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RESUMO

Pretende-se com este trabalho em andamento apresentar a relacdo entre as praticas vernaculares
relacionadas a confecgdo de mobiliario com a area do Design. As praticas vernaculares associadas ao
Design de Interiores sdo um assunto que apenas recentemente vem despertando o interesse dos
profissionais na area, portanto, as pesquisas e/ou estudos acerca do tema sdo ainda limitadas. E de
interesse deste trabalho mencionar um resultado ja encontrado em um estudo de caso realizado no bairro
do entorno do Instituto Federal de Minas Gerais, campus Santa Luzia, regido metropolitana de Belo
Horizonte. O método utilizado para se obter as informagbes expostas neste trabalho foi uma entrevista
semiestruturada realizada na casa da moradora que se deu por meio da aplicagdo de um roteiro. Também
foi produzido um levantamento iconografico. Como resultado preliminar verifica-se que o individuo, quer seja
por escassez de recursos ou por interesse na atividade manual, é capaz de criar artefatos a partir de sua
criatividade e habilidade, mesmo sem possuir o conhecimento formal do Design, bem como gerar solu¢des
efetivas para materiais considerados n&o uteis. Considerando o Design enquanto uma area empenhada em
melhorar a qualidade de vida do ser humano, tanto no ambito residencial quanto na geragédo de produtos,
faz-se necessario o estudo das praticas consideradas ndo convencionais, as quais ndo sao ensinadas na

academia, para descobrir a contribuicdo dessas praticas para solucionar as demandas dos individuos.

INTRODUGAO:

Sabe-se que, muito antes do conhecimento do Design enquanto profissdao, o ser humano ja
ministrava inconscientemente alguns preceitos fundamentais desta area, como criar e solucionar problemas
diversos. Contudo, o Design enquanto formagao do conhecimento compreende os problemas em diversas

complexidades, assim como considera métodos e planejamento para se alcangar solugdes.

Embora no meio profissional existam diversas definicdes para o termo Design, segundo Denis
(2008), a origem mais longinqua da palavra Design ¢ oriunda do latim designare, verbo que engloba tanto o
sentido de desenhar como o de designar. Contudo, na lingua inglesa o substantivo Design se refere tanto a
ideia de plano quanto as de configuragcdo, arranjo e estrutura. Nota-se, portanto, uma ambiguidade do

termo, que na maioria das definigbes opera com a jungao do abstrato e ao material (DENIS, 2008).

Ainda, é valido ressaltar a definicdo do termo design sob a perspectiva de Wanderley (2013).
Segundo ela, o termo design é aplicado tanto para denominar projetos desenvolvidos por meio do

conhecimento formal, como se refere a uma produgao artesanal ou semi-industrial de artefatos que foram
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Ou grupo.

Dessa maneira, depreende-se a ligacdo do Design enquanto disciplina com as praticas vernaculares
que, segundo definicdo de Dones (2005), “resgata formas esquecidas e marginalizadas, pertencentes a
Cultura Popular”, sendo a expressao utilizada principalmente para identificar uma linguagem genuina, sem
influéncias de estrangeirismos. Logo, o termo serve para designar manifestagdes que se referem a uma

caracteristica de um povo na sua lingua e de criagdo de artefatos, entre outras (FUKUSHIMA, 2010).

Considerando a ligacao entre o Design e as praticas vernaculares, e a importancia de tais praticas
para que o Design enquanto disciplina possa aprimorar seus métodos e técnicas fundamentando-se no
saber popular (aquele que néo foi instruido por um meio erudito, mas a partir de observagdes, pratica e
experiéncia), foi realizado um estudo de caso que visou analisar caracteristicas dos mobiliarios
confeccionados por uma pessoa sem conhecimento formal na area do Design. O resultado mostrou que o
individuo é capaz de encontrar solugbes materiais desprendidas totalmente do conhecimento técnico
passado na academia. Além disso, verificou-se a existéncia de outros fatores além da falta de recursos e a
precisdo momentanea que levam a criagdo. A satisfagdo pessoal, e a afinidade com as praticas manuais,

assim como foi constatado, podem também favorecer a criagao.

METODOLOGIA:

Por meio deste trabalho, buscou-se analisar o emprego das praticas vernaculares no que tange a
realidade local de parcela da comunidade do entorno do campus Santa Luzia, bem como apresentar uma
pequena amostra do resultado parcialmente obtido. Visto isso, & importante compreender como a
comunidade externa, que em sua maioria, ndo tem acesso as solugdes formais de design de interiores pode
vir a contribuir com suas praticas vernaculares para a solugdo de necessidades para os ambientes

residenciais.

Objetiva-se com esta pesquisa investigar as caracteristicas e praticas vernaculares de solugbes de
problemas relativos ao ambiente residencial, bem como compilar as praticas vernaculares observadas e
sinalizar possiveis contribuicbes para o projeto de design de interiores. Além disso, pretende-se
compreender os principais discursos e autores sobre o design social e arquitetura vernacular, e a partir dai,
analisar o emprego das praticas vernaculares no que tange a realidade local de parcela da comunidade do

entorno do Campus Santa Luzia.

Assim, para responder os objetivos deste projeto propde-se realizar entrevistas semiestruturadas
qualitativas com uma parcela da comunidade do bairro Londrina, a fim de identificar as praticas
vernaculares existentes e como se relacionam com o projeto de interiores com vistas ao design social. Além
das entrevistas, propde-se fazer a observacdo direta das praticas vernaculares, assim como, o

levantamento iconografico e a analise dos resultados obtidos.

A pesquisa possui carater exploratorio e descritivo, e pretende utilizar de métodos qualitativos de
levantamento de dados. As respostas e as andlises feitas durante a entrevista foram registradas

manualmente. Para realizacdo desta entrevista foi elaborado um roteiro, que é constituido por questdes que
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abordam as seguintes informagdes: o grau de afinidade e/ou interesse pelas praticas manuais (no sentido
de realizar ajustes, composigoes, e improvisos). A profissdo que o entrevistado exerce e também se existe
conhecimento em atividades como, por exemplo, praticas de marcenaria, carpintaria, jardinagem, ou algum
outro oficio do tipo, o meio pela qual foram aprendidas as praticas, o0 método de aplicagdo das mesmas.
Outra questao abordada é quais sdo os principais materiais utilizados para confecgdo dos artefatos, e o
meio pela qual o adquire. Com o auxilio da camera digital, foram realizadas diversas fotografias de objetos

que a partir de uma analise e interpretagao, foram classificados como vernaculares.

RESULTADOS E DISCUSSOES:

Nota-se nos ultimos anos, um ressurgimento do interesse dos profissionais do Design pelos
artefatos criados por pessoas sem o conhecimento formal na area, ou ainda, os nao-designers (IBARRA,
2014). Essa reaproximagdo pode ser benéfica ao Design enquanto area de formagdo uma vez que, tais
praticas tém como caracteristica a reutilizagdo de materiais, bem como se valem do método de concertar os
artefatos a partir dos equipamentos que se tém disponivel ao invés de descarta-los. Logo, utilizando-se
desses meios, as praticas vernaculares contribuem para um ciclo sustentavel, que na contemporaneidade
vem se tornando uma preocupagéao inerente ao profissional do Design. Além disso, tais praticas podem
apresentar novas maneiras de solucionar problemas e demandas reais relacionadas ao mobiliario e/ou aos

objetos.

Diante disso, 0 estudo de caso visou analisar os processos e 0s produtos criados por uma moradora
do bairro ao redor do IFMG. As praticas executadas por ela s&o classificadas como vernaculares, pois foram
realizadas utilizando recursos locais. Além disso, os processos de criagdo utilizados séo identificados e
reconhecidos propriamente por um grupo especifico que no caso diz respeito a sua familia. Os materiais
normalmente empregados por ela na criagdo dos artefatos sdo aqueles ndo considerados uteis. Dessa
forma, ganham uma nova oportunidade de uso, como meio da reciclagem e estabelecem, assim, um ciclo
sustentavel. Como é o caso do puff feito com filtro de avido encontrado no lixo de um aeroporto, e estofado

a partir de retalhos de courvin que a criadora recebe de uma capotaria de seu genro (FIG. 1).

Figura 1- Puff feito com filtro de avigo.

Fonte: Fotos dos autores.
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Durante o processo criativo para elaboragdo dos artefatos, eles sdo afetados por diversos fatores
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como ambientais, sociais, econdmicos, e pelos valores culturais (VALESE, 2007). Contudo, € importante
mencionar as caracteristicas dos artefatos encontrados. Segundo Boufleur (2006), € possivel classificar os
objetos em diversos tipos, de acordo com a intervencao feita pelo criador. Inicialmente, Boufleur cita 6 tipos
de caracteristicas distintas: 1. Uso incomum sem mudancga de fungédo ou forma; 2. Simples mudanca de
fungdo sem alterar forma; 3. Inclusdo/excluséo de pegas ou componentes, mantendo a mesma fungao; 4.
Mudanga da forma para mudar a fungéo; 5. Inclusdo/exclusédo de partes, pegas ou componentes para mudar
a funcdo; 6. Composicdo de um novo artefato a partir do aproveitamento de outros. Contudo, € valido

mencionar que o trabalho em questédo ndo ira trabalhar com todas as caracteristicas citadas.

Tendo em vista a classificagdo de Boufleur, foi possivel identificar objetos que se enquadram no item
5 descrito acima. E o caso do banco confeccionado inteiramente pela moradora entrevistada. Feito a partir
de um nicho de parede encontrado no lixo préximo de sua casa, ela incluiu pés de madeira de cedro que
foram aproveitados de outro banco e, ao mudar a posigdo do nicho (deita-lo) ela atribuiu a ele um novo
arranjo, e consequentemente uma nova fungdo (FIG.02). Nestes artefatos, foi possivel perceber a
criatividade espontanea da criadora, que percebe possibilidades desconhecidas ou ignoradas naquilo que

se descarta normalmente como lixo.

Contudo, ao analisar este artefato percebe-se que no seu processo de criagdo nao foi levado em
consideragdo questdes como a seguranga e a funcionalidade, uma vez que o banco nio suportara uma
pessoa sozinha sentada em uma das laterais, podendo com isso, ocorrer um acidente. Portanto, nota-se
que embora existam solugdes criativas para dar vida aos objetos denominados como nao uteis, a confecgao
dos mesmos é realizada a partir de seus conhecimentos obtidos por meio da observagao das praticas de
seu pai, em que nao era levado em consideragédo, competéncias e ferramentas fundamentais relacionadas
ao Design enquanto area académica. Ressalta-se que as observagdes aqui relatadas ndo invalidam o

processo criativo aplicado.

Figura 2- Banco feito com nicho de parede e pés de madeira de cedro.

Fonte: Foto dos autores.

Ha ainda outro objeto que se enquadra no item 5. E o caso do sofa confeccionado com base em
pallet encontrado no lixo de um aeroporto. Nele foi incluido restos de madeira de construgdo civil para

exercer fungédo dos pés. Além disso, o estofado visto no artefato foi feito com tecido comprado em loja
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(FIG.3). Ao adicionar os pés e o estofado, o pallet (matéria prima principal) perdeu o sentido original e se

transformou em um sofa, adquirindo assim, uma nova fungéo.

Vale ressaltar ainda que, a habilidade de marcenaria, costura e estofamento apresentado pela
criadora foi aprendido com seu pai, que foi quem a instruiu desde a infancia, ratificando ainda mais a
caracteristica vernacular de suas praticas que, conforme dito anteriormente, sdo identificadas por um grupo

especifico: sua familia.

Figura 3- Sofa feito com Pallet e pés de madeira

Fonte: Foto dos autores.

Os artefatos em geral produzidos pelos ndo designers por meio da espontaneidade revelam, ainda
que discretamente, um pouco sobre a cultura material do individuo, isto €, demonstram a maneira como ele
interage e percebe os artefatos, além de ser diretamente influenciado pelas caracteristicas do autor.
Contudo, no estudo realizado foi possivel concluir ainda que os artefatos nascem como meio de satisfagao
pessoal, que levam ao criador a uma sensagdo de bem-estar, e, por isso, sua criagcdo nado esta
necessariamente ligada & necessidade, ou a falta de recursos. E uma criagdo livre de normas e métodos,
que gera como produto, um artefato Unico, a qual ndo se destina a bens comerciais ou produgéo de larga

escala.

CONCLUSOES:

A relacao estabelecida entre diversas culturas e saberes permite a influéncia e troca mutua entre o
popular e o erudito. Sendo assim, o design erudito se apropria da linguagem popular, e o design vernacular

incorpora modos de produgéo oriundos das praticas do design erudito (VALESE, 2007).

Sobre as atribuigcbes sociais do designer séo realizadas discussdes e algumas publicagdes, mas
faz-se relevante um levantamento especifico no que se refere as praticas das comunidades que podem
contribuir para a area no design de interiores, pois ndo ocorre uma semelhanga nas interpretacdes atuais

sobre o tema.

Muitas pesquisas relacionadas as praticas vernaculares se debrugam na ideia de que na maioria

das vezes a caréncia e a falta de recursos sao os fatores primordiais que procriam a criatividade e a criagao.
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Entretanto, nesta pesquisa em andamento notou-se que estes ndo sdo os Unicos motivos que ocasionam a

confecgao de artefatos podendo, portanto, ser uma atividade gratificante para o individuo que desenvolve a

producédo de um objetivo a partir de outro, como relatou a entrevistada.

Logo, a partir dessa pesquisa em andamento, verifica-se que as praticas vernaculares podem vir a
contribuir para melhores solugdes relativas a confec¢gao do mobiliario e objetos. O interesse e o prazer pelas
atividades manuais levam o individuo a encontrar medidas criativas e inovadoras ainda ndo conhecidas pelo

design no &mbito académico e até mesmo da industria.
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