia.

Fonte: Foto dos autores.

Caso semelhante ocorreu com as lumindrias que tém como base, trés potes decorativos de
plastico, usados normalmente para colocar objetos diversos. A autora criou uma lumindria com estes
materiais e acoplou um sistema de iluminagdo reciclado de uma lumindria antiga. Conforme mostra a
figura abaixo.

Figura 3: Luminaria com base em potes decorativos

Fonte: Foto dos autores.

Outro caso que converge para a classificagdo de simples mudanca de fungdo sem alterar forma é
a proposta de adaptar um cano PVC (Policloreto de Vinila) como vaso para plantio. A ideia consiste em
furar o cano para encaixar as plantas.



Fonte: Foto dos autores.

O pneu encontrado no lixo da rua foi utilizado pelo autor como suporte para o plantio, e para
melhorar a aparéncia, o objeto foi pintado.
Fi

ura 5: Pneu utilizado para plantio.

Fonte: Ferreira; Margal (2018).

A maquina de lavar da casa do entrevistado estragou e nao tinha mais conserto, com isso, ele
utilizou o bojo como lixeira. Segundo ele, além do excelente material, ¢ uma ideia que difere das
convencionais.

Figura 6: Lixeira bojo de m
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aquina.

“J

Fonte: Foto dos autores.
Categoria 2: Inclusdo/exclusdo de partes, pecas ou componentes para mudar a fungéo:
Este nicho foi confeccionado a partir de gavetas de um armario do banheiro que estava em

desuso na casa do criador. Foi acrescentado um suporte para a base que foi criado do mesmo material.
O nicho foi colocado na parede da cozinha.
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Figura 7: Nicho de parede feito a partir de gavetas.

Caso semelhante ocorreu com as prateleiras. O entrevistado encontrou gavetas no lixo proximo
de sua casa, e as desmanchou para serem utilizadas como prateleira, unindo uma base a outra. Além
disso, a gaveta também foi utilizada como nicho. Conforme mostra a figura.

Figura 8: Prateleira confeccionada a partir de gavetas.

Fonte: Foto dos autores.
A moldura foi encontrada no lixo proximo a casa do morador, e nela foi incorporada uma tela
de filtro de avido que foi moldada em formato circular, e no seu interior encaixado uma lampada. Estes

novos componentes deram ao artefato a fungdo de luminaéria.

Figura 9: Luminaria confeccionada a partir de moldura.

Fonte: Foto dos autores.

Categoria 3: Composicdo de um novo artefato a partir do aproveitamento de outros:

O Puff foi confeccionado com base em filtro de avido que a moradora encontrou no lixo de um
aeroporto. O objeto foi estofado com retalhos de courvin ganhados de uma capotaria.



Figura 10: Puff feito com filtro de avido.

Fonte: Ferreira; Margal (2018).

Neste exemplo, ainda relacionado a categoria trés, o abajur foi criado a partir da unido de
diversos materiais reutilizados. Feito a partir de garrafa Pet descartavel, ela foi preenchida com cimento,
e depois pintada. Para iluminagao, ele reciclou um pisca-pisca encontrado na rua para fazer funcio de
uma lampada. O apoio da ctpula foi feito com barbatana de guarda-chuva velho que possuia em seu
escritorio. Sendo a ctipula um copo de sorvete, que foi decorado com fita colorida. Para fonte de
energia, ele utilizou carregador velho de celular. A principio, este abajur foi confeccionado somente
para seu proprio uso, porém, ele teve grande procura por moradores da regido e portanto, foi
remanufaturado para ser vendido.

Figura 11: Mini Abajur de garrafa pet.

Fonte: Ferreira; Marcal (2018).

Nota-se neste trabalho uma grande quantidade de objetos que sdo oriundos do pos-uso e do
reaproveitamento ainda que parcial de outros objetos ja existentes. Sendo que, a categoria um
correspondente a “mudancga de fungdo sem alterar a forma” é a principal intervencdo dada pelos
entrevistados, o que permite ao artefato um uso diferente daquele pela qual foi inicialmente projetado.
Assim, estas praticas convergem também como um meio para a sustentabilidade, que se tornou na
contemporaneidade, um desafio para a atua¢do do Design.

No que tange aos fatores relacionados a produgdo popular, ¢ perceptivel que as trocas culturais
entre o design erudito ¢ o design popular podem enriquecer a produgdo entre ambas as partes.
Ademais, a cultura popular em sua faceta de resisténcia criativa para lidar com a escassez, ¢ capaz de
ressignificar elementos tipicos do chamado design erudito. Isso demonstra que os sujeitos em frente as
suas multiplas realidades, recriam uma rede de significados para objetos fabricados para um
determinado fim, transformando-os em outras utilidades tdo importantes como as que inicialmente
foram concebidos. E por vezes, estreita essa relacdo que vem se distanciando em virtude das
disparidades sociais do mundo globalizado.



5 Consideracgoes finais

A proposta deste estudo se deu considerando que, o Design enquanto disciplina também engloba as
produgdes realizadas longe do conhecimento académico. O popular tem suas bases no saber empirico,
onde domina a tradigdo. O conhecimento ¢ transmitido de geragdo a geracdo através da pratica e da
observacdo, baseado nas experiéncias de vida, e as regras estdo pautadas no senso comum. Tais
produgdes apresentadas relacionam-se com a pratica do design espontaneo, ou seja, a expressao material
das culturas que apresentam cotidianamente a necessidade de uso de artefatos diversos.

Por meio deste trabalho foi constatado que as praticas populares podem vir a contribuir para
melhores solucdes relativas ao desenvolvimento de artefatos, por meio de medidas criativas e inovadoras
ainda ndo conhecidas pelo design no ambito académico e até mesmo da industria. Com o estudo das
praticas populares notou-se que muitas das solugdes dadas para criacdo de determinado objeto e/ou
mobilidrio sdo comuns ndo somente para um grupo especifico, mas sdo de apropriagao coletiva, inseridas
em uma comunidade.

Neste cenario, nota-se que a capacidade do designer pode ser aprimorada estudando o “outro”
que faz algo semelhante, mas de maneira espontanea. A partir da observacdo das solugdes criativas do
dia-a-dia, o design pode encontrar alternativas viaveis para a solu¢do de demandas cotidianas tanto
economicamente quanto ambientalmente. Estar atento a estas manifestagdes populares muda a maneira
de perceber o mundo material, e isso cria oportunidades para o design neste complexo cenario pos-
moderno.

O que ¢é produzido por meio da necessidade e/ou da afinidade com o processo manual, ¢
verdadeiro, criativo e pontual. Atende as reais necessidades do povo, e ¢ resultado de uma mistura de
linguagens locais, repertorio proprio de cada individuo e, sobretudo, diz respeito a cultura
material/imaterial do criador. Tais producdes geram artefatos particulares, repleto de significados a
eles atribuidos, que de alguma forma, contam a historia de quem o produziu. Dessa forma, respeitar e
considerar a identidade dos povos amplia e melhoria da qualidade de vida para a sociedade como um
todo, além de ampliar a atuacdo do profissional de Design, que se torna cada vez mais parte deste
processo de valorizagdo cultural.

Popular artifacts: a look from Design to alternative productions

The productions developed far from the academic scenario propose solutions to everyday problems,
being a condition to maintain the cultural values of a certain group, presenting more authentic forms,
with creative bases closer to the culture and local habits. This scenario of vast alternative and
spontaneous productions has aroused the interest of Design, as it presents new possibilities to carry out
its activity, which has the training praxis, the development of products and services with a view to the
needs of individuals”. The study in question is developed with the proposal of presenting the
relationship between Design and popular production. For this, the results of a case study that aimed to
analyze and describe the production of artifacts that were developed by individuals without formal
knowledge in Design, residing in a peripheral area in the metropolitan region of Belo Horizonte, will be
presented. The results point to productions with great technical and even aesthetic appeal, which
show the mastery of tools and processes used. These practices are also studied as vernacular. Well,
they come from a given location / region, called non-formal, and are on the margins of the traditional.

Design; Popular Production; Artifacts
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