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Resumo

Este artigo explora a integracdo do design e a cultura do fazer, com a abordagem "Faca Vocé
Mesmo" na fabricacdo de carimbos para estampar bolsas de tecidos, dentro do contexto do
Programa Mulheres Mil, em parceria com o Nucleo de Abordagem Sistémica do Design — NASDesign.
O objetivo geral desta pesquisa é investigar como o design e a cultura do fazer influenciam o
processo de fabricacdo de carimbos para estampar bolsas de tecido, no contexto do Programa
Mulheres Mil, em S3do Jodo dos Patos - MA, visando promover a autonomia e a capacitacao das
mulheres participantes. O foco é a utilizacdo de materiais simples, como EVA e madeira, e a
aplicacdo de tecnologia de corte a laser para a producao rapida e eficiente dos carimbos. O estudo
destaca a importancia da manufatura rdpida e acessivel, capacitando mulheres em situacdao de
vulnerabilidade a desenvolverem habilidades praticas de autonomia.

Palavras-Chave: manufatura rapida; design; mulheres em zona de vulnerabilidade social.

Abstract

This article explores the integration of design and the culture of making, with the "Do It Yourself"
approach in the manufacture of stamps for printing fabric bags, within the context of the Thousand
Women Program, in partnership with NASDesign. The general objective of this research is to
investigate how design and the culture of making influence the process of manufacturing stamps for
printing fabric bags, in the context of the Thousand Women Program, in SGo Jodo dos Patos, aiming
to promote autonomy and empowerment of participating women. The focus is on the use of simple
materials, such as EVA and wood, and the application of laser cutting technology for the quick and
efficient production of stamps. The study highlights the importance of fast and accessible
manufacturing, enabling women in vulnerable situations to develop practical autonomy skills.
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1 Introducgao

Este projeto explora a integracdo da cultura do fazer e a abordagem "faga vocé mesmo" na
fabricacdo de carimbos para estampar bolsas de tecido, no contexto do Programa Mulheres Mil, na
cidade de Sao Jodo dos Patos - MA. O foco principal é a utilizagdo de materiais simples, como EVA,
madeira e tinta, aliados a aplicagdo de tecnologia de corte a laser para produzir carimbos de forma
pratica e eficiente. A proposta destaca a importancia da manufatura rapida e acessivel, capacitando
mulheres em situagdo de vulnerabilidade a desenvolverem habilidades multiplas que as ajudem em
sua autonomia e o desenvolvimento de habilidades praticas de manufatura acessivel e sustentavel.

O objetivo geral desta pesquisa é investigar como o design e a cultura do fazer influenciam
o processo de fabricacdo de carimbos para estampar bolsas de tecido, no contexto do Programa
Mulheres Mil, em S3o Jodao dos Patos — MA, visando promover a autonomia e a capacitagdo das
mulheres participantes, em parceria com o Nucleo de Abordagem Sistémica do Design — NASDesign.

Dessa forma, este estudo se insere no contexto do eixo 5: Praticas e ferramentas do design,
do Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design — P&D Design, onde sao
abordadas tanto as praticas contemporaneas do design quanto a persisténcia de elementos
fundamentais as atividades de projeto.

O presente artigo é parte de um trabalho maior?, a tese de doutorado intitulada: Imaginar
futuros possiveis entre politicas publicas e as mulheres de S3o Jodo dos Patos: um percurso pela
abordagem sistémica do design, do Programa de pds-graduacao de design da Universidade Federal
de Santa Catarina - UFSC cujo objetivo é analisar as relagdes de correspondéncias entre as mulheres
e o Programa Mulheres Mil, a partir da 6tica sistémica do design.

O design aqui apresentado ndo visa apenas resolver problemas, mas levantar questdes e
produzir sentido. Assim, nossa questdo de pesquisa em especifico para este artigo é: como a
tecnologia de manufatura rdpida auxiliada pelo design pode contribuir com a autonomia de
mulheres em zona de vulnerabilidade social para imaginar futuros possiveis?

Nesse recorte especifico, trazemos uma oficina de carimbo, ocorrido na edi¢do 2023/2024
do Programa Mulheres Mil, que apresenta seus resultados na exposicdo intitulada: “Imaginando
Mulheres Mil do futuro”, que surge como resultado de uma edi¢cdao do Programa, realizada no
campus S3o Jodo dos Patos — IFMA, iniciado em novembro de 2023 e finalizado em margo de 2024.
A edicdo foi regida pelo tema: "Laboratério de Criacdo", tendo como iniciativa principal,
proporcionar um ambiente acolhedor e protagonista para as mulheres participantes, incentivando
sua voz, vez e decisdo ao longo do curso.

O conceito de protagonismo social, como delineado por Fernandes (2008), permeou a
esséncia do programa, permitindo que as mulheres se identificassem como agentes de mudanca e
influéncia em seu ambiente. Essa abordagem, alinhada a perspectiva de Tim Ingold (2013) sobre
correspondéncia, buscou ndo apenas descrever o mundo, mas ampliar nossa percepcao e responder
ao contexto em constante evolugao.

A edicdo do Programa Mulheres Mil apresentada aqui, estabeleceu uma conexado direta com
as mulheres participantes para explorar as praticas de design. Nesse sentido, reconhecemos a

1 Esta pesquisa conta com o agradecimento e financiamento da Bolsa FAPEMA/2023 a 2025.
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importancia de considerar diferentes visbes de mundo e cosmologias, criando um espaco onde
multiplas realidades pudessem coexistir, inspirados pelo conceito de pluriverso introduzido por
Mignolo (2013) e ampliado por Escobar (2016).

Ao abordarmos as expectativas das participantes em relacdo ao futuro, buscamos
compreender seus desejos locais, aliados ao territério a qual pertencem, e ndo apenas os conceitos
da visdo tradicional do design. A identidade cultural da edi¢cdao 2023 foi explorada através de
elementos como unido, acolhimento e crescimento com apoio, refletidos nas representagdes visuais
na confecgdo de carimbos e na exposicao final.

Nesse sentido, apresentamos a cidade de S3ao Jodao dos Patos, assentada no Sertao
Maranhense, localizada a 570 km de Sao Luis, com 26.063 habitantes (IBGE, 2022), e que possui
uma significante e continua produgao de bordados, principalmente dos bordados de ponto-cruz.
Possui em toda sua extensdo, de acordo com Nascimento (2015), essa particularidade cultural que
€ passada de geragdo em geracao, e assim perpetuando essa técnica artesanal que é considerada
primitiva, e ao mesmo tempo, contemporanea, ja que se busca, através do impulso a inovagdo e a
uma vida sustentavel através de produtos, sistemas, servicos e experiéncias inovadoras.

O Instituto Federal do Maranhdo — IFMA, instituido nesta localidade desde 2011, oferece
cursos superiores e técnicos, onde alguns deles envolvem temas que abarcam os interesses da
regido em qualificar mao de obra especializada, de acordo com os Arranjos Produtivos Locais —
APL’s, onde, dentre eles, esta o artesanato. Mas, acima de tudo, possibilitar insercdo educacional a
pessoas que desejam, através da educacgdo, ter um futuro promissor (Lima, 2018).

O Programa Mulheres Mil, onde estd o publico de interesse desta pesquisa, foi
implementado no Nordeste em 2005 como uma iniciativa governamental destinada a promover
maior equidade de género e entender os desafios enfrentados pelas mulheres em situacdo de
vulnerabilidade social, incluindo renda limitada, baixa escolaridade e multiplas responsabilidades.

O programa foi posteriormente institucionalizado em nivel nacional pela Portaria n. 1.015
de 21 de julho de 2011, e publicado no Didrio Oficial da Unido — DOU n2 140, Secdo 1, pagina 38,
sexta-feira, 22 de julho de 2011, sendo reconhecido como uma politica publica afirmativa, onde seu
objetivo era proporcionar as mulheres que residem em comunidades com baixo indice de
desenvolvimento urbano a oportunidade de obter formacdo educacional, profissional e tecnoldgica,
a fim de elevar o nivel de escolaridade, além de promover a emancipacdo e facilitar o acesso ao
mercado de trabalho. E isso, segundo as diretrizes do Programa, é feito através do incentivo ao
empreendedorismo, a economia solidaria e a empregabilidade (BRASIL, 2010).

Assim, para unirmos o Programa, as mulheres e a oficina, nos valemos da cultura Maker -
cultura do fazer, também conhecida como o movimento "Faca Vocé Mesmo", que incentiva a
criatividade, a inovacdo e a autossuficiéncia através da fabricacdo de produtos de forma
independente e personalizada. No ambito do Projeto Mulheres Mil, que visa promover a inclusdo
social e econémica de mulheres em situacao de vulnerabilidade, a aplicacdo dessa cultura pode ser
uma ferramenta para autonomia e geracao de renda.

De forma resumida apresentamos, a seguir, o diagrama que sintetiza a abordagem deste
trabalho:
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Figura 1 — Diagrama de abordagem da pesquisa
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4 - Corte a Laser
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Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

A seguir, apresentamos autores e abordagens que sustentam nossa pesquisa e que serdao
acionados posteriormente no debate deste artigo.

2 Revisao de Literatura

2.1 Cultura do Fazer e Abordagem "Faga Vocé Mesmo": Defini¢des, histdrico e importancia no
contexto atual.

Na necessidade humana de criar e experimentar, surge o chamado “Faca Vocé Mesmo” (“Do
it Yoursef’), um pensamento voltado para a ideia de reaproveitamento ou conserto de outros
objetos, utilizando sobretudo técnicas manuais (Brockveld, 2017). Uma forma sobretudo de hobbie,
em que pessoas criam objetos utilizando de materiais e ferramentas que possuem em seu entorno.
Ainclusdo de ferramentas tecnoldgicas a esse pensamento fez surgir a chamada cultura maker, aqui
no titulo deste trabalho, trazemos para o portugués, como cultura do fazer, onde os praticantes
necessitam ndo apenas das habilidades artesanais de produ¢ao, mas também nog¢des e habilidades
digitais, manuseio de equipamentos tecnoldgicos e sele¢ao de materiais (Jensen,2020).

De acordo com Brockveld (2017), a democratizacao de processos de manufatura envolvendo
a prototipagem rdpida, sobretudo pelo barateamento destes, contribuiu para a ascensao dos
makers, além do maior acesso a informag3o provocado sobretudo pela internet (Ruiz, 2023). E uma
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forma produtiva baseada na experimentagao, onde o objetivo é o desenvolvimento de um projeto
ou produto que dé como resultado o aprendizado.

Hatch (2013) fundamentou, em The Maker Manifesto, os principais ideais encontrados
dentro de uma cultura considerada como maker: criar, compartilhar, dar, aprender, usar
ferramentas, brincar, participar, apoiar e mudar. Nota-se, além do carater de materializagdo de
ideias, o de compartilhamento, ndo s6 entre membros de um mesmo projeto, mas entre
comunidades e plataformas digitais, fortalecendo o aspecto educativo e de co-criagdao encontrado
no movimento (Gavassa, 2018). A atividade de “fazer” necessita além do conhecimento, em
ferramentas, materiais e processos, o compartilhamento dessas habilidades para outros makers.

A partir dos ideais contidos na cultura maker, surgem os chamados Espacos Makers, onde
todos os seus principios serdo sintetizados em um lugar fisico, um espa¢o de democratizagao
produtiva (Brockveld,2017). O termo MakerSpace surge em 2005 pela revista MAKE, termo que foi
associado inicialmente a oficinas comunitarias, em contrastes com os ja existentes Hackerspaces,
destinados especificamente a computacdo e eletrénica (Jensen,2020). O conceito atual destes
ambientes de inovagdo surge primeiramente no MIT (Massachusetts Institute of Technology) em
2009, na forma dos chamado Fablabs, criado pelo professor de engenharia Niels Gershenfeld, um
espaco multidisciplinar para os estudantes do campus para desenvolver projetos escolhidos pelos
mesmos, como forma de criar e compartilhar conhecimento (Suire, 2018).

Seja com o nome de Espacos Makers ou Fablabs, estes ambientes utilizam dos conceitos
makers de criar, inovar e compartilhar para a elaboracdo de projetos e produtos através da
prototipagem rapida. O termo, prototipagem rapida, se refere a uma forma de producao otimizada
e em um curto periodo de tempo, que se utiliza de maquinas CNC (“Controle Numeérico
Computadorizado”), equipamentos com comandos controlados através de um CAD (“Design
Assistido por Computador”), para a criacdo de protdtipos, processo antes realizado de forma
manual e artesanal (Palhais, 2015).

Por protétipo, de acordo com Ozkil (2016), n3o se entende apenas como uma representac3o
de um produto final, mas também como uma ideia que pode ser desenvolvida futuramente, mas
gue ja pode ser aplicada em seu objetivo. Logo, em um ambiente voltado para a criacdo de projetos
em que ndo se necessita de um grande volume, sdo feitos em um menor tempo em um menor custo,
a prototipagem rapida se torna uma ferramenta ideal para serem utilizadas nesses espacos. Ndo
somente um espaco compartilhado e colaborativo supre as necessidades de se criar, mas também
o conhecimento e o relacionamento entre as pessoas e estas com 0s equipamentos e materiais
disponiveis. Ha, de acordo com duas classificagdes para a prototipagem rapida: manufatura aditiva
e manufatura subtrativa (Alcalde, 2018).

A relacdo entre pessoas e tecnologias é essencial para o bom funcionamento de um Espaco
Maker bem como para a elaboragdo de projetos. A escolha do tipo de prototipagem rapida é
baseada sobretudo na conveniéncia e no tipo de material utilizado. A necessidade do projeto, seu
objetivo, materiais utilizados, a identidade, o design e sua forma de producdo também sao
importantes para promovermos a inovac¢ao social.

2.2 Tecnologias de Manufatura Rapida: Breve revisdao sobre corte a laser e suas aplicagdes em
artesanato e design.

De acordo com Forty (2007), o design é definido como uma pratica de mercado que surgiu
com a Revolugdo Industrial e a divisdo internacional do trabalho. O desenvolvimento de novas
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ferramentas tecnoldgicas criou um ambiente favoravel para o avanco do design, permitindo a
otimizacdo e aceleracdo dos processos. Xu e Zhou (2016) explicam que a esséncia do design estd em
como lidar adequadamente com o espaco.

Embora o termo "manufatura" signifique "feito a mao" em francés, ele ndo abrange as
ferramentas tecnoldgicas utilizadas no design para projetar e construir objetos. Processos como
fundicao, conformagao, moldagem e usinagem requerem maquindrio especifico e, no contexto
atual, ndo estdao mais limitados a ambientes industriais (Campbell et al., 2011). Por isso, é necessdria
uma nova terminologia que inclua o novo cenario de "processos artesanais". Bonanni, Parkes e Ishii
(2008) criaram o termo "future craft" (artesanato do futuro) para uma metodologia de design que
considera que a produgado e o planejamento de produtos podem reestruturar os valores sociais e
culturais atuais de producao.

Dessa forma, praticas de design industrial podem ser realizadas em um ambiente doméstico,
equipado com as ferramentas adequadas, sem a necessidade de um grande maquinario e forga de
trabalho. Etapas anteriormente vistas em um sistema empresarial podem ser realizadas em casa de
maneira artesanal, criando um ambiente propicio para a disseminacgao de praticas maker. O "future
craft" é descrito como: "busca aplicar essas ferramentas e processos emergentes ao ensino do
design, com o objetivo de intervir diretamente na concep¢ao de novos objetos para promover a
sustentabilidade social e ambiental" (Bonanni; Parkes; Ishii, 2008, p. 2).

Duas tecnologias se destacam na nova maneira de produzir artesanato, devido a sua
acessibilidade no mercado atual: a maquina de corte a laser e a impressora 3D. Ambas sdo capazes
de realizar técnicas manuais de forma mais rapida e eficiente, sendo aplicdveis em vdrias areas,
tanto para geragao de renda quanto como hobby. A seguir, serdo descritas suas utilidades e
funcionamentos.

A maquina de corte a laser foi desenvolvida como uma ferramenta para industrias pesadas,
com o objetivo de cortar materiais muito resistentes que ndo poderiam ser cortados manualmente.
Criada em 1964 no Bell Labs™, utilizava gas pressurizado (diéxido de carbono) para cortar materiais
robustos; um ano depois, a Western Electric™ a introduziu na industria para cortar diamantes
(Laser, 2022).

Naquela época, de acordo com Pichler e Juchem (2013), a tecnologia de corte ndo permitia
cortes precisos ou a perfuracdo de materiais densos como o metal. Com o tempo, melhorias e
implementacoes foram feitas nas maquinas, permitindo o corte de outros materiais, como aco, e o
surgimento de novos tipos de lasers que tornaram o corte mais eficaz. Na década de 1980, o corte
por fibra surgiu, utilizando fibra dptica para maior precisdo e elaboracdo de formas complexas,
permitindo ndo apenas cortes, mas também marcacao e soldagem.

Ainda, o mesmo autor acima salienta que, atualmente, muitas maquinas de corte a laser
ainda sdo usadas na industria pesada e possuem um custo elevado para o mercado comum. No
entanto, novos tipos de maquinas foram desenvolvidos para pequenas empresas e uso pessoal,
capazes de cortar, desenhar ou gravar em relevo em materiais como papelao, tecidos, madeira,
MDF e acrilico.

Por outro lado, segundo Campbell et al. (2011), a impressdo 3D é uma tecnologia
relativamente antiga, mas que se torna cada vez mais popular. E usada em diversas areas, como
design de produtos, moda, entretenimento, medicina, engenharia, arquitetura, robdtica e outras
areas. Existem muitos processos de impressdo que dependem do material utilizado; o mais comum
e conveniente para manufaturas rapidas é a fusdao de filamentos, principalmente de polimeros
termoplasticos, que derretem em contato com altas temperaturas. Campbell et al. (2011)
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denominaram esse método como "deposicao de filamento fundido": o filamento é aquecido acima
do ponto de fusao, liquefaz-se e é liberado pelo bico da impressora, endurecendo rapidamente ao
entrar em contato com a base.

Com base na Cultura do Fazer, nas tecnologias de manufatura rapida e suas aplicagdes no
design, apresentamos a conexdo entre essas abordagens e a parceria para sua execugao, como
veremos a seguir

2.3 A parceria na oficina de carimbo

O Programa Mulheres Mil e o Nucleo de Abordagem Sistémica do Design — NASDesign.
estabeleceram uma parceria estratégica para promover a inovagao social através da criagao de uma
oficina de carimbos, que utiliza técnicas de manufatura rdpida. Esta iniciativa busca capacitar
mulheres em situacdo de vulnerabilidade, oferecendo-lhes habilidades praticas e tedricas que
podem ser aplicadas na criagao de produtos artesanais, como bolsas de tecido estampadas.

A manufatura rdpida, caracterizada pela utilizacdo de tecnologias como impressao 3D e corte
a laser, é um componente chave da oficina de carimbos. Estas tecnologias permitem a criagdao de
ferramentas personalizadas de maneira eficiente e econ6mica, possibilitando uma produgao
artesanal de alta qualidade.

Ao integrar estas tecnologias no contexto da oficina de carimbos, as mulheres participantes
ndo apenas aprendem novas habilidades técnicas, mas também sdo introduzidas a uma nova forma
de pensar e criar. Este processo de aprendizado contribui para o desenvolvimento de uma
mentalidade inovadora e empreendedora, que pode ser aplicada em diversos aspectos de suas vidas
profissionais e pessoais.

2.3.1. O Nucleo de Abordagem Sistémica do Design - NASDesign

O Nucleo de Abordagem Sistémica do Design (NAS Design) é um laboratdrio de pesquisa,
ensino e extensdo universitario, vinculado ao Departamento de Expressdo Grafica, localizado no
Centro de Comunicagdao e Expressao da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) em
Floriandpolis. O nucleo é certificado pela instituicdo no diretério dos grupos de pesquisa do Brasil —
CNPq.

Desde 2006, o NAS Design realiza investigacGes, promove discussdes e implementa ac¢des
junto a comunidade, abordando o Design de forma sistémica, com o objetivo de aplicar e disseminar
conhecimento em suas dimensdes praticas e tedricas (NAS Design, 2017). A equipe do laboratério
é composta por alunos de graduacdo e pds-graduacao (nivel de mestrado e doutorado) do Programa
de Pés-Graduacdao em Design e Expressao Grafica da UFSC, juntamente com o coordenador do
nucleo e orientador.

A equipe do laboratério é complementada por atores externos, incluindo agentes de
desenvolvimento e comunidades criativas. O termo "comunidades criativas", cunhado por Manzini
(2008), refere-se a grupos que, de forma colaborativa, reorganizam elementos do sistema
sociotécnico, inventando e gerenciando solugdes para seus préprios problemas. Essas comunidades
atuam localmente, utilizando recursos ambientais disponiveis, conhecimento e tradicdo para a
preservacao de sua cultura e o desenvolvimento de produtos e servigos (Manzini, 2008).

O laboratério em questdo integra a rede DESIS Internacional (Design for Social Innovation
and Sustainability), que é composta por 43 laboratdérios em universidades renomadas, distribuidas
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pelos cinco continentes (América, Africa, Europa, Asia e Oceania). Nesse contexto, o NAS Design
adota uma postura de ensino como pesquisa e extensdo, em conformidade com o artigo 207 da
Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988, que estabelece: "As universidades gozam
de autonomia didatico-cientifica, administrativa e de gestao financeira e patrimonial, e obedecerao
ao principio de indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensao."

Essa triade permite alcangar uma aprendizagem significativa, na qual o ensino prové a base
tedrica para as pesquisas e a extensao confere um carater aplicado as mesmas (Aros, 2016, p. 48).
Dessa forma, os académicos atuam na resolugdo de problemas reais da comunidade por meio de
experimentos de design, definindo e compreendendo os problemas para, em seguida, investigar e
desenvolver solugdes de design. Esse processo contribui para a dissemina¢ao do design e de seus
beneficios a sociedade e a economia local.

2.3.2. O Programa Mulheres Mil

Com base na plataforma de ag¢des definida na IV Conferéncia Mundial sobre a Mulher:
Igualdade, Desenvolvimento e Paz (Conferéncia de Pequim de 1995), assim como na histdria do
movimento das mulheres no Brasil, uma agenda relacionada as questdes de género foi estabelecida
no pais (Farah, 2004).

A partir desses principios, o Programa Mulheres Mil foi implementado no Nordeste em 2005
como uma iniciativa governamental destinada a promover maior equidade de género e entender os
desafios enfrentados pelas mulheres em situacdo de vulnerabilidade social, incluindo renda
limitada, baixa escolaridade e multiplas responsabilidades.

O programa foi posteriormente institucionalizado em nivel nacional pela Portaria n. 1.015
de 21 de julho de 2011, sendo reconhecido como uma politica publica afirmativa. Seu objetivo é
proporcionar as mulheres que residem em comunidades com baixo indice de desenvolvimento
urbano a oportunidade de obter formacdo educacional, profissional e tecnolégica, a fim de elevar o
nivel de escolaridade, promover a emancipacao e facilitar o acesso ao mercado de trabalho. E isso,
segundo as diretrizes do Programa, é feito através do incentivo ao empreendedorismo, a economia
soliddria e a empregabilidade (BRASIL, 2012).

Nesse contexto, o Programa Mulheres Mil estd alinhado com uma tendéncia global de
promocdo da igualdade de género no dmbito do trabalho, também incorporando os discursos da
Organizacdo Internacional do Trabalho (OIT), que defende a reducdo da pobreza feminina,
principalmente, através da autonomia econo6mica.

Figura 2 — Diagrama do Programa Mulheres mil

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



ANA Pesquisa e Desenvolvimento em Design

iNleics

il
!

iniciativa de

O Programa foi
institucionalizado
nacionalmente pela
Portaria n. 1,015 de 21
de julho de 2011, sendo
reconhecido como uma

=

Objetiva proporcionar as mulheres a
oportunidade de obter formagdo
educacional, profissional e tecnolégica,
a fim de elevar o nivel de escolaridade,
promover a emancipagdo e facilitar o
acesso ao mercado de trabalho.

E isso, segundo as diretrizes do
Programa, é feito através do incentivo
ao empreendedorismo, a economia
soliddria e & empregabilidade (BRASIL,

promover equidade politica publica 2012
de género e entender afirmativa.
os desafios (BRASIL, 2012). ‘

enfrentados pelas
mulheres em
situagdo de
vulnerabilidade social

O Programa cria pontes
necessarias para lapidar
seu processo e potencial
criativo/produtivo na
perspectiva de melhorar
as condigdes de suas
vidas, suas familias e
comunidade???

Problematizar as rela¢des
entre as politicas do
Programa e as Mulheres
Mil

&=

Fonte: Elaborada pelos autores (2023).

No préximo tdépico exploramos a metodologia aplicada na parceria entre o Programa
NASDesign, com foco especifico na oficina de carimbos, que utiliza técnicas de manufatura rapida.
A abordagem metodolégica adotada é fundamental para compreender como as tecnologias de
manufatura rapida foram integradas no contexto educacional e social, promovendo capacitagao,
inovacgao e inclusao.

3 Metodologia

Metodologicamente, este trabalho pode ser compreendido como uma pesquisa basica,
bibliografica e descritiva, pois visa levantar achados tedricos e discuti-los a luz da literatura
consultada. Apresentamos esses achados foram analisados qualitativamente por meio de uma
postura interpretativista que seguiu uma inclinacdo indutivista (Gil, 2008). Isso significa dizer que o
fendbmeno percebido nesta oficina apresentou mudanca e reflexdo na vida de mulheres em zona de
vulnerabilidade social e também na percep¢do dos que organizaram esta experiéncia.

Para explorar diferentes possibilidades e compreender como as praticas e ferramentas do
design podem ser aplicadas no desenvolvimento de outros cendrios, este estudo emprega uma
abordagem metodoldgica centrada na observacdo de design.

A metodologia adotada para este estudo visa aprofundar o embasamento tedrico sobre o
Programa Mulheres Mil e explorar alternativas possiveis através do design. A primeira fase envolveu
uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL), seguindo os protocolos de organizacdo, coleta e analise
de dados sugeridos por Crossan e Apaydin (2009). Através dessa revisdo, identificamos iniciativas e
ferramentas frequentemente utilizadas na abordagem dessa tematica, incluindo o uso recorrente
de métodos de Design Participativo.
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A metodologia para desenvolver um plano comum baseia-se na pesquisa-acdo (Thiollent,
2009), com foco em processos coletivos e na observacdo direta do cotidiano das alunas
participantes do Programa Mulheres Mil.

Este estudo apresenta atividades relacionadas ao design e a inovacdo social, conforme
descrito por Ezio Manzini (2015). As atividades de pesquisa aplicada estdo alinhadas com as
tendéncias contemporaneas de criacdo de significado, producdao de sentido e disseminagdao de
informacgdes para a sociedade.

Esta pesquisa possui uma abordagem qualitativa, conforme definido por Gil (2008),
interpretando e analisando eventos passiveis de exploragdo e permitindo que tanto as mulheres
participantes quanto o pesquisador estabelegam uma conexado direta com o tema em questao. Sua
natureza aplicada visa gerar conhecimento para aplicagdes praticas dentro de uma comunidade
especifica.

Quanto ao objetivo, este estudo é exploratério e descritivo, seguindo a perspectiva de Gil
(2002) sobre a pesquisa investigativa, que busca ndo apenas coletar dados, mas também oferecer
uma compreensao significativa do problema por meio de comunicagao préoxima e direta.

A partir dessa abordagem metodoldgica, foram desenvolvidas etapas da pesquisa
considerando métodos especificos e processos metodolégicos detalhados.

i) A primeira etapa envolveu a revisao da literatura sobre Design, mulheres em situa¢ao
de vulnerabilidade social, culturas do fazer e tecnologias de manufatura rapida.

ii) Na segunda etapa, criacdo da assinatura grafica - identidade visual a partir da
identidade cultural das mulheres, do Programa e do territdrio;

iii) Na terceira etapa, selecdo dos materiais, onde os carimbos foram confeccionados
com EVA, madeira e tinta para tecido. Materiais acessiveis, faceis de manipular e
durdveis. O EVA oferece a flexibilidade necessdria para a criacdo de padrdes
detalhados, enquanto a madeira proporciona uma base robusta para o carimbo, a
tinta de tecido par estampar as sacolas confeccionadas pelas mulheres;

iv) A quarta etapa foi a utilizacdo de maquina de corte a laser, que permite a manufatura
rapida e precisa para carimbos. O processo incluiu o design digital dos padrGes a
serem carimbados, seguido pelo corte e montagem dos componentes;

V) Na quinta etapa houve a montagem e fixacdo do EVA cortado nas bases de madeira,
formando os carimbos prontos para uso;

vi) Na sexta etapa fizemos os testes iniciais dos carimbos em tecido para ajustes e
melhorias;

vii) Na sétima etapa ocorreu a oficina de carimbos.

Conforme ilustrado no diagrama abaixo:
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Figura 3 - resumo das etapas metodoldgicas
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Fonte: os autores (2024)

Apds detalhar a metodologia aplicada no projeto, o préoximo tépico se dedicara a apresentar
e analisar os resultados obtidos. A iniciativa buscou capacitar mulheres em situacdo de
vulnerabilidade, promovendo autonomia e habilidades praticas por meio da criagao de carimbos
artesanais com o uso de tecnologias de manufatura rapida. A seguir, discutiremos os principais
impactos e beneficios observados, tanto na vida das participantes quanto na comunidade,
destacando a importancia da combinacdo entre praticas artesanais tradicionais e inovagdes
tecnolédgicas.

4 Resultados

A oficina de carimbos foi realizada durante trés encontros, no intervalo de duas semanas,
com 37 alunas participantes da Edigao do Programa Mulheres Mil, no municipio de Sdo Joao dos
Patos, foram confeccionados uma média de 30 carimbos com elementos diferentes e referentes a
identidade local e do Programa, de forma que os carimbos se completam entre si na formacdo de
uma estampa ou poderiam ser aplicados de forma individual na bolsa de tecido.

Consideramos nesse processo, a importancia da juncdo entre o Programa Mulheres Mil e o
Nucleo de Abordagem Sistémica do Design — NASDesign, por diversos motivos. Em primeiro lugar,
o Programa Mulheres Mil é reconhecido por seu compromisso com a inclusdo social e a capacitacao
profissional de mulheres em comunidades marginalizadas. Ele proporciona um ambiente de
aprendizado e desenvolvimento pessoal, essencial para o empoderamento das participantes.

Por outro lado, o NASDesign, com sua expertise em design sistémico e inovagdo, traz uma
abordagem metodoldgica e tecnoldgica avancada para o projeto. A combinag¢do do conhecimento
técnico do NASDesign com a estrutura social do Programa Mulheres Mil cria uma sinergia poderosa
gue possibilita o desenvolvimento de solugdes criativas e sustentaveis.
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Foram confeccionadas 37 bolsas pelas mulheres onde, de forma livre e criativa elas
estamparam com os carimbos, conforme apresentamos nos topicos a seguir:

4.1 Produgao dos carimbos e a oficina - Aplicagdo Pratica

Aqui neste trabalho consideramos dois espagos makers: o NASDesign, onde foram
idealizados e produzidos os carimbos: e o Laboratério de Vestuario do IFMA, onde aconteceu a
oficina de carimbos, pois de acordo com Brockveld (2017), o Espagos Maker, é um lugar onde todos
0s seus principios sao sintetizados em um lugar fisico, um espa¢o de democratizagao produtiva.

A partir do que, colaborativamente, identificamos como representa¢ao do que seria a Edigao
do Programa, elaboramos uma oficina de carimbos, onde, com o suporte do Nucleo de Abordagem
Sistémica do Design — NASD, da Universidade Federal de Sanat Catarina — UFSC, organizamos o
processo de acordo com 0s passos a seguir:

i) Preparacdo e criagao do design:

Utilizamos um software de design grafico (Adobe Illustrator e CorelIDRAW) para criar e
importar imagens da identidade visual do Programa Mulheres Mil. certificamos que tais imagens
estivessem em formato vetorial para garantir precisdo no corte e gravagao. A partir dai, ajustamos
para a gravagao em relevo e corte. Determinamos quais partes seriam cortadas e quais seriam
gravadas em relevo.

ii) Configuracdo da maquina de corte a laser:

Configuramos os parametros da maquina de corte a laser para cortar e gravar no EVA.
Definimos os parametros de poténcia, velocidade e frequéncia de acordo com as especificacdes do
fabricante da maquina e a espessura do EVA. Assim, posicionamento do EVA na superficie de corte
da maquina. Certificamo-nos de que o EVA estava bem fixado para evitar deslocamentos durante o
corte e gravacao.

iii) Corte e gravacdo a Laser:

Neste processo, iniciamos o processo recortando o contorno do design no EVA. A maquina
segue o tracado vetorial do design para realizar os cortes precisos. Apds o corte, a maquina realizou
a gravacdo em relevo das areas especificadas no design. A gravacdo em relevo envolve a remocao
de camadas superficiais do EVA para criar uma textura ou profundidade conforme o design que
almejamos.

iv) Montagem do carimbo:

Utilizamos sobras de madeira do tamanho adequado para ser a base do carimbo. A madeira
precisava ser soélida e firme o suficiente para suportar o uso repetido como carimbo. A partir dai,
utilizamos cola forte para colar a peca de EVA cortada e gravada na base de madeira. Certificamo-
nos de que o EVA estava bem alinhado e fixo a madeira.

v) Aplicacdo do carimbo nas bolsas:

Apds as bolsas de algodao terem sido confeccionadas no Laboratério de Vestudrio do
campus, pelas alunas do Programa, iniciamos esticando as bolsas em uma superficie plana e firme,
preparando-o para a aplicacdao do carimbo. assim, utilizamos tintas de tecidos de varias cores, que
foram aplicadas na superficie do carimbo de EVA, distribuindo uniformemente a tinta.

Pressionamos firmemente o carimbo de EVA contra o tecido da bolsa, aplicando pressao
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uniforme para garantir que a tinta seja transferida de maneira clara e precisa.
vi) Secagem e finalizacdo:

Deixamos a tinta secar completamente conforme as instrucdes do fabricante. Evitamos
mover ou dobrar o tecido durante o processo de secagem. Abaixo, apresentamos algumas imagens
deste processo:

Figura 4 — Oficina de carimbo com as alunas do PMM

Fonte: os autores (2024)

Seguindo esses passos, conseguimos o resultado satisfatério e carimbos personalizados que
podem ser usados para aplicar a identidade visual do Programa Mulheres Mil em tecidos de bolsas
ou outros produtos.

eu até ja tinha mexido com tinta, com bolsa, mas nunca imaginei que a gente mesmo podia
estampar algum tecido. sempre pensei que essas estampas s6 podiam ser feitas com grandes
maquinas, em grandes fabricas. mas olha ai...nods, aqui nessa sala, com esses materiais tdo
baratos, que qualquer uma de nds pode ter e fazer... ai a gente pode personalizar e melhorar
nossos produtos pra ficar mais a nossa cara e a cara da nossa regido. (Aluna do PMM -edicdo
2023/2024)

A partir das imagens e da fala da aluna acima, percebemos que a implementacdo deste
projeto resultou no beneficio de fortalecimento comunitario, a colaboracdo e o suporte mutuo
entre as participantes, fortalecendo o senso de comunidade. Além da integracdo da cultura do fazer,
por meio da fabricacdo e utilizacdo desses carimbos, que foi decidido com elas e por elas, nas aulas.

4.2 Antes da oficina

A partir de questionamentos levantados no instante em que nos aproximamos inicialmente
das mulheres, fomos constituindo pontos de partida para a proxima etapa da pesquisa: esta.
Trabalhando na identidade cultural dessas mulheres, onde, a partir de informacdes coletadas com
as alunas, propomos, através de elementos como unido, acolhimento, apoio, rede de apoio,
crescimento com apoio, algo que as apresente, a partir das representacdes a seguir, na figura 3:
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Figura 5 — elementos que constituem a imagem de apresentagdo das mulheres na Edi¢do 2023/2024 no PMM
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Fonte: os autores (2024)

Partindo entdo para a imagem a seguir:

Figura 6 — Imagem sugerida e aprovada pelas alunas
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Assim, o resultado desta oficina de carimbos também é resultado da exposicao final da
Edicdo 2023 do Programa: Imaginando o Mulheres Mil do futuro, que aconteceu em fevereiro de
2024, onde criamos um eixo narrativo da exposicdo em que apresentaremos dados e conceitos
relacionados aos temas abordados nesta pesquisa; a partir das andlises colaborativas com as alunas.
Nesse momento, propomos atividades praticas e interativas;, apresentamos mulheres de
referéncias para as alunas: mulheres de ontem e de hoje, de longe e de perto; além de
incentivarmos a possibilidade de imaginacdo de futuros.

5 Discussao e narrativas da exposi¢ao

A investigacdo sobre a fabricacdo de carimbos de EVA e madeira para estampar bolsas de
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tecido no Programa Mulheres Mil, com a utilizacdo de tecnologia de corte a laser, evidenciou a
eficacia da cultura do fazer como ferramenta de inclusao social e econémica na comunidade
estudada. A acessibilidade dos materiais e a simplicidade do processo foram determinantes para a
rapida assimilacdo das técnicas pelas participantes. A qualidade dos produtos finais, decorrente da
precisdao e versatilidade do corte a laser, demonstrou alternativas para a inser¢ao no mercado
artesanal.

A tecnologia de corte a laser, conforme discutido, agrega valor aos produtos locais de
diversas maneiras. A possibilidade de criar uma variedade de formas e desenhos para os carimbos
permite que o projeto se adapte as necessidades e especificidades culturais necessarias e pensadas
pelas mulheres. A literatura consultada refor¢a que a tecnologia a laser é eficaz no beneficiamento
de materiais e produtos, agregando valor e mantendo um baixo custo conforme a demanda.

A valorizagdo dos produtos culturais contemporaneos com caracteristicas identitarias, de
acordo com (Monteiro, 2023), é essencial na atual tendéncia de mercado. Profissionais de design
tém um papel fundamental na mediacdo desses projetos, reconhecendo as capacidades locais e
incorporando novos processos e tecnologias para aprimoramento. Incluir os atores locais no
desenvolvimento dos produtos ndo sé gera beneficios tangiveis, como conhecimento, geragao de
renda e emprego, mas também fortalece a identidade cultural regional.

O Brasil, com sua vasta riqueza natural e cultura material diversificada, fruto das trocas
culturais entre os povos colonizadores, encontra na tecnologia uma ferramenta para manter viva
sua histdria. A aplicacdo de novas tecnologias em referéncia a tradi¢des culturais permite ndo sé a
perpetuacdo dessas culturas, mas também a sua adaptacdo ao estilo de vida moderno, conforme
enfatizado por Gavassa (2018).

Ainda, a autora afirma que a pratica do "fazer" requer ndo apenas habilidades técnicas, mas
também a disposicdao para compartilhar essas habilidades com outros membros da comunidade
maker.

Assim, as praticas de design mencionadas estdao mais vinculadas as atividades cotidianas e a
uma constante adaptacdo ao presente e as estruturas que compdem a realidade atual, em vez de
se basearem em planos pré-estabelecidos. Essas praticas de design se inserem na vida social, no dia
a dia, e se expressam no enfrentamento de desafios variados em diferentes contextos, como
observado por Manzini (2023).

Conforme Manzini (2023) observou, a maioria das experiéncias descritas neste estudo sao
positivas, mas algumas delas, apesar de basearem-se em conceitos promissores, acabam gerando
situacOes paradoxais que agravam a disparidade social e a falta de autonomia. No entanto, como
ressaltado pelo mesmo autor, o sistema democratico tem a capacidade de absorver e integrar essas
experiéncias, selecionando e incorporando aquelas que sdo mais vantajosas. Assim, quando
devidamente cultivada, a democracia avancga e se aprimora ao longo do tempo.

Hatch (2013) estabeleceu principios fundamentais da cultura maker que sdao diretamente
aplicdveis a este projeto: criagdo, compartilhamento, generosidade, aprendizado, utilizacdo de
ferramentas, experimentacado, colaboracdo, apoio mutuo e transformacdo. Estes principios foram
observados durante o desenvolvimento do projeto, especialmente no compartilhamento de
habilidades técnicas entre as participantes, o que promoveu um ambiente colaborativo e de suporte
mutuo.

Ainda, Manzini (2023), afirma que a principal forma de alcancar autonomia, conforme
destacado neste estudo, é ao nos unirmos com outros e colaborarmos, em vez de focarmos
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exclusivamente em nossos projetos pessoais. Reconhecemos que hd uma conexdo direta entre
autonomia e colaboracdo: quando um lado avanca, o outro também se beneficia, criando um ciclo
de crescimento mutuo.

Manzini (2023) destaca que a autonomia e a colaboracdo estdo interligadas, e este estudo
corrobora essa visdao. A unido e a colaboragdo entre as participantes geraram um ciclo de
crescimento mutuo, essencial para o sucesso do projeto. Contudo, Manzini (2023) também alerta
para os paradoxos que podem surgir, onde conceitos promissores podem agravar disparidades
sociais se ndo forem devidamente integrados no sistema democratico. No entanto, a democracia
tem a capacidade de absorver e aprimorar essas experiéncias, selecionando as mais vantajosas para
a sociedade.

Em suma, a integra¢do da cultura do fazer ou cultura maker na fabricagdao de carimbos para
estampar bolsas no Programa Mulheres Mil demonstrou ser uma abordagem eficaz para o
empoderamento feminino. As praticas de design e fabricacdo se mostraram adaptdveis aos desafios
cotidianos e contextos variados, promovendo a valorizagdo das habilidades locais e a criagdao de um
mercado artesanal robusto. Este estudo, ao destacar a importancia da colaboragao e da integracao
de novas tecnologias, contribui para o debate sobre a inclusdo social e econ6mica através da cultura
do fazer, apontando caminhos para futuras iniciativas de empoderamento e desenvolvimento
comunitario.

6 Conclusao

A investigacdo sobre a integracdo da cultura do fazer e da abordagem "Faca Vocé Mesmo"
na fabricacdo e utilizacdo de carimbos para estampar bolsas de tecido no contexto do Programa
Mulheres Mil, em S3o Jodo dos Patos, demonstrou ser uma estratégia eficaz e inovadora para a
autonomia feminina. Ao unirmos aprendizado técnico e criatividade, a oficina se mostrou capaz de
evidenciar habilidades manuais e pensar em projetos que traga o outro para falar e ser ouvido.

Escobar (2016) pressupde que cada comunidade é produtora do design de si mesma, a partir
de uma visao ontoldgica de design que compreende que hd uma interrelagdo entre a pratica criativa
e a producdo de visdes de mundo.

A implementacgao deste projeto trouxe alguns destaques importantes:

Capacitagdo Técnica: onde as participantes adquiriram conhecimentos bdsicos em design
digital, manuseio de maquinas a laser e técnicas artesanais, ampliando suas habilidades e
proporcionando novas oportunidades de desenvolvimento profissional;

Possibilidade de producdo e venda das bolsas estampadas como uma nova fonte de renda
para as participantes, incentivando o empreendedorismo e contribuindo para a independéncia
financeira;

Fortalecimento Comunitario: O projeto promoveu um ambiente de colaboracdo e suporte
mutuo entre as participantes, fortalecendo o senso de comunidade e criando uma rede de apoio;

Estes resultados evidenciam o impacto positivo e duradouro de integrar a cultura do fazer
em programas de autonomia feminina. Ao proporcionar um ambiente onde o aprendizado é pratico
e aplicavel, aliando criatividade e empreendedorismo, criam-se condi¢cdes propicias para a
transformacado social e o empoderamento das mulheres.

Esperamos que esta pesquisa estimule um debate continuo sobre a importancia da Cultura
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Maker e inspire acdes concretas que promovam a inclusdo e a capacitacdao mulheres em diversas
comunidades. Ao iluminar o caminho para um futuro mais justo e equitativo, aspiramos contribuir
para que mulheres possam desenvolver seu pleno potencial e alcancar uma vida mais digna e
prdspera.

Sobre a parceria entre o Programa Mulheres Mil e o NASDesign, entendemos que vai além
da simples transferéncia de conhecimentos técnicos. Ela representa um modelo de inovagao social
gue pode ser replicado em outras comunidades e contextos. A oficina de carimbos, ao promover a
cultura do fazer e o design colaborativo, fortalece o senso de comunidade e cria um espago onde as
mulheres podem compartilhar experiéncias, aprender juntas e apoiar umas as outras.

Além disso, ao valorizar praticas artesanais e culturais locais, a oficina contribui para a
preservacgao e revitalizacdo de tradigdes, ao mesmo tempo em que introduz inovagdes tecnoldgicas.
Este equilibrio entre o novo e o tradicional é fundamental para a criagdo de produtos que ndo
apenas tém valor econémico, mas também carregam um significado cultural e social.

Ainda, essa parceria exemplifica como a colaboragao entre diferentes instituicdes pode gerar
um impacto significativo na sociedade. A criacdo da oficina de carimbos utilizando técnicas de
manufatura rapida é um testemunho do poder da inovacdo social e do design sistémico. Este
capitulo destaca a importancia de unir esforcos e conhecimentos para criar oportunidades que
empoderem individuos e transformem comunidades, promovendo um desenvolvimento
sustentavel e inclusivo.

Assim, acionando Escobar (2016), pressupomos que cada comunidade, cada pessoa é
produtora do design de si mesma, a partir de uma visdo ontolégica de design que compreende que
ha uma interrelacdo entre a pratica criativa e a producado de visGes de mundo.

Pretendemos, com essa modesta contribuicdo, seguir estimulando o debate, assim como
iluminar o caminho para a acdo locais.
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