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Resumo: O design, por sua caracteristica interdisciplinar, transita
por varias areas do conhecimento, ligadas tanto as ciéncias huma-
nas quanto as tecnologias. Ao projetar uma artefato, além dos as-
pectos formais e de uso, o designer considera os aspectos simbdli-
cos, culturais, historicos, ambientais e econdmicos, considerando o
produto contextualizado em determinada realidade social. Este arti-
go apresenta uma forma de aproximagéo do design, sustentabilidade
e industria artesanal, focando na metodologia projetual aplicada na
disciplina de Projeto de Mdveis Artesanais, do curso de Design de
Moveis, da Universidade Tecnologica Federal do Parana.
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Abstract: Design due to its characteristic for interdisciplinarity, in
such a way transits for some areas of knowledge, from sciences
human sciences to technologies. When projecting a device, beyond
the formal aspects and use, a designer considers symbolic, cultural,
historical, enviromental and economical aspects, considering the
contextualized product in certain social reality. This article presents
a form of approach of design, sustentability and artisan industry,
focusig in the applied projectual methodology in disciplines of
Project of Artisan Furniture, of the course of Furniture Design, of
the Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.
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1. AAPROXIMACAO DO DESIGN COM A INDUSTRIA

O design, por sua caracteristica interdisciplinar, transita por varias areas
do conhecimento ligadas tanto as ciéncias humanas quanto as tecnologias. Ao
projetar uma artefato, além dos aspectos formais e de uso, o designer considera os
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aspectos simbolicos, culturais, histéricos e econdmicos, pois todo produto esta
contextualizado em determinada realidade social.

Conforme o ICSID?, o design é “uma atividade criativa que objetiva estabe-
lecer qualidades multifacetadas dos objetos, processos e servigos, € de seus
sistemas em ciclos de vida completos, sendo o design fator central da inovagéo
humanizada das tecnologias e fator crucial das trocas ou intercdmbios culturais e
econdmicos...” .

Desta relagdo entre o homem e as tecnologias, mediada pelas relagdes
sociais, pelo trabalho e meio-ambiente, a atividade de design pressupde conside-
rar os avancos tecnoldgicos e seus impactos positivos e negativos, prospectando
novos mercados para novos produtos e servicos de design, que pensem a
sustentabilidade de uma forma global e complexa, considerando: a sustentabilidade
ambiental - otimizando recursos e materiais; a sustentabilidade econdmica - proje-
tando para mercados competitivos, gerando trabalho e renda; a sustentabilidade
social - inserindo a sociedade nos projetos, em parcerias com comunidades e
empresas; e a sustentabilidade cultural - respeitando e valorizando identidades e
culturas.

Esta visdo holistica, aliada a um processo de formagao constante e integral
dos futuros designers, conjugando fundamentos histdricos, sociais, cientificos,
tecnoldgicos, politicas estratégicas de desenvolvimento sustentdvel e de inclu-
sdo social, que estdo permeados desde a concepgdo do produto até chegar ao
consumidor, significa uma possibilidade para o desenvolvimento industrial local.

O design estd imerso neste contexto tecnoldgico e humano das socieda-
des, e, além da consolidada aproximagdo do designer com as industrias de produ-
tos scriados, ressaltamos ainda seu importante papel como mediador de praticas
envolvendo as comunidades e o artesanato. Dentre as experiéncias nacionais,
apontamos algumas que refletem a aproximagio do design com este setor. A uni-
versidade de Pernambuco, que trabalha com o projeto “Imagindrio Pernambucano”;
a PUC Rio, que desenvolve um projeto de envolvimento direto com as comunida-
des — “Laboratério Sensivel”’; a UFPR, que atua em pesquisas de produtos feitos
a partir do lixo reciclavel nas comunidades do litoral do Parana; a UTFPR, que tem
projetos com comunidades de artesdos, com o objetivo de valorizar o artesanato e
oportunizar a geragdo de trabalho e renda®, entre outras.

Segundo estudos realizados pelo Ministério do Desenvolvimento, o setor
de artesanato movimenta cerca de R$ 28 bilhdes por ano, o que corresponde a
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2,8% do PIB nacional. Sendo que, a renda gerada pelo artesanato supera a de
industrias tradicionais, como vestuério (2,7%) e bebidas (1%). E chega proximo &
de uma das mais tradicionais industrias brasileiras, a automobilistica, responsavel
por pouco mais de 3% do PIB. Para a Organiza¢do Mundial de Turismo, enquanto
a indistria automobilistica precisa de R$ 170 mil para gerar um emprego, com
apenas R$ 50 € possivel garantir matéria-prima e trabalho para um arteso (Revista
Sebrae n° 5, julho/agosto 2002).

De acordo com projegdes do IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica, este niimero deve chegar perto de 8,5 milhdes de pessoas que sobre-
vivem da cadeia produtiva do artesanato no Pais, com rendimento médio de dois
a trés salarios minimos mensais. O faturamento atinge cifras, no Brasil, perto de
trinta bilhdes de dolares anuais.

Neste cendrio estdo inseridos ndo s6 os artesdos que executam seus traba-
lhos em ateliés, mas cooperativas estruturadas e industrias, que compdem estas
cifras tdo consideraveis e constituem-se em uma oportunidade de trabalho e de-
senvolvimento, se apoiados por érgdos governamentais ¢ de fomento. Para o
designer, a parceria com os artesdos, seja em cooperativas ou industrias ligadas
ao setor artesanal, € de pensar nas possibilidades de inser¢io dos artefatos em um
mercado, configurando produtos que contemplem questdes funcionais, de uso,
bem como simbdlicas, que contribuem, segundo Ono, para a construcdo material
e imaterial do mundo, sendo que:

o designer, como um dos mediadores de tal processo, necessita conjugar a sua
atitude criativa na complexa teia de fungdes e significados, na qual as percepgdes,
acdes e relacoes se entrelagam, buscando a adequacio dos artefatos as necessidades
e anseios das pessoas ¢ a melhoria da qualidade de vida (2006, p.2).

Nas pesquisas e trabalhos que envolvem o artesanato, muito além das
caracteristicas fisicas do produto artesanal, é importante considerarmos as dina-
micas envolvidas nos trés aspectos fundamentais de sua existéncia: a produgio,
distribui¢do e consumo (CANCLINI, 1983, p.51). Nestas trés etapas é que se
pode perceber o que o artesanato significa para a comunidade, quais sdo os
conhecimentos técnicos envolvidos, quem o produz, como os significados atribu-
idos na produgdo entram na esfera da circulagdo, e como sio recebidos pelo
consumidor.

Ha sempre uma reestruturagéo e transformago do artesanato que se insere
no moderno, hibridando suas praticas. Entretanto, ndo devemos encarar este pro-
cesso em um sentido evolutivo, como se estas manifestagdes fossem desaparecer
e as préticas tradicionais ao modernizar-se, tornarem-se completamente industria-
lizadas. Ha uma coexisténcia, que iremos perceber se fizermos as analises focadas
1nos processos € ndo so nos produtos, contextualizando-as na légica das relagdes
sociais (CANCLINI, 1997, p. 213).
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2. O CONTEXTO DA INDUSTRIA ARTESANAL EM CURITIBA

Nas fabricas de méveis com fibras da regido de Curitiba, os proprietarios
investiram na produgdo buscando a qualidade e diversidade dos artefatos e na
circulagdo das mercadorias. Os elementos diferenciadoras, que visam inseri-las no
mundo capitalista, sio: na produgdo: a introdugio de novos materiais, equipa-
mentos ¢ a gestdo dos processos, para alcangar a qualidade e a quantidade da
demanda do mercado. Na circulagdo: investindo na propaganda, vendendo
direto aos consumidores, exposi¢des permanentes e produgdo de catalogos para
a venda através de uma rede de representantes. No consumo: definindo uma
clientela.

Nos anos 70, os artesdos lideres das empresas procuraram uma gestio
mais profissionalizada de seus negocios. As empresas maiores deixaram de ter
uma estrutura familiar, passando a contratar mais funcionérios para atender as
novas demandas do mercado consumidor.

As caracteristicas diferenciadoras dos méveis, conferidas pela criatividade
dos arteséos e pelo design, sdo “agregadas” aos artefatos para poder competir no
mercado nacional e internacional.

Todas as maquinas, tecnologias, materiais e inovagdes apresentadas de-
monstram que para as inddstrias de modveis artesanais, para se inserir na
“modernidade”, passaram a incorporar, tanto nos seus discursos, na sua prética
cotidiana de produgdo, assim como na propaganda de seus produtos, os icones
representativos da industrializagdo, mesmo continuando a ser uma industria que
trabalha com moveis artesanais.

Os conhecimentos tecnoldgicos tradicionais do trangado, tratamento e aca-
bamentos continuam sendo repassados pelas geracdes de artesios que se tornam
mestres com a experiéncia. Existem inovagdes nos quimicos utilizados para o tra-
tamento e acabamentos, sendo reintroduzidos gradualmente os tratamentos natu-
rais, atendendo as atuais demandas ambientais e sociais, que incentivam procedi-
mentos ecoldgicos. A matéria-prima utilizada é a mesma: vime, junco, cip6, além
das estruturas em madeira ou metal (MENDES, 2005).

Percebemos nestas permanéncias que um avango tecnoldgico ndo suprime
os estagios anteriores. Como aponta Canclini citando Carvalho: “Nao ¢ possivel
compreender a tradi¢do sem compreender a inovac¢do” (1997, p. 219). A industria-
lizagdo ndo aboliu as formas tradicionais de trabalho artesanal; houve, sim,
hibridagdes e transformagdes.

No setor artesanal a modernizagao esta em constante interagdo com a tradi-
¢do, desta forma, “o moderno se fragmenta e se mistura com o que nfio € [...] os
artesdos continuam fazendo ceramica e tecidos manuais na sociedade industrial;
os artistas usam as tecnologias avan¢adas e a0 mesmo tempo olham para o passa-
do no qual buscam certa densidade ou estimulos para imaginar”. Assim, também
no mobilidrio com fibras a interagdo entre as tecnologias modernas e as tradicio-
nais reformulam os aspectos materiais e imateriais dos artefatos, ainda que o
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mercado “reinvente muitas vezes hierarquias para renovar as distingdes entre
grupos” (CANCLINI, 1997, p.353).

Nas fabricas de moveis artesanais, apesar da inser¢do em um modo de
producdo capitalista, utilizado maquinas, instrumentos, introduzindo inovagdes
no processo de producdo, gestdo e circulagdo dos artefatos, ndo deixa de se
caracterizar o artesanato, pois, como apontamos, o fato de se inserir na modernidade
ndo descaracteriza o fazer artesanal.

Assim, a proposta de aproximar o design das a¢des com as comunidades é
uma forma de participar do desenvolvimento deste setor e pensar em uma econo-
mia muitas vezes desconsiderada, mas potencialmente viavel, sendo incluido por
orgdos governamentais no planejamento estratégico nacional, pela criagdo de
programas de incentivo ao desenvolvimento do setor, inclusive com projetos para
o trabalho em conjunto com o designer.

Nacionalmente estas industrias moveleiras, que trabalham com fibras, re-
cebem destaque cada vez maior, possuindo unidades fabris modernas, muitas com
mais de cem funcionarios, com politica de projeto, gerenciamento de produgio e
estratégias de divulgagdo e venda, inclusive para o mercado externo. Dentre estas
citamos a Saccaro (RS) e Cerello(SP), por terem forte vinculo com as empresas
de Curitiba, havendo troca de conhecimentos ¢ de produtos, desde a época de
suas fundacdes, no final do século XIX, como fabricas de vassoura e cestaria. Em
Curitiba, podemos citar as empresas Moveis Tuilio, GS Moveis, Movime e Raffinato,
que possuem estrutura semelhante e vendem em todo o Brasil e, no caso da GS,
exporta em parceria com outras empresas.

O Estado do Parana hoje conta com mais de quinze mil artesaos cadastra-
dos, que efetivamente produzem em diversas técnicas, sendo que destes, aproxi-

madamente trés mil trabalham com fibras naturais (vime, taboa, junco, apui), des-
tacando-se como um importante pélo de produgio, constituindo-se no maior pélo
moveleiro de fibras do Pais, situado em Curitiba - Santa Felicidade e na Regido
Metropolitana.

Pela relevancia deste polo, muitas acdes vem sendo planejadas para o
desenvolvimento regional, focando em uma produg¢do voltada para a
sustentabilidade.

3. DESIGNE SUSTENTABILIDADE

A producio de bens que garantam a sustentabilidade da vida no planeta
para as sociedades futuras tem sido um ponto importante de atuac@o do designer.
Este profissional deve considerar ao desenvolver um produto, os aspectos refe-
rentes a questdes ambientais e sociais, aos investimentos e politicas de mercado,
os processos produtivos, a desmontabilidade, o descarte e o reaproveitamento do
produto. E um novo olhar para o ciclo de vida do produto, pois o desenvolvimento
deste passa a fazer parte de um processo como um todo.
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Esta nova abordagem vem constituir diferenciais competitivos que interfe-
rem diretamente no design de produtos e conseqiientemente na cultura empresa-
rial e na sua imagem corporativa.

O designer deve estar atento a nova construc¢do da percep¢io da socieda-
de de consumo, como salienta Portilho:

“A abundincia dos bens de consumo continuamente produzidos pelo sistema
industrial ¢ considerada, freqiientemente, um simbolo da performance bem-sucedi-
da das economias capitalistas modernas. No entanto, esta abundancia passou a
receber uma conotacdo negativa sendo objeto de criticas que consideram o
consumismo um dos principais problemas das sociedades industriais modernas. A
partir da construc¢do da percepedo de que os atuais padrdes de consumo estdo nas
raizes da crise ambiental, a critica a0 consumismo passou a ser vista como uma
contribui¢do para a constru¢do de uma sociedade sustentavel” ( 2005, p. 67).

Para Manzini e Vezzoli, na sociedade sustentdvel, o entrelagamento entre
inovagdo tecnologica, dindmicas demograficas e custos ambientais, levara a uma
profunda redefini¢do da idéia de trabalho. O esteredtipo do trabalho como ativida-
de que deve se desenvolver em lugares e tempos bem definidos (fabrica e escrito-
rios) entrard em crise. Este tipo de trabalho vai reduzir-se quantitativamente, trans-
formar-se qualitativamente e vdo surgir outras formas de atividades que ndo
correspondem a esquemas tradicionais (2002, p. 49).

O design para a sustentabilidade deve aprofundar suas propostas na cons-
tante avaliagfio comparada das implicagdes ambientais, nas diferentes solugdes
técnicas, econdmicas e socialmente aceitdveis e deve considerar, ainda, durante a
concepcdo de produtos e servigos. todas as condicionantes que os determinem
por todo o seu ciclo de vida, reduzindo o uso de recursos naturais e a geragdo de
residuos; projetando a reutiliza¢@o, reparagdo, remanufatura do produto ou de
componentes; fazendo uso de materiais reciclaveis, e prevendo a propria reciclagem

O conceito do ciclo de vida refere-se as trocas input (material e energia) e
output (lixo e emissdo no ar, na dgua e na terra) entre o ambiente e o conjunto de
processos que acompanham o nascimento, vida e a morte de um produto. A
materializa¢do de uma idéia compreende um conjunto de atividades e processos
que envolvem as seguintes fases do ciclo de vida de um produto: pré-produgio,
producdo, distribui¢do, uso e descarte.

Para Sampaio, o ecodesign é um processo metodoldgico para desenvolvi-
mento de produtos em processos produtivos, incorporando principios ambientais
e ferramentas como a analise do ciclo de vida do produto (2006).

Segundo Manzini e Vezzoli, citados por Sampaio, conforme representagdo
da figura 1, “o design pode colaborar para a transi¢do de uma sociedade
ambientalmente mais sustentavel, através de quatro niveis fundamentais de inter-
feréncia: redesign de produtos existentes, design de novos produtos em substi-
tuicdo aos atuais, projeto de novos produtos-servigos intrinsecamente sustenta-
veis e novos cenarios adequados ao estilo de vida sustentéavel” (2006).
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FIG. 01 - NIVEIS DE ATUACAO DO DESIGN SUSTENTAVEL
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Para Manzini e Vezzoli, o papel do design pode ser sintetizado como a
atividade que, ligando o tecnicamente possivel com o ecologicamente necessario,
faz nascer novas propostas que sejam sociais e culturalmente apreciaveis (2002).

4. PROJETO DE MOVEIS ARTESANAIS

Foi pensando neste contexto e nas oportunidades em consolidar a indus-
tria moveleira artesanal de Curitiba, que a Universidade Tecnoldgica Federal do
Parand - UTFPR, por meio do Departamento Académico de Desenho Industrial -
DADIN, ja vem fazendo parcerias no desenvolvimento de projetos de méveis para
as industrias, através da disciplina de “Projeto de Méveis Artesanais” do Curso
de Tecnologia em Design de Moveis.

Esta disciplina propde ao aluno conhecer o segmento de mercado, logistica,
matérias-primas, acabamentos, ciclo de vida dos produtos, maquinérios, desi en,
linha de produtos, pre¢o e custo dos produtos, tecnologia e técnicas utilizadas na
Industria de Mdveis Artesanais, e desenvolver conceitos que levem a inovacio e
criacdo de novos processos e produtos para este segmento.

Como base para estruturagéio desta proposta, é indicada uma industria,
para que o aluno, por meio de uma visita técnica, possa sentir a cultura, objetivos,
amissdo, pontos fortes e fracos, enfim conhecer o universo em questio, e analisar
os itens citados acima. As industrias contatadas normalmente sio pequenas e
médias, de origem familiar e tradicional e com capital inteiramente nacional, com a
intengdo de redefinir sua identidade e desempenhar nesta perspectiva, um papel
social.

Para desenvolver um produto ¢ importante saber: quem vai produzir, o que
vai produzir, como vai produzir e para quem vai produzir. A idéia para o desenvol-
vimento de novos produtos vem do levantamento de informagdes, da investiga-
¢do permanente e da observacdo. Estes trés pontos irdo fornecer a base para a
conceituagdo, planejamento, decisdo, avaliagdo e implementagio do projeto.
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Além de a disciplina focar o desenvolvimento de um produto para uma
industria do segmento artesanal, faz parte da conceituagdo uma reflexdo sobre
outros pontos: cultura, artesanato, cultura popular, tecnologia, sustentabilidade e
design, através de leituras de bibliografia indicada e pelo suporte das disciplinas
de Historia das Técnicas e Teoria dos Objetos.

Ja a disciplina de Materiais e Processos para Moveis Artesanais trabalha
em paralelo com a disciplina de projeto, orientando o aluno sobre as espécies de
fibras naturais, visando: sua origem, extragdo, transformagao, transporte, armaze-
nagem € processos.

Um produto pode surgir através de uma nova necessidade da industria, da
ruptura de padrdes tecnoldgicos, da antecipagdo de cendrios, de uma solugéo
inovadora, por uma situagdo econdmica, quebra de paradigmas, pela mudanga de
comportamento ou pelo anseio do consumidor.

O aluno também ¢ orientado para refletir e obter informagdes sobre o olhar
nas demandas de consumo deste segmento de moveis artesanais. Isto se da pela
observagdo das praticas cotidianas, pelos costumes e pelo meio social onde este
individuo esta inserido.

O levantamento ¢ a analise de todas estas informagdes sdo de suma impor-
tancia, pois elas irdo fundamentar e definir os parametros do projeto, possibilitan-
do a assimilagdo de novas oportunidades que podem tornar-se novos produtos.

5. METODOLOGIA DE PROJETO

Na disciplina Projeto de Moveis Artesanais, a metodologia ¢ norteada pela
teoria de Mike Baxter (2002).

Para o autor, a abordagem metodologica estd baseada em trés etapas:

1° - a identificagfo das oportunidades: que surgem da atualizagdo de um
produto existente (redesign), da implementagdo de novas tecnologias, de um novo
design, de um mercado nédo explorado e de produtos inéditos que agreguem carac-
teristicas ndo exploradas.

2° - levantamento das necessidades: pesquisa bibliografica, identificar os
desejos dos consumidores, as necessidades de mercado, pesquisa com vendedo-
res, servigo e pos-venda e analise dos produtos concorrentes.

3° - geraciio de idéias e desenvolvimento do produto: conceituagdo do
produto, através de uma necessidade detectada e esclarecida, criando uma con-
cepg¢do para um produto que atenda da melhor maneira possivel esta necessidade,
sujeita as limitagdes de recursos e restri¢cdes de projeto. Utilizagdo de técnicas
e ferramentas de criatividade, detalhamento técnico, execu¢do de modelos e
prototipo.

Com base nas etapas definidas por BAXTER, o aluno desta disciplina
segue os seguintes passos metodoldgicos:

1° fundamentagfo tedrica: por meio de textos indicados procura-se dar
suporte aos temas relacionados a esta disciplina para que o aluno amplie seu
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conhecimento em relagéio a histdria, a cultura e a realidade deste segmento de
moveis artesanais no Brasil. Pela Internet ¢ feita uma pesquisa da industria que
sera uma parceira neste projeto. Apos a coleta destas informagdes, sdo aplicadas
as técnicas de brainstorming’ e brainwriting®, para que o aluno possa fazer uma
analise criteriosa das informagdes levantadas e partir para a formulagéo de um
briefing’, que sera aplicado na visita técnica na industria focada.

2° andlise: apos a visita técnica, ha a compilagdo dos dados coletados,
definindo-se os pardmetros do projeto e a conceituagdo do produto. A partir desta
analise da-se inicio a geracgdo de alternativas.

3° desenvolvimento: execuc¢do das idéias em representacdes bi e
tridimensionais para uma avalia¢do perceptiva. Esta etapa compreende a aplica-
¢do de técnicas de criatividade como brainstorming, brainwriting ¢ analogias
entre outras. A geragdo de alternativas se da através de desenhos como haffs®
(fig.02) os quais objetivam traduzir algumas idéias em desenhos preliminares.

FIG. 02 EXECUCAO DE HAFFS.

Fonte: as autoras

Apos serem selecionadas algumas alternativas, pode-se fazer um estudo
tridimensional através de modelos em escala reduzida com massa de modelar
(fig.03).

Técnica utilizada para gerar idéias em grupo, na qual hd um lider que coordena a reunido,
visando sete etapas: orientagdo, preparagdo, andlise, ideagdo, incubagdo, sintese ¢
avaliagdo. E uma técnica verbal.

E uma evolugdo do brainstorming, pois em vez de falar sobre as suas idéias, as pessoas
devem escreve sobre elas. Depois que as idéias sdo geradas no papel, faz-se uma sessdo
convencional de brainstorming para se procurar uma idéia ou informa¢do completamente
nova.

Rol de informag¢des necessarias para que se possa iniciar um projeto. Trata-se, portanto, do
ponto de partida, o fundamento de todo o trabalho, que comega pela identificagdo do objeto
de estudo ou do publico-alvo.

Desenho esbogado do projeto feito para representar as idéias iniciais.
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FIG. 03 MODELO EM ESCALA REDUZIDA.

Fonte: as autoras

Esta técnica ¢ utilizada para que o aluno comece a materializar a sua idéia e
perceba qual das alternativas cumpre melhor a conceituagio e pardmetros defini-
dos no passo 2. Apos a defini¢do de uma das alternativas geradas, o aluno parte
para a analise dimensional do produto e entdo para a construgdo de um mock-up®
de papeldo em escala natural. Este, objetiva a verificagdo das dimensdes bésicas,
além de algumas verificagdes ergondmicas e a propor¢do do movel. Apos ajustes
finais, o mock-up é apresentado a um representante da industria (fig. 04) que ira
auxiliar o aluno quanto a: definigdo da fibra a ser trabalhada, o tipo de trama, o
processo, 0 acabamento, o custo e o prazo de execugao.

FIG. 04 APRESENTACAO DO MOCK UP.

Fonte: as autoras

? Técenica de construgdo rapida, do produto a ser produzido, confeccionado normalmente em
papeldo e em escala natural.
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Definida esta etapa, o aluno comega a execuc¢do da documentagio técnica
do projeto (detalhamento técnico, memorial descritivo) de modo que o mesmo
tenha condigdes de ser fabricado.

4° execuciio do protétipo: avaliagdio pratica do projeto com situagdo real de
produgdo. Esta etapa compreende o acompanhamento e avaliagdo do prototipo
pelo aluno, junto a industria.

5° apresentagdo: apos a conclusido do projeto e do protétipo, os alunos
apresentam seus trabalhos aos representantes da industria parceira, que fazem

suas consideragdes finais sobre o processo de desenvolvimento destes produtos
(fig.05).

FIG. 05 APRESENTACAO DO PROTOTIPO.

Fonte: as autoras

6. CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia ¢ uma agdio social e como tal se expressa no cotidiano das
pessoas, nas dimensdes materiais, simbolicas e culturais, sendo o artesanato uma
destas fontes de manifesta¢do. No interior de uma universidade tecnologica, con-
siderar estas relagdes da tecnologia com a sociedade é uma forma de aproximagio
do mundo académico com a comunidade.

A disciplina de Projeto de Mdveis Artesanais busca uma aproximagao
possivel do design, artesanato e industria. A metodologia aplicada a essa
disciplina propicia esta mediagdo, apresentando importancia para todas as partes
envolvidas:

Primeiramente para o aluno, que aprende sobre um novo universo, se inse-
rindo a este de maneira tedrica e pratica. Percebe, também, que néo basta apenas
ter uma grande idéia, se esta ndo se transformar em oportunidade. E, que a oportu-
nidade s6 surge apds a busca e analise de informagdes e uma fundamentagio
tedrica que ird embasar a conceituagido do projeto.

Representa um fator positivo para a institui¢do de ensino, ja que estas
agdes trazem os empresarios mais proximos do mundo académico, contribuindo
para o crescimento do aluno, compartilhando suas experiéncias e realimentando o
processo de ensino e aprendizagem.
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E importante para a industria, com a compreensio e descoberta de como se
processa o trabalho de um designer, passando a vé-lo como um fator estratégico
e como mediador na configuragdo, produgdo e divulgagdo de seus produtos,
considerando os seus valores e a sociedade.

A sociedade também ¢ favorecida, pois esta agdo leva em consideragio a
cultura local, busca inserir a comunidade local, melhorando as condigdes de traba-
lho, tendo a inten¢@o de promover a sustentabilidade, utilizando matérias-primas
produzidas localmente, pensando assim no desenvolvendo regional.
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