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Resumo

Desde 2018, o Varal — Laboratério de Design Social desenvolve a¢des junto a comunidade artesa de
Moita Redonda (Cascavel - CE). Neste artigo, evidenciamos as acdes na comunidade, mostrando a
importancia dos dispositivos graficos como ferramentas estratégicas de cocriacdo, engajamento,
pertencimento e preservacao das tradicdes locais. Faremos a discussdo acerca do conceito de
dispositivo, buscando didlogo com autores como Foucault (1995) e Agamben (2009), além de
trazer o conceito de dispositivo intercessor de Costa-Rosa (2008). Por fim, apresentaremos os
dispositivos graficos desenvolvidos e seus objetivos, organizados por sua funcdo estratégica e
divididos em: mapeamento, memdria, comunicacdo interna e autonomia. Destacando a
importancia da integracao entre Ensino, Pesquisa e Extensdo, também descreveremos os projetos
da disciplina de Projeto 2 do curso de Design da UFC, com énfase nos processos de didlogo e
partilha de praticas e saberes entre alunos, professores e comunidade.

Palavras Chave: Dispositivos graficos, Design Social, Artesanato.

Abstract

Since 2018, Varal - Laboratdrio de Design Social has been working with the artisan community of
Moita Redonda (Cascavel - CE). In this article, we highlight the actions in the community, showing
the importance of graphic devices as strategic tools for co-creation, engagement, belonging, and
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the preservation of local traditions. We will discuss the concept of the device, seeking dialogue
with authors such as Foucault (1995) and Agamben (2009), as well as incorporating Costa-Rosa's
(2008) concept of the intercessor device. Finally, we will present the graphic devices developed
and their objectives, organized by their strategic function and divided into: mapping, memory,
internal communication, and autonomy. Moreover, emphasizing the importance of the integration
between Teaching, Research, and Extension, we will describe the projects from the Project 2
discipline (UFC Design course), with an emphasis on the processes of dialogue and sharing of
practices and knowledge between students, teachers, and the community.

Keywords: Graphic devices, Social Design, Handcrafts.

1 Introdugao

O Design Social se direciona para abordar coletivamente situagdes de vulnerabilidade,
utilizando processos estratégicos, participativos e horizontais nos quais todos os participantes sdo
co-responsdveis por provocar transformacgGes ativas, sociais e locais. Essa disciplina do Design
prioriza os desejos, valores e interacdes humanas emergentes durante o processo de concepgao.
Dessa forma, emprega diversas ferramentas da drea (como pecas graficas, artefatos, servicos e
identidades visuais), em estratégias voltadas para resolver problemas econdmicos, produtivos e
sociais dentro de comunidades locais (Manzini, 2017). E nesse panorama que o Varal — Laboratério
de Design Social da Universidade Federal do Ceard (UFC) atua.

Ativo desde 2012, o laboratdrio esteve presente em diversos projetos, todos eles marcados
pela presenca das ferramentas de design citadas por Manzini (2017), que explica o processo
denominado codesign. Conforme o autor, o sentido de cocriacdo e de cooperagdo no processo de
projeto abrange trés tipos de premissas: 1) “processos altamente dindmicos” como metodologias
de construcdo de consenso e processos complexos interconectados, frequentemente
contraditérios; 2) “atividades criativas e proativas” que abrangem iniciativas dos participantes e a
criatividade como propulsora de didlogos sociais alimentados por novas ideias; 3) “atividades
complexas de design” que demandam ferramentas especificas de design para tornar situacdes e
ideias complexas tangiveis e comunicaveis (Manzini, 2017, p. 63). Atualmente, essas premissas sao
utilizadas no trabalho desenvolvido em parceria com a comunidade artesd de Moita Redonda,
localizada no Municipio de Cascavel, no Ceara.

De 2018 até a atualidade, o projeto colaborativo do Varal com as artesas e os artesdaos de
Moita Redonda objetivou resolver os problemas de invisibilidade do fazer artesanal do local e
“desunido” entre moradores, no que se trata da compreensdo de uma identidade comum e de
lutas partilhadas, bem como a perda da tradicdo secular de producdo de pecas em barro (Silva et.
al., 2024). Para isso, diversos dispositivos ja foram elaborados, muitos deles guiados pelas questdes
de identidade e pertencimento, o que ajudou a engajar as partes envolvidas no projeto.

Além do laboratdrio e da comunidade, outros agentes atuam como parceiros do projeto
Moita Redonda, como a Escola de Artes Moita Redonda, o Museu Mataquiri, a Prefeitura de
Cascavel, o Governo do Estado do Ceard e a Kuya — Centro de Design do Ceard. Para além dos
participantes do Varal, outros estudantes do curso de Design da UFC também trabalharam nesse
contexto, por meio das disciplinas de Projeto 2 e Projeto de Produto 4. Essa integracdo reforca a
atuacdo do laboratério em Ensino, Pesquisa e Extensdo (EPE) e proporciona que as atividades
desenvolvidas sejam também observadas em perspectiva analitica e tedrica, dialogando com
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outras acdes e impactando também as praticas metodoldgicas de outros projetos, como um saber
compartilhado e dialdgico. Essa integracdo de EPE corrobora para a implementacdo e adaptacao
(necessdria para um real alcance de diversos contextos) de metodologias ativas, trazendo
pluralidade e representatividade aos processos de cocriagao.

O artigo em questdo visa tratar de um recorte das a¢des desenvolvidas junto a comunidade
de Moita Redonda, demonstrando a importancia dos dispositivos graficos — compreendidos de
maneira ampla como dispositivos estratégicos de design social, ja tratados em outras publica¢des
do laboratério' — com funcdo estratégica para processos de cocriacdo e nos impactos gerados junto
a comunidade.

O percurso de escrita envolve uma breve reflexdo acerca do uso do termo dispositivo e sua
funcdo transformadora quando em contexto do Design Social, principalmente ao que toca as
guestdes de identidade enquanto fomento ao engajamento, pertencimento e manutencdo das
tradicbes locais, acOes implicadas diretamente e indiretamente na solucdo de problemas
econdmicos e sociais desta comunidade.

Em um segundo momento, seguimos com a apresentacdo dos dispositivos graficos
desenvolvidos em cocriagdo com a comunidade, em que dividimos por estratégia/objetivo dos
artefatos: mapeamento, memdria, comunicagao interna e autonomia. Nesse momento,
apresentaremos e contextualizaremos brevemente os dispositivos desenvolvidos. Por fim,
ressaltando a importancia da relagdao Ensino, Pesquisa e Extensdo (EPE), traremos os projetos
desenvolvidos na disciplina de Projeto 2, do Curso de Design da Universidade Federal do Ceard, em
que além dos resultados obtidos, descreveremos os processos metodoldgicos, entendendo que
estes também sdo resultados que alcangardo outros projetos.

2 Dispositivos, Design Social e Identidade

Os produtos tangiveis e intangiveis do Design compdem uma rede de interacdo em que os
dispositivos atuam de maneira relacional entre sujeitos, modelando comportamentos e sendo
modelados em didlogo constante com estes. Partimos do entendimento de que mais que objetos,
os artefatos graficos fruto de ac¢des projetuais podem ser compreendidos como dispositivos,
apontando para estratégias que atuam em conjunto dentro de um projeto maior. Para alcangarmos
uma melhor compreensdo da noc¢do do dispositivo estratégico para o Design Social, dialogamos
com autores que trabalham a ideia de dispositivo. Ndo ha, entretanto, um comprometimento de se
encaixar em conceitos prévios, entendendo que, no Design Social, os dispositivos podem cumprir
uma fungao transformadora ou disruptiva.

Foucault (1995) entende o dispositivo como um conjunto variado de elementos, como
discursos, leis, instituicdes e decisdes, que se conectam para influenciar e moldar a forma como
pensamos e agimos. E como uma rede complexa que organiza e forja comportamentos e
identidades. O dispositivo € uma estrutura, uma rede, que envolve diferentes aspectos da nossa
vida em sociedade atuando de maneira disciplinar, como nos diz o autor:

[...] um conjunto decididamente heterogéneo que engloba discursos, instituicdes,
organizagBes arquitetonicas, decisdes regulamentares, leis, medidas administrativas,

! Conforme os artigos: Livro de barro de Moita Redonda: integragéio de ensino, pesquisa e extensdo na prdtica do
design social (2022) e Aplicagéo de dispositivos estratégicos em Design Social no fortalecimento de identidade local
(2018), com referéncias completas no fim do artigo.
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enunciados cientificos, proposicGes filosoficas, morais, filantropicas. Em suma, o dito e o
nao dito sdo os elementos do dispositivo. O dispositivo é a rede que se pode estabelecer
entre estes elementos. (Foucault, 1995, p. 244)

O filésofo italiano Giorgio Agamben (2009), partindo do conceito do Foucault, amplia a
compreensdao do sentido de dispositivo a todo e qualquer objeto que nos organiza e possibilita
estar em uma teia social, os colocando em um lugar de compreensao fundamental no processo de
“hominiza¢do”. Ele amplia a nogao apontando para “instrumentos, objetos, gadgets, bugigangas e
tecnologia de todo tipo.” (p. 43) Com efeito, o Design tem grande importancia para se pensar
como estes dispositivos modelam e produzem subjetividades, além de influenciarem praticas
sociais.

Dentro de um contexto capitalista, os dispositivos, segundo Foucault, atuam em dimensao
estratégica e se inscrevem sempre em relagdes de poder. Entretanto, como pensar dispositivos
para além de uma ldogica capitalista, atuando por uma sociedade solidaria e colaborativa?
Agamben nos da uma pista ao refletir sobre a profanac¢do. Segundo o autor, ndo podemos fugir dos
dispositivos, mas podemos restitui-los ao uso comum, ou seja, profand-los. O autor pontua que “a
estratégia que devemos adotar no nosso corpo a corpo com os dispositivos ndo pode ser simples,
ja que se trata de liberar que foi capturado e separado por meio dos dispositivos e restitui-los a um
possivel uso comum” (Agamben, 2009, p. 44). Os dispositivos no contexto de Design Social sao
estratégias para produzir este uso comum, se encaixando na definicdo de contradispositivos, termo
cunhado pelo autor: ao contrario de um dispositivo de poder, estes ndo almejam controle ou
dessubjetivacdo. Esta noc¢do se aproxima da compreensao de dispositivo intercessor de Costa-Rosa
(apud Costa et al.,, 2019, p. 169) como aquilo “que favorece a criacdo, que possibilita
transformagdes que ocorrem mediante a eventos, a participagdao de pessoas, de coisas que
ocupam momentaneamente o lugar de agentes provocadores de mudangas.”

No recorte das politicas publicas, no qual o psicanalista Abilio Costa-Rosa propds o
conceito, os dispositivos intercessores atuariam como instrumento de acdo e de producdo de
subjetividade singularizada. Este conceito transcende a visdo tradicional de dispositivos
disciplinares, buscando criar espacos de trabalho que valorizem a singularidade e a subjetividade
dos envolvidos. Na perspectiva do Design Social, ao se pensar um dispositivo que tem como
finalidade fazer a comunidade se reconhecer como unidade, como uma ferramenta de
pertencimento, engajamento e autonomia, o dispositivo se enquadra em outra ldgica, para além
da compreensdo do dispositivo de poder apresentado por Foucault.

Em uma abordagem antropolégica, Anastassakis e Szaniecki (2023) propdem, ainda, o
termo dispositivos de conversagdo, “experimentos de pesquisa especulativos e intervencionistas
desenvolvidos para abrir conversas e 0 engajamento entre pesquisadores, estudantes e habitantes
no ambiente urbano” (p. 19). Ainda que a definicdo da prdtica esteja inicialmente ligada ao
desenvolvimento urbano, o principio de didlogo impulsiona uma cocriagao eficiente em diversos
ambientes e contextos, partindo de instrumentos como mapas e painéis coletivamente
confeccionados por todas as partes envolvidas no projeto.

Os dispositivos estratégicos no Design Social (Silva et al., 2018), em que os dispositivos
graficos se enquadram, se apresentam enquanto produtos de design pensados a partir de
metodologias colaborativas. Estas trazem para o uso comum o desenvolvimento de ferramentas
gue também atuam para a partilha e construcao de uma coletividade, como um contradispostivo
no modelo de Agamben ou um dispositivo intercessor no de Costa-Rosa. Por seu carater
experimental e estrutura flexivel, também funcionam como dispositivos de conversacao. Projetar

152 Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, Manaus (AM)



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

os dispositivos graficos, aqui tratados, em alinhamento a esses conceitos nos provoca a pensar a
poténcia politica da funcdo do Design, em que se inverte a légica disciplinar dos dispositivos para
por meio deles trabalhar em prol de uma transformagdo, uma inovagao social.

A proposi¢ao dos dispositivos aqui tratados variam enquanto objetivo e estratégia, tendo
como desejo maior a relagdo com o reconhecimento e reforco das identidades culturais locais. Em
consequéncia, fomentam a autonomia e a preservacdao da memdria e tradicdo. A relacdo entre
identidade e design é constituida de maneira imbricada, compreendendo o design também como
elemento constitutivo da propria identidade. Como no caso de Moita Redonda, a acdo projetiva do
artesanato é forca motora e aglutinadora da comunidade e, para além, a identidade se manifesta
também por meio de um imagindrio cultural comum, que bebe de uma iconografia e materialidade
propria. Por meio do design gréfico, se pode, entdo, propor uma identidade visual, expressa nos
dispositivos graficos que conjugam este repertdrio ja existente de elementos formais e materiais,
refletindo a comunidade, um outro que é par, ndo distante, integrante da pratica projetual.

A abordagem que coloca necessidades, desejos e experiéncias das pessoas no centro do
design é, nesse sentido, um modo de fazer pesquisa em design, ao qual o Varal se associa.
Segundo Krippendorff (2000), no processo de design centrado no ser humano, o papel dos
designers é desenvolver em colaboragcdo com outros agentes do projeto solucGes adaptaveis e
significativas para as pessoas que as utilizardo. Refletir sobre essa responsabilidade criativa envolve
analisar de forma critica as camadas de identidade que permeiam a relagdo entre designers e
comunidade.

Na evolucdo histérica do design, a concep¢do de produtos passa por uma transformacgao
durante a revolugdo industrial: desloca a atengdo da manufatura para a producdo de "bens,
informacdo e identidade" (Krippendorff, 2000). Desse modo, a producdo de subjetividade,
relacionada a produtos que envolvem uma identificacdo, signos, tendéncias culturais, praticas
sociais, ainda que voltada para o ser humano, tem foco no consumidor. Um deslocamento do valor
do produto ao eixo simbdlico, em que, segundo Dijon de Moraes, cabem valores de estima,
emocionais, ergonomia cognitiva e a valorizacdo dos aspectos que ancoram a identidade local
(Moraes, 2010). Somados a funcdo social do design, esses valores se voltam ndo a aquisicdo de
bens, mas a regeneracao do tecido socioambiental e a manutenc¢ao dos diferentes modos de viver
e fazer, nos quais estdo implicados o ambiente, os materiais e processos locais, as organizacdes
sociais e os sistemas sociotécnicos (Ceschin; Gaziulusoy, 2020).

A identidade visual, presentificando a identidade local em visualidade, nesse sentido, é um
importante componente de representacdo consistente, promovendo identificacdo, engajamento e
pertencimento. Segundo Maria Luisa Pedn (2013): “a identidade visual é o que singulariza
visualmente um dado objeto; é o que o diferencia dos demais através de seus elementos visuais”
(Pedn, 2013, p. 11). A autora prossegue descrevendo a identidade visual como sistema:

Sistema de normatizagdao para proporcionar unidade e identidade a todos os itens de
apresentacdo de um dado objeto, por meio de seu aspecto visual. Este objeto pode ser

uma empresa, um grupo ou uma instituicdo, bem como uma ideia, um produto ou um
servigo. (Peodn, 2003, p.15).

Portanto, para além da nogcdo do objeto como artefato material e em um contexto
mercadoldgico, o projeto de identidade visual pode ser desenvolvido para fomentar “identidades
territoriais” (Reyes, 2010). Essa estratégia promove, no ambito coletivo e com maior interagao por
meio da cocriagdo, o autorreconhecimento entre participantes e fomenta ag¢des coletivas na
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comunidade, o que pode fortalecer a identidade cultural e, consequentemente, o
desenvolvimento sustentavel.

Do ponto de vista da semidtica peirceana, Zingale entende o projeto em design como um
processo necessariamente aberto as possibilidades de interpretacdo por parte de usuarios, uma
vez que “toda atividade projetual é uma continua tensdo entre o que vem interpretado e aquilo
que a interpretacdo mostra como uma plano de a¢do adicional” (Zingale, 2016, p. 24). De acordo
com o autor, a construcdo de um artefato deve implicar “um sentido escondido a ser descoberto,
mas sobretudo como sentido possivel a ser construido” (2016, p. 15). Superada a necessidade de
determinar um uso final para os artefatos, cabe a pessoa projetista se perguntar quais usos um
artefato pode suscitar em usuarios por meio de pistas formais, que dardo margem para a
continuidade e expansdo de suas funcbes. Entendendo que os artefatos sdo parte de como
construimos o nosso estar-no-mundo, o ato de projetar é, em si, um “dispositivo mediador”
(Zingale, 2016, p. 17), que ndo se encerra na execucao de tarefas cotidianas, mas na construcdo e
na manutencdo de uma identidade cultural, que se conforma a partir de desejos, necessidades e
ideais sociais de um dado espaco-tempo.

Com efeito, se pode compreender que a nog¢do de dispositivo é central para o design em
sua capacidade de mediacdo e constituicdo dos modos de estar-no-mundo, fortalecendo
identidades locais, assim como a proposicdo de estratégias de como provocar uma transformacao
no territdrio. As propostas apresentadas a seguir vislumbram um duplo interesse de partilha, entre
designers (alunos e professores que compdem o Varal) e artesdos com saberes singulares. O
dispositivo atua como mediador, aproximando e promovendo a compreensdo e troca de
conhecimentos fundamentais para o processo de cocria¢cdo; e também como produtos-sintese
desse processo, disparadores de uma agdao de fomento da identidade e cultura da comunidade.

3 Dispositivos graficos e a comunidade artesa de Moita Redonda

Os dispositivos graficos acompanham a histéria do Varal desde a criagao do laboratdrio. Ao
longo dos anos e das aplicacbes, o sistema de identidade visual dessas pecas pouco a pouco se
adapta conforme a identidade local e social da comunidade e a demanda em questdo. Para realizar
os estudos de caso, tomaremos como contexto a comunidade de Moita Redonda, em Cascavel-CE,
campo com o qual o Varal tem atuado desde 2017. A comunidade possui uma tradicdo centendria
de artesanato em barro (Oliveira, 2013) e enfrenta problemas tipicos aos sistemas artesanais,
como a falta de visibilidade e o desinteresse nas praticas tradicionais entre as geragdes mais jovens
(Silva et. al., 2024). Na vivéncia das pesquisas de campo, o laboratério observou que a comunidade
se organiza em nucleos produtores, grupos de pessoas que trabalham juntas na producdo de pecas
artesanais, incluindo mestres, aprendizes e auxiliares.

Quatro tipologias descrevem os dispositivos a partir de sua estratégia junto a comunidade:
mapeamento, memoria, comunicagdo interna e autonomia. Os dispositivos de mapeamento se
referem ao reconhecimento dos limites fisicos do territorio da comunidade, dos diferentes tipos de
area, das localizacGes dos nucleos produtores e suas particularidades, sempre atravessado por
aspectos “subjetivos, interpessoais e sensiveis” (Silva et al, 2023, p. 3); a memdria trata de
dispositivos voltados especialmente ao levantamento e detalhamento das praticas tradicionais da
comunidade, especificando, por exemplo, as ferramentas, materiais e processos utilizados pelas
artesas e artesdos; os dispositivos de comunicagdo interna objetivam principalmente o
fortalecimento dos lagos entre as pessoas da comunidade e entre estas e o Varal, perpassando a
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divulgacdo de acles realizadas dentro da localidade, como apresenta¢gdes do andamento dos
projetos; por fim, os dispositivos de autonomia dizem respeito as pecas graficas que auxiliam
diretamente artesas e artesaos na manutengao e sustentabilidade de seus fazeres, tratando de
questdes legais e comerciais em uma linguagem simples.

Mesmo sendo separados por categorias, esses dispositivos se interseccionam, de modo que
um dispositivo de memdria pode conter, em si, aspectos de mapeamento, por exemplo. A funcdo
desta divisdo é didatica e as tipologias devem ser tratadas como enfoques. Além disso, todos os
dispositivos tém como ponto comum sua construcdo a partir da colaboracdo entre diferentes
agentes do projeto. Além da equipe do Varal e dos moradores das comunidades visitadas, como
Moita Redonda, parceiros externos, alunos e professores do curso de Design da UFC participam
desse trabalho. As trocas de saberes e ideias sdo importantes para o desenvolvimento do projeto.
Consequentemente, a atuacdo do Varal no ensino é bastante produtiva e interessante tanto para a
pratica do design social quanto para o aprendizado dos alunos. Ao longo da existéncia do curso de
Design, iniciado em 2012, as disciplinas de Projeto 2 e Projeto de Produto 4 tém executado
diversos projetos junto ao laboratdrio. Trabalhos de estudantes também serdo apresentados e
classificados dentro das tipologias de dispositivos estratégicos.

Como pressuposto do laboratdrio, é necessario incorporar as necessidades da comunidade
ao desenvolvimento da pesquisa e, principalmente, na linguagem dos dispositivos desenvolvidos.
Logo nas primeiras idas ao local, foram percebidas dificuldades de conexdo de rede em locais mais
distantes da avenida principal. Além disso, grande parte das artesas e artesaos é idosa e possui
pouco dominio das ferramentas digitais. Ambos os aspectos foram fatores decisivos para a escolha
da midia em que foram construidos os dispositivos graficos. Ainda que muitos dispositivos também
possuam usos para fora da comunidade e haja uma ampliacdo de acesso a internet no local em
andamento, compreendemos que as condi¢des atuais exigem que os impressos continuem sendo
o principal meio grafico-comunicacional em Moita Redonda, com possibilidade de complementos
digitais para maior alcance do publico externo.

3.1 Dispositivos de mapeamento

Os mapas produzidos pelo laboratério partem de uma necessidade de aprofundar o
conhecimento sobre o territério da comunidade, bem como preencher lacunas deixadas pelos
mapas oficiais, que nem sempre contemplam a realidade local (Silva et al, 2024). Para além da
identificagdo de avenidas, ruas, vegetagao e corpos hidricos, o mapeamento identifica aspectos
como os nucleos produtores e os pontos de coleta de matéria prima. Diversos mapas sao
confeccionados e utilizados como instrumento de pesquisa de campo, onde as novas informacdes
gue se apresentam sdo acrescentadas em tempo real, na forma de rabiscos e anotacdes das
pessoas pesquisadoras, para um posterior tratamento dos dados em novas versdes. Para a
construcdo dos mapas, o laboratdrio também se vale de videos e fotos — como, por exemplo, a
filmagem de um habitante sinalizando as locacdes dos becos e o registro fotografico de drones. Os
processos de mapeamento se ddo em trés dimensdes: a) fisica e geogréfica, na qual se busca
identificar corretamente as posicdes das casas e nucleos produtores; b) relacional, em que sdo
acrescidos nomes, apelidos e ocupacdes das pessoas habitantes, tornando possivel a identificacdo
de mestras, mestres e colaboradores na cadeia artesanal; c) estratégica, que contempla a
visibilidade da locacdo para o publico de fora. Os mapas, ao serem introduzidos no ambito
governamental, possibilitam a sinalizacgo da comunidade em plataformas de
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georreferenciamento, como o Google Earth. Além disso, a pesquisa feita no laboratério pode servir
de base para a criacdo de enderecos formais das casas, viabilizando a inser¢cdo dos correios na

regido. Mais informacdes sobre as dimensdes do mapeamento no Varal podem ser encontradas
em Silva et al (2024).

Figura 1 - Mapa de Moita Redonda feito no Varal
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Fonte: Acervo do Varal (2023)

Figura 2 - Mapa de Moita redonda feito no Varal

2 SILVA, Anna Lucia dos Santos Vieira. et al. MAPEAMENTOS EM PROCESSOS DE DESIGN SOCIAL: CONHECER,
CONECTAR E COMPARTILHAR TERRITORIALIDADES. In: Coldoquio de pesquisa em design e arte: arte, design,
(re)lnvengao politica e transformagao soaal 2023 Fortaleza. Anais. Dlsponlvel em:
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3.2 Dispositivos de memoria

Os dispositivos de memoria se relacionam de forma mais estreita com a permanéncia das
praticas culturais da comunidade - neste caso, o artesanato em barro. A meméria é uma das
formas principais de conservar a cultura viva e presente dentro da comunidade dos artesdos em
Moita Redonda. No laboratério, alguns dispositivos, como os livros ilustrados, tratam a meméria
através da contacdo de histérias sobre a regido, incorporando imagens de personagens e cenarios
qgue representam o povo e a cultura de Moita de modo geral. O livro O Segredo de Moita Redonda
(figura 3) traz a tona os contos folcléricos, com ilustragdes feitas por estudantes de Projeto 2,
enquanto Em Moita Toda Tem (figura 4) os desenhos se originaram de oficinas com criancas
moradoras da comunidade, sendo tratados e arranjados digitalmente pela equipe de designers.

Figura 3 - Capa e miolo do livro “O segredo de Moita Redonda”
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“Ha muito tempo, apareceu por aqui uma cas-
cavel gigante que engolia gente. Todo mundo
vivia dentro de casa assombrado, com medo de
escutar o barulho do chocalho. Foi entdo que
as artesds da época se juntaram e fizeram uma
quartinha mdgica grande o suficiente para pren-
der a monstra. Para viglar a prisdo da cobra,
as mestras do barro criaram os bonequinhos
guardides. Eles eram cheios de forca e coragem
e defenderam Moita Redonda durante muitos e
muitos anos.”

Fonte: Bruna Maria, Gabriel Cela, Gabriel da Silva, Lais Faganha, Julia Sales e Tatyane Frankalino (2017)

Figura 4 - Capa e miolo do livro “Em Moita Toda Tem”

Fonte: Gabriely Melquiades, Jade Castro, Lucas Borges, Luciana do Vale, Rebeca Melo, Vinicius Freitas e Yanna Mercy
(2019).

Outra peca importante para esta tipologia é o Catdlogo de Artesds e ArtesGos do Barro de
Moita Redonda. Ainda em andamento, o dispositivo pretende, além de preservar a memoria da
cultura local, trazer o sentimento de pertencimento e reconhecimento de identidade para as
pessoas artesdas em prol da comunidade. Ademais, é uma ferramenta de comunicagdo externa,
visando uma maior visibilidade para Moita Redonda. No catdlogo, artesaos sdo retratados sem
hierarquia, em uma ordem que segue sua localizacdo geografica. Nas sec¢des, constam fotografias
dos artesaos e de suas pegas mais caracteristicas, além de suas respostas pessoais para a pergunta
principal do editorial: “O que é o barro pra vocé?” A partir dessa pergunta, os pesquisadores do
laboratério registram a memdria falada de como os artesdos veem seu trabalho e como o
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artesanato se relaciona com cada pessoa entrevistada — algumas relatam que fazem por sustento,
outras por amor. Com informagdes que visam retratar o cotidiano da comunidade, tanto com o
objetivo de aumentar a visibilidade do trabalho |3 feito, quanto para resgatar as tradi¢cdes de
artesanato que se perdem com o passar do tempo, os dispositivos graficos, aqui, também sdo uma
forma de sintetizar a identidade e ativar o pertencimento por meio das histdrias e das imagens

presentes dentro da comunidade.

Figura 5 - Parte da identidade visual de Moita Redonda
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Figura 6 - Parte da identidade visual de Moita Redonda
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Figura 7 - Pagina dupla do catalogo: Mestres Deca e Nazaré
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3.3 Dispositivos de comunicacao interna

Desde a fundacdo do laboratério, o Varal construiu coletivamente folders, pOsteres e
panfletos de comunicacdo interna. O foco dessas pecas graficas é a conexdo direta com a
populacdo de Moita Redonda, utilizando uma linguagem que considerada "chamativa” pelos
moradores: a fotografia. Com as fotos, a identidade visual do projeto gradualmente incorporou,
em seu vocabuldrio, as colagens de fotos, buscando chamar a aten¢do dos moradores a partir do
autorreconhecimento de si mesmos.

Nas pesquisas, foi identificada a necessidade de utilizagdo de uma linguagem simples, com
foco na objetividade da mensagem que o laboratdrio busca transmitir. Essa abordagem
comunicacional se origina pelo contato com os moradores, principalmente com a populagdo idosa.
A partir das pesquisas de campo e de conversas com os habitantes, os estudantes do laboratério
constataram que a comunidade possui um baixo indice de letramento verbal, ainda que outros
modos de manifestacdo de saberes sejam perceptiveis, notérios em suas falas, praticas e
expressdes materiais. Pelo exposto, foram desenvolvidos dispositivos graficos de maior énfase na
comunicacao visual, unindo icones e frases curtas, visando transmitir mensagens com facilidade de
compreensao.

O laboratério busca ver e ouvir as necessidades dos artesdos; para tal, hd encontros
periddicos entre os integrantes do Varal e a comunidade para discutir o que esta sendo
desenvolvido a partir dos desejos e interesses observados, além de produzir em conjunto, na
partilha de saberes. Como principal exemplo dessa interagao, temos a construgao de convites em
formato de zines (publicagdes independentes de baixa tiragem), com uma dobradura convidativa a
abertura e, como elemento secunddrio, a presenga de uma colagem de fotografias tiradas pelo
laboratdrio em visitas ao local. As fotos sdo estratégias de pertencimento, provocando interesse
dos artesdos, que literalmente se veem nas pecas, além de identificar outros moradores e amigos,
posteriormente, em alguns casos, guardando esses dispositivos como lembrang¢a pessoal ou de
entes queridos.

Para a peca em questdo (figuras 8 e 9), buscamos representar todos os artesdos da
comunidade, como um registro histérico para as préximas geracdes. Essa estratégia, além de criar
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um interesse geral no evento a que o convite se refere, representa a unido, importante para a
comunidade, por meio de atributos visuais. Na representacao de todos os artesdos da localidade, o
efeito é um sentido de paridade, visibilizando o que had de mais forte entre eles, o elemento
aglutinador que os faz comunidade. Nas visitas, é perceptivel a importancia do registro da
comunidade ali presente, com constantes questionamentos quando certos artesdos ndo estdo

destacados em colagens ou fotografias.

Figura 8 - Artesa com convite

Fonte: Acervo do Varal (2023)

Figura 9 - Artesa com convite

Fonte: Acervo do Varal (2023)

Dessa forma, a comunicagdao interna atua em menor escala, sendo os dispositivos
distribuidos dentro da comunidade artesd e com enfoque principal em duas caracteristicas:
legibilidade e representatividade. A primeira considera os artesdaos como publico alvo na producao,
tornando a facilidade de compreensdo dos dispositivos como ponto principal na sua confeccao, o
uso de fontes legiveis e simbolos acompanhados de textos curtos sendo utilizados frequentemente
para melhorar a legibilidade de zines e convites. Na segunda caracteristica, a representatividade é
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uma necessidade percebida nas visitas, quando artesdos solicitaram suas imagens retratadas nas
colagens presentes nos dispositivos como forma de visualizacdo do seu reconhecimento no local.

3.4 Dispositivos de autonomia

Em 2024, o Varal submeteu um projeto de dispositivos ao 132 Edital Ceard das Artes, parte
das acles previstas pela Lei Paulo Gustavo. O projeto, nomeado Dispositivos grdficos estratégicos
de Design Social junto a comunidades artesds, tem como enfoque a tipologia de dispositivos para a
autonomia. Partimos da linguagem grafica de livros ilustrados e quadrinhos para projetar
dispositivos ludicos e de facil acesso, com diferentes abordagens: para pessoas artesas mais
jovens, as pecas podem gerar interesse a partir de sua configuracdo visual; para as mais velhas, o
uso predominante de cores e formas facilita a comunicacdo. O desafio se torna, entdo, empregar
de forma eficiente o design de informacao.

Dentre os conteudos dos dispositivos, estdo demandas informacionais advindas da prdpria
comunidade: métodos de precificacdo; direitos e beneficios quanto a legitimacdo da profissdo;
aposentadoria e isencdo de impostos; instrucées de georreferenciamento (para insercao dos
pontos de venda no Google Maps). Ressalta-se que outros conteldos podem ainda surgir a partir
da pesquisa de campo e da andlise dos dados. Ainda que a forma final dos dispositivos ndo seja
pré-determinada, prevemos o uso de ilustracbes e de fotografias, seguindo a linguagem ja
estabelecida a partir dos dispositivos anteriores, relacionando os tdpicos com as narrativas
pessoais e coletivas da comunidade.

As pecas graficas serdo inicialmente disseminadas em Moita Redonda através de uma
oficina criativa. O publico artesdo tera a oportunidade de aprender e aplicar métodos de
precificacdo em suas préprias pecas, bem como compreender direitos profissionais. Esse
momento, com possibilidade de aplicacdo periddica e verificacdo de eficadcia do modelo da oficina,
possibilitard a equipe de designers verificar o funcionamento dos dispositivos graficos e possiveis
ajustes. O material serd distribuido para cada nucleo produtor da comunidade e difundido
gratuitamente em meio digital, possibilitando sua apropriacdo em outros contextos de dialogo
entre artesanato e design.

4 Disciplina de Projeto 2 como espaco de aprendizagem e desenvolvimento de
dispositivos graficos estratégicos

A relacdo entre Ensino, Pesquisa e Extensdo proporciona uma formacdo pratica
multidisciplinar, promovendo a partilha de conhecimentos académicos e saberes tradicionais da
comunidade, além de gerar solucGes a partir de um processo de codesign para as demandas
apontadas pelos artesdos. A disciplina de Projeto 2 (P2) tem como tematica a relacdo design e
artesanato, sempre em um real contexto extensionista. Os alunos, desde 2018, vdo a comunidade
de Moita Redonda, onde conhecem os artesdos, suas pecas e seus processos, aprendendo
diretamente na convivéncia com quem carrega a tradi¢ao da cultura do barro. As experiéncias do
Varal sdo apresentadas na disciplina e as reflexdes e vivéncias, no laboratério e em contexto de
aula, levadas a Pesquisa.

O relato mais recente dessas interagées é o de 2023. Em aspectos metodolégicos, a
disciplina de P2 se iniciou com o estudo de referéncias bibliograficas acerca de pecgas e processos ja
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desenvolvidos, como dispositivos graficos, artefatos de design em geral e pecas de artesanato,
bem como da jungdo das duas areas (colocada em pratica de forma interna na disciplina através de
Interminarios®). Em um segundo momento, houve apresentacdes sobre Moita Redonda, as
pessoas, tradicdes e produtos artesanais. Também foram abordadas as demandas comunitarias
atuais. Foi observado um requisito: seria necessdrio que os artefatos gerados no periodo da
disciplina representassem os moradores integralmente, de forma igualitaria entre si e respeitando
suas particularidades. Outro ponto de atencdo era o jd mencionado baixo indice de letramento na
comunidade, tornando indispensdvel o uso de estratégias graficas para contornar qualquer
impossibilidade de alcangar uma comunicacdo direta para todos.

Durante as fases de inspiracdo, ideacdo e desenvolvimento dos dispositivos, foram
disponibilizados alguns materiais/documentos do Varal, viabilizando trabalhos coerentes com a
producdo anterior de outros semestres e do projeto de extensdo como um todo. Nas orientacdes
dos professores da disciplina e de integrantes dos Varal, as informacbes eram detalhadas. O
andamento do trabalho ganhou mais embasamento pelo contato direito com a comunidade,
possibilitado pelas visitas de campo, que ocorreram em duas idas. A turma, acompanhada por uma
das docentes da disciplina e de alguns membros do Varal, se dividiu em equipes para abranger
uma maior area da comunidade. Os estudantes dialogaram com os moradores e produziram dados
a serem incorporados aos projetos, como anotacdes, desenhos e registros fotograficos. A seguir,
serdo apresentados alguns trabalhos desenvolvidos nesse periodo.

Uma das equipes, responsavel pelo tema da iconografia, desenvolveu icones voltados a
uma comunicagao mais eficiente e direta com a populacdo de Moita. Foram definidos icones para
cargos, fungdes, processos, produtos e localidades. Ainda que inicialmente pensados para o uso no
catalogo, ha possibilidade de aplicacdo em diversos materiais graficos relacionados a Moita, como
panfletos, convites, mapas etc.

Figura 10 - Iconografia para artesanato em Moita Redonda
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Fonte: Ana Clara, Anna Estela, Ester Almeida e Maria Clara (2023)

* Trabalhos em equipe desenvolvidos na disciplina de Projeto 2, que possuiam como premissa a apresentagdo, para a
turma, de diferentes tépicos da unido entre Design e Artesanato por meio de recursos interativos, como objetos e
performances.
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J& o projeto Moita em quadrados trata, por meio de uma zine pop-up* narrativa, questdes
pertinentes ao cotidiano dos moradores. Relacionada a tipologia de autonomia, a zine apresenta
desde o processo de producdo, buscando a valorizacao deste, até informacdes sobre a negociacao
com compradores e a aquisicao de direitos, como a carteirinha de artesdo e a aposentadoria.

Figura 11 - Iconografia para artesanato em Moita Redonda
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Fonte: Art Martins, lasmyn Angelino e Saymon Ribeiro (2023)

Na conclusdo do processo, a turma apresentou os artefatos desenvolvidos para os
moradores de Moita em mais uma visita ao local. Junto aos dispositivos, cada equipe mostrou a
trajetdria de seu projeto por meio de apresentacdes de slides, relatando brevemente as etapas de
inspiracao, ideacdo e implementacao.

5 Consideragoes finais

O percurso trilhado pela parceria entre o Varal e as comunidades beneficidrias, como Moita
Redonda, aponta possiveis caminhos para o uso dos dispositivos graficos como estratégia de
design social. O conceito de dispositivo, usado aqui em um contexto diferente dos dispositivos
disciplinares de poder, é agente de transformacdo, corroborando como ferramenta/estratégia para
promover engajamento e pertencimento, contribuindo para solucionar, junto a comunidade,
guestdes problemadticas trazidas pelos moradores e fazendo a comunidade se reconhecer em toda
a sua poténcia de acdo.

O pressuposto de cocriagdo, que garantiu a presenca e a participacdao da comunidade ao

longo dos processos, conferiu aos dispositivos configuragdes atentas a identidade e as
necessidades locais. Os produtos e as tipologias encontradas (Mapeamento, Memoria,

4 Denominam-se pop-ups 0s mecanismos de engenharia do papel que apresentam elementos
tridimensionais.
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Comunicacdo Interna e Autonomia), que identificam as acGes implementadas em Moita, ganham
forma a partir das interagGes com as pessoas artesas e das demandas alcangadas no campo.

Ao categorizar esses artefatos, observamos procedimentos que podem ser replicados em
outros contextos de Design Social, com outros agentes, projetos e comunidades, com abertura
para modificacdes e melhoramentos progressivos. Além das tipologias, se percebe que a confeccdo
das pecas de menor complexidade, como os convites para eventos, alimentam a construcdo da
identidade grafica que se conforma aos poucos e resulta nos dispositivos mais complexos, como o
catdlogo de artesds e artesdos, que busca sintetizar a estrutura da comunidade e promove seu
reconhecimento quanto unidade.

No atual estdgio, de concretizacdo, esperamos verificar a efetividade dos dispositivos mais
desenvolvidos e aprimorar aqueles voltados a autonomia, com a expectativa de que estes sejam
apropriados pela comunidade de forma organica.
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