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Resumo: O processo de criagdo no Design, para além dos objetivos do projeto, é influenciado, também, pelo
contexto cultural em que o designer estd inserido. Neste sentido, no &mbito do curso técnico em Design de Méveis
do IFMA, os temas empreendidos nos trabalhos de conclusdo focaram-se na cultura do Estado do Maranhéo e na
sustentabilidade. A partir destes temas, os trabalhos desenvolvidos incluiram levantamento do referencial teérico
relacionado ao conceito escolhido para o desenvolvimento do mével, pesquisa quantitativa e qualitativa, pesquisa
de campo, andlise de materiais e tecnologias e projeto do mével. Este ensaio relata, por tanto, esta experiéncia de

ensino e prética do Design que envolve cultura e identidade local.
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[Resumos em inglés e espanhol na pégina 47]

Introdugio

O Maranhaio, estado federativo do nordeste brasileiro, é
dotado por uma vasta cultura que inclui manifestagoes
folcléricas e religiosas, monumentos histéricos tombados
pela UNESCO e ecossistemas singulares, como os
Lengois Maranhenses. A cultura maranhense é, por tanto,
pluri-racial, congregando caracteristicas de diferentes
grupos étnicos - afro-brasileiras e indigenas e também
por influéncia dos colonizadores. De grande riqueza, os
aspectos desta cultura sdo frequentemente traduzidos
nos projetos de Design originados no estado, de maneira
a valorizar e divulgar esses aspectos. No curso de Design
de Moveis do Instituto Federal do Maranhao, descrito
neste ensaio, esse didlogo entre a cultura local e o Design
é também estabelecido.

O curso técnico em Design de Méveis

O curso técnico em Design de M6veis do Instituto Federal
do Maranhdo tem mais de 25 anos e sua grade curricular
é composta por disciplinas que promovem a formacao
direcionada ao projeto e desenvolvimento de méveis.
Com duracgdo de trés anos, é oferecido na modalidade
integrada, por meio do qual o aluno cursa o Ensino Médio
junto com a formagdo profissional. Durante as disciplinas,
os alunos sdo orientados a conhecerem as metodologias e
processos de design para que executem artefatos de valor
estético e funcional.

O curso, além das disciplinas de base comum
correspondentes a formagdo de nivel médio, é composto
pelas disciplinas da base técnica: Desenho de precisdo I
e II, Desenho e expressdo grafica I, Computagdo grafica
2D e 3D, Nogoes de desenho arquiteténico, Ergonomia
aplicada, Desenho técnico de méveis, Materiais e técnicas
de fabricagdo de moéveis, Acabamentos de méveis e
também de disciplinas que estimulam as habilidades,
como: Empreendedorismo e gestdo de negdcios, Histéria
do design e do mobilidrio, Design e sustentabilidade,

Desenvolvimento de projeto de mobilidrio I e II. Ao final
do curso, o aluno desenvolve, a titulo de trabalho de
conclusdo, um projeto de movel totalmente autoral. O
protétipo do mével e o projeto detalhado sdo entregues
juntamente com um documento escrito, um texto
académico que descreve as etapas metodoldgicas da
pesquisa que envolve o conceito do mével, bem como do
projeto de design.

Durante os anos de curso, nos dmbitos do ensino, da
pesquisa e da extensdo universitdria, os alunos sdo
estimulados a explorarem a categoria da cultura e
entenderem como ela se estabelece localmente, como
influencia e é influenciada pela sociedade a qual pertence.
Os aspectos inerentes a esta cultura, sejam hdbitos,
gastronomia local, manifestagdes folcléricas, histérias,
artes, arquitetura, sdo considerados e se transformam em
objeto de estudo dos trabalhos desenvolvidos.

O design de moveis e a cultura maranhense

Os designs de méveis sdo resultados de agdes humanas
sobre a matéria para que atenda uma demanda, que possa
formar e tornar um ambiente concreto com a sociedade
e sua cultura. Podemos até viver sem mobilias, mas
elas sdo indicativas de cultura, de presenca e de andlise
territorial. Com os méveis podemos compreender melhor
as vivéncias daquela familia, daquela estrutura e da
sociedade como um todo.

Andrew Brunt (1990) afirma que “O mobilidrio d&-
nos uma ideia mais intima da evolugdo da maneira de
viver do homem ao longo dos séculos, que qualquer
outra forma de artefato. Dado que é sempre criado para
satisfazer as necessidades de uma sociedade, pode dizer-
nos muita coisa sobre a natureza e principais interesses
da sociedade”. Os mobilidrios nos permitem conhecer
e compreender os valores desta sociedade em relagdo a
outras ou em relagdo a si mesma em diferentes momentos
histéricos. E, ao buscar entender quais aspectos da cultura
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local s@o valorizados, somos conduzidos a entender as
razdes pelas quais temos datas festivas, por quais motivos
héd uma arquitetura tnica, qual a histéria por trds dos
mitos contados para, entdo, entender o universo empirico.
A pesquisa precede a fase projetual. Por meio dela, é
possivel identificar e aprofundar sobre os elementos que
norteardo o processo de projeto. Durante esta etapa, que
pode incluir uma abordagem qualitativa e quantitativa em
forma de questiondrios, entrevistas, pesquisa de campo,
sdo abertos féruns de discussdo em sala de aula. Neste
momento, os discentes compartilham relatos, histérias
e livros para os colegas. Os professores agem como
mediadores da discussdo sobre o que foi encontrado,
com a finalidade de construir um repertério cultural
sobre o Maranhdo. Essa atividade agrega ndo somente
em termos culturais, mas também apuram a curiosidade
de pesquisar e indagar além de estimular a criatividade,
o que é fundamental para o processo de design.
Paralelamente aos féruns, os alunos sdo orientados a
trazer exemplos de designs e designers que trabalham
com a cultura e véem seu locus geografico como forma
de inspiragédo, seja através da forma, do desenho, da
matéria-prima local, dos processos de producdo, das cores
e outros. A importancia de trazer isso a tona é mostrar que
muitos designers sdo reconhecidos pela autenticidade
local, e que conseguiram notoriedade por mostrarem
a identidade do seu povo, sua cultura e seu territério.
A partir da construgdo desse arcabougo tedrico, material
e imagético aliado aos dados coletados, os estudantes
aplicam técnicas como o mapa mental, o brainstorming,
design thinking para a definicdo do objeto de pesquisa,
conceituagdo e publico ao qual o projeto se destina.

Os discentes definem, junto aos orientadores, a escolha
do caminho a ser seguido: definicdo das abordagens
que norteardo seus trabalhos, bem como as técnicas
e ferramentas. Os alunos s@o orientados, também, a
conhecer as metodologias de Design e entender que do
problema até a solugdo existe um caminho a ser trilhado:
definigdo do problema, identificagdo dos componentes
do problema, recolha e andlise de dados, escolha de
materiais e técnicas de fabricagdo, conceituagéo, ideagio,
verificagdo e desenho construtivo.

Durante o projeto, formas e cores contextualizadas com
o conceito sdo consideradas. Anélises ergondmicas e
antropométricas sdo realizadas. Pesquisas de mercado sdo
implementadas com o objetivo de entender o mercado.
Pesquisas similares sdo realizadas como fonte de
inspiracgdo e de aproximacgdo com o que estd consagrado
no mercado, sem reproduzir ideias. Neste ponto fica claro
que a premissa do curso é que os alunos trabalhem algo
dnico, autoral, e que se formem alunos éticos, como diz
Vasquez (1969), a “ética é a forma de ser do individuo,
mas que é “adquirida ou conquistada por habito”.
Durante o curso, principalmente estimulados pela
disciplina de Design e Sustentabilidade, os estudantes
manifestam interesse em trabalhar conceitos de
sustentabilidade em seus projetos, que se traduzem em
técnicas de fabricagdo ou uso de materiais. Reutilizar
residuos, utilizar matéria-prima biodegradével, utilizar
madeira de reflorestamento ou de demoligdo, adotar
técnicas artesanais, de manufatura ou mais ambientalmente

corretas, sdo aspectos frequentemente identificados
nos projetos. Manzini (2008) afirma que “o designer
é, ao mesmo tempo, solugdo e parte desse problema
contemporaneo, posto que o pensamento projetual deve
refletir sobre as reais necessidades observadas, mas,
também, sobre o destino posterior a utilizagcdo”, neste
sentido, os trabalhos tém um forte apelo ambiental,
preocupado com questdes que permeiam essa discusséo.
Os discentes sdo orientados e direcionados a tomarem as
melhores decises e muitas vezes tém a ajuda de vdrios
professores para um mesmo projeto, pois cada um tem uma
expertise diferente. Os projetos devem seguir o prazo de
um semestre, e a disciplina de Desenvolvimento de projeto
de mobilidrio IT é fundamental nesse processo, de manté-
los ativos e engajados e trabalhando de forma cooperativa,
seja no que tange ao conceito, seja na etapa de desenho
técnico do mével ou execugdo do mockup e protétipo.

O Instituto Federal do Maranhdo possui uma marcenaria
onde os discentes realizam seus projetos e execugio
do protétipo final. Cabe ressaltar que muitas vezes néo
dispomos de verba para que todos possam executar
o mobilidrio, o ambiente também é pequeno e temos
poucos profissionais técnicos capacitados para operar
as maquinas, o que muitas vezes faz com que o aluno
tenha que realizar seu mével em outro local e arcar com
as despesas.

Como finalizagdo desse processo de trabalho de concluséo
de curso, a cada dois anos, é realizado um evento
académico na instituigdo que inclui a submissdo de
resumos expandidos e a apresentacdo dos trabalhos em
forma de pdster ou exposigdo oral. O evento culmina
com o langamento de uma exposigdo do mobilidrio
projetado, no Centro Histérico da cidade de Sdo Lufs,
capital do estado do Maranhdo, incluindo premiagdes e
reconhecimento dos trabalhos realizados. Essa exposicdo
tem, também, como funcdo, a divulgacdo dos trabalhos
e estabelecimento de contatos pelos formandos técnicos
em Design de Moveis, que almejam uma insergdo no
mundo do trabalho. E objetivo também da exposicio, a
comercializagdo dos Designs.
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Abstract: The creative process in Design, in addition to the objectives
of the project, is also influenced by the cultural context in which the
designer is inserted. In this sense, within the scope of the technical
course in Furniture Design at IFMA, the themes undertaken in the
final papers focused on the culture of the state of Maranhdo and
sustainability. Based on these themes, the work carried out included
a survey of the theoretical framework related to the concept chosen
for the development of the furniture, quantitative and qualitative
research, field research, analysis of materials and technologies and
furniture design. This essay therefore reports on this experience of

teaching and practicing design that involves local culture and identity.

Keywords: Furniture design - Creation - Culture - Local identity -

Maranhéo.

Resumen: El proceso creativo en Diseflo, ademds de los objetivos
del proyecto, también estd influenciado por el contexto cultural en
el que se inserta el disefiador. En este sentido, en el ambito del curso
técnico en Disefio de Mobiliario del IFMA, los temas abordados en
los proyectos finales se centraron en la cultura del estado de Maran-
hdo y la sostenibilidad. A partir de estos temas, el trabajo realizado
incluyé un estudio del marco tedrico relacionado con el concepto
elegido para el desarrollo del mobiliario, investigacién cuantitativa
y cualitativa, investigacién de campo, andlisis de materiales y tec-
nologias y disefio de mobiliario. Asi pues, este ensayo da cuenta de
esta experiencia de ensefianza y prictica del disefio que implica la

cultura y la identidad locales.

Palabras clave: Disefio de mobiliario - Creacién - Cultura - Identidad

local - Maranhéo.
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Resumo: Diante do cendrio de pandemia mundial, tem se tornado cada vez mais necessdria a criagdo de mecanismos
que ajudem a populagdo a assimilar melhor os sentimentos. Pensando nisso e utilizando a psicologia das cores e as
teorias do Design de Interagédo, esse projeto apresenta o estudo da relagdo que pode ser feita entre os sentimentos
e as cores. O objetivo deste trabalho é analisar essa relagdo e criar uma representagdo grafica de cada um dos
sentimentos. Para isso foi desenvolvido um website que funciona como uma cabine de fotos que propde uma

experiéncia sinestésica com as cores.
Palavras-chave: Design de Interagdo — Teoria das Cores — Arte Interativa — Sinestesia — sentimentos.
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1. Ponto de Partida O isolamento social, ainda que estritamente necessério

No ano de 2020 o mundo foi atingido de surpresa pela
pandemia do novo Coronavirus (2019-nCoV), e toda a
vida como conhecemos foi entdo completamente alterada.

para que o virus ndo se espalhe, nédo foi nada facil para a
populagdo. O surto inicial, o desespero, as informacdes
falsas criaram nas pessoas, que jd estavam isoladas, um
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