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Uma “nova” metodologia para o fomento
das parcerias entre designers e artesaos
— uma proposta de inovagao social

A 'new" method for fostering partnerships
between designers and artisans
— a proposal for social innovation

O artigo tem como propdsito apresentar uma metodologia para o fomento

das parcerias entre design e artesanato e, desta maneira, apresenta uma
proposta de inovagao social. No seu desenvolvimento, fez-se a atualizagao

do referencial tedrico e critico neste campo de atuacao e definiu-se o termo
‘fazer local’. Entendeu-se que para que ocorra um processo colaborativo, é
necessaria a ampliagcao do conhecimento a partir de um fluxo bidirecional entre
0 conhecimento académico e o popular. O método aqui exposto ndo deve ser um
flm em sim mesmo.

Pelo contrario, no que concerne o fomento do fazer local, com as
particularidades inerentes a cada projeto, propde-se sempre a aplicacao aberta
das etapas propostas, sempre com reavaliagbes e definicao conjunta com todos
os envolvidos.

Palavras-chaves Inovagao social, Design, Artesanato, Fazer local, Metodologia de projeto.

The article aims to present a method for the promotion of design and crafts
partnerships. It presents a proposal for social innovation. We updated the theoretical
and critical referential. We defined the term ‘locally made'.

A collaborative process is important. So, it is necessary to expand knowledge
between scholarly and popular knowledge. The method presented should not be an
end in itself. It should consider the peculiarities inherent each community.

It should be open enough to apply only the steps necessary for each project.

And mainly, it should be defined by the ones involved in the process.

Keywords Social Innovation, Design, Handicraft, Locally made, Project Method.
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Introdugao

‘E importante planejar a atuagéo e ter metodologia especifica. O trabalho empirico € comum, mas néo pode
ser assistematico, desenvolver uma metodologia também é aprender a descobrir”
(Borges, 2011:59).

O propdsito deste artigo é apresentar uma metodologia para o fomento das parcerias entre desig-
ners e arteséos. Espera-se delimitar uma proposta de inovagao social, aqui entendida como uma
estratégia que atende as necessidades da sociedade civil e que tem como interesse o desenvol-
vimento comunitéario e o fortalecimento social. Por fortalecimento social, entende-se na riqueza
pela diferenca que resulta no desenvolvimento humano, no aumento de autoestima das partes
envolvidas, e no reconhecimento social.

No caso dos trabalhos colaborativos entre designers e artesaos, faz-se importante ndo apenas

a atualizagao do referencial tedrico, mas também a ampliagdo do conhecimento a partir de um
fluxo bidirecional entre conhecimento académico e o popular, ou entre saberes tecno-cientificos

e os tacitos. Pode-se inclusive trazer o conceito de ecologia dos saberes, conceito do sociélogo
Boaventura Sousa Santos (2007:79) que propde superar a monocultura do saber cientifico e dar
importancia a outros saberes e praticas.

Acredita-se que, com este método, seja possivel promover o desenvolvimento cultural e ampliar o
acesso ao fazer critico. Espera-se também o reconhecimento e fomento das vocagdes e talentos, bem
como a ampliagéo das oportunidades de ocupagao e renda através de uma produgao diferenciada.

A metodologia aqui proposta tem como objetivos:

« fortalecer o desenvolvimento do design e do artesanato ou do que serd denominado por fazer local;

- fomentar a reflexdo sobre este fazer local e criar intervengdes que referenciem culturalmente
cada local e sua comunidade;

+ valorizar as identidades existentes;

+ ter respeito as técnicas e saberes tradicionais;

+ identificar uma iconografia presente na memaria coletiva;

« instituir um processo de (re)apropriagdo dos simbolos que identificam uma cultura local;

* preservar a memodria e criar sentimento de pertencimento;

+ implementar a metodologia de capacitagéo e desenvolvimento de processos criativos;

+ intensificar a capacidade produtiva com responsabilidade socioambiental e um comércio
ético e solidario;

+ propiciar a autonomia dos artifices para se tornarem protagonistas de seu préprio desenvolvimento.

O ‘fazer local' constitui-se como um saber-fazer, um processo localizado e determinado por um lugar.
Os objetos desta produgao, denominados como objetos-lugares, carregam em si as particularidades
de uma determinada cultura local. S&o exemplos de uma cartografia geografica, social e cultural.

Krucken (2009) ressalta ainda oito agdes essenciais para promover produtos locais, a saber:

+ reconhecer (compreender o espago onde esse produto serd produzido, sua histdria, qualidades,
estilos de vida das comunidades, seu patriménio material e imaterial, entre outros);

« ativar (integrar competéncias, investindo no desenvolvimento de uma visdo integrada de todos
os atores envolvidos e realizar pesquisas e assessorar questoes legais e financeiras);

+ comunicar (informar sobre os modos de fazer tradicionais do produtos, sua histéria e origem);

- proteger (fortalecer a imagem do territério, desenvolvendo uma imagem clara e coesa deste
através dos produtos);

- apoiar (valorizar o saber-fazer e buscar formas e novas tecnologias que auxiliem, mas nao des-
caracterizem a identidade do produto e do territério);

« promover (conscientizar e sensibilizar produtores e governantes na busca pela qualidade de vida
da comunidade no sentido de utilizar de forma sustentdvel seus recursos, fortalecer a produgao
com politicas publicas voltadas também a valorizagao da identidade local, envolver empresarios
e industrias locais e difundir valores relacionados a sustentabilidade a toda comunidade);

« desenvolver (produtos e servigos que respeitem e valorizem o local através do conhecimento
dos potenciais locais e do fomento de atividades relacionadas como turismo, festas e feiras);

+ consolidar (criar redes de cooperagao entre todos os atores locais e agentes de inovagdes do
territério). (adaptado de Krucken, 2009)

Desta maneira, pretende-se, ao final, conseguir resgatar a cultura como fator de agregagéo de
valor ao fazer que torna-se cultural. E, por cultural, entende-se ndo sé o relacionado ao conjunto de
manifestagdes artisticas e comportamentais de um povo, mas como expressao que caracteriza
essa sociedade por um determinado tempo.

Problema

O problema inicia-se na interagdo entre o artesanato e o design, concordando o conhecimento mer-
cadoldgico e de produgao deste ultimo. O design é uma ferramenta para se conseguir um produto
melhor e uma alternativa para a redugéo dos custos de produgao. Por melhor, entende-se que este
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possa ser repensado do ponto de vista funcional, visual, ergondmico, econémico, ambiental e/ou
produtivo, de modo a atender as necessidades dos usuarios ou dos produtores.

O design consegue revelar e até adicionar valor aos produtos de maneira a conseguir a conquista
de mercados, sendo fator diferenciador de produtos e servigos. Ele pode destacar aspectos, como
identidade, qualidade e satisfagao do cliente, que sdo condicionantes fundamentais para a manu-
tencado e conquista de novos mercados.

Na metodologia a ser apresentada, sugere-se inclusive que o desenvolvimento seja contaminado
pelo e no cotidiano. Valorizar as histérias de vida de cada comunidade visitada; preservar o patrimé-
nio local, seus bens materiais e imateriais; entender as caracteristicas do territério ou da paisagem
imediata, reconhecendo as particularidades de cada lugar para qualificar os produtos existentes ou
desenvolver novos produtos. Desta forma, a produgéo carrega em si a identidade e as particularida-
des da cultura local.

Sugere-se também ampliar a riqueza imaterial do fazer local com a expressividade e a postura cri-
tica da arte, em especial da contemporanea. Vale ressaltar que a apresentagdo de novos universos
através de referéncias a outros trabalhos artisticos apenas amplia o saber local e fomenta o arte-
sanato feito. Sugere-se usar a expressividade individual de cada participante no desenvolvimento
de um determinado produto.

Acredita-se que 0 homem é, por natureza, um ser criativo com o poder de inventar. Assim, entende-
-se que as pessoas sdo mais do que apenas Homo sapiens, elas s&o também Homo faber.

Desta percepgao, reafirma-se a definigdo de fazer local. Mais do que um fazer manual e Unico (arte-
sanato), este fazer é também metodoldgico (design), podendo ser de larga escala e reprodutibilidade
(industria) mas que necessariamente culmina na expressao de um ser ou comunidade (arte e iden-
tidade) diante de sua localidade (seja pela técnica usada, pelo material, pelas referéncias culturais,
paisagisticas, e historicas). Portanto, de agora em diante, este serd o termo aqui usado.

Faz-se interessante denominar os usuarios deste labor por artifices como fez Sennet (2013).
Desta maneira os artesados serdao assim denominados, ampliando o conceito para o trabalhadores
que buscam a qualidade e a confec¢do de um bom trabalho.

O fazer local serd a atividade dos artifices. O resultado de seu trabalho é o conjunto de pegas ou
produtos demarcados por caracteristicas locais e regionais, expressao de um coletivo, de um
povo, de um individuo (artesao ou designer). O fazer local é a manifestagao imaterial e material da
cultura de um coletivo especifico em um determinado periodo de tempo.

Metodologia

Para desenvolvimento deste estudo, avaliou-se diversas parcerias entre designers e artesaos.
Analisou-se as agoes e atividades propostas no Brasil e em Portugal. Esta escolha se deu pela
facilidade de se encontrar bibliografia a respeito destas agdes e pela proximidade uma vez que a
autora ja viveu nestes dois palises.

O trabalho de investigagéo e proposicédo de uma ‘nova’ metodologia foi feito a partir do estudo do
trabalho de: Raul Cunca, Ligia Lopes, Helena Gracio, The Home Project, SusDesign, A Avé Veio Tra-
balhar, todos portugueses. Ja no Brasil, avaliou-se os trabalhos e textos de Adélia Borges, Renato
Imbroisi, Marcelo Rosenbaum, Heloisa Crocco (Laboratério Piracema de Design), Porfirio Valada-
res, Paula Dib, Tina Moura e Lui Lo Prumo, Lars Diederichsen, Artesanato Solidario no Aglomerado
da Serra, Programa Artesanato Solidario — ARTESOL, Aloisio Magalhaes, Andrea Bandori, Domin-
gos Tétora, e o trabalho pratico do prépria autora. A avaliagao de alguns destes nomes citados
pode ser pesquisado no artigo ‘What difference does a designer make in Brazilian craftsmanship?’,
de Paoliello e Eringe (2015).

A proposta ndo é apresentar um método impositivo e linear com etapas definidas e determinadas,
mas sim um modo de produzir individual ou coletivo, que propicia a participagéo dos artifices na
condigao de sujeitos e nao de meros espectadores e dos designers como colaboradores e tam-
bém aprendizes e ndo gerentes de um fazer. E uma rede de trocas nao hierarquizada na qual todos
participam e ganham ao longo do processo.

Um ponto importante é o entendimento da necessidade de se ter um “atendimento” integral aos arti-
fices. Por atendimento, dizemos quanto ao ato de atentar, de prestar atencao, ter em consideragao.
Por integral, entende-se que ser&o intervengdes que consideram todos 0s componentes (artifices e
circunstancias) com o auxilio de uma equipe multidisciplinar (técnicos) composta por profissionais
de diferentes &reas para orientar o trabalho. A proposta é que se estabelega sempre um Circulo de
Cultura, como proposto por Paulo Freire no qual todos estado a volta de um coordenador, atuando
ativamente e ndo de um professor que impde seu conhecimento soberano e indiscutivel.

Como muito bem colocado por Horton e Freire (2011),

"As pessoas aprendem uma com as outras. Nao € preciso saber a resposta. Vocé precisa saber alguma
coisa, eles sabem alguma coisa. Vocé tem que respeitar o conhecimento delas, um conhecimento que elas
proprias ndo respeitam, e ajudé-las para que passem a respeita-lo” (Horton e Freire, 2071.78).

Todos devem agir com respeito de maneira a encontrar a relevancia do oficio e a interface entre o
passado e o presente, entre a tradicdo e o contemporaneo. E sugerido tentar combinar a producao
artesanal com as necessidades dos tempos atuais e demandas locais e globais, como posto por
Sethi (2005).
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E importante que nas equipes existam diferentes olhares, diferentes modos de se perceber e atuar.
Além de uma acumulagao de diferentes experiéncias e diversos conhecimentos, o potencial cria-
tivo do individuo aumenta com o trabalho coletivo e na interagdo com outros, o que é conseguido
no estabelecimento de uma equipe multifocal.

Uma etapa importante a ser feita é a capacitacao da equipe que ird atuar no projeto. E importante
que todos estejam preparados para atuarem de forma colaborativa. Deve-se priorizar a utilizagao
de estratégias que privilegiem a participacgao ativa dos membros da comunidade e da equipe téc-
nica, conforme sugerido por Nunes (2002:13).

As orientag0es iniciais podem acontecer considerando os seguintes aspectos:

+ educacionais: capacitagao e atualizagao, treinamento e educagao continuada, desenvolvimento
de oficinas de empoderamento dos praticantes e envolvimento de outros que queiram participar;

+ identitarios: percepgao do que é produzido e valorizagdo e ampliagdo de seus atributos e valores
culturais, discussao sobre a importancia do artesanato e do design;

+ produtivos: avaliagao dos materiais, instrumentos e técnicas usados, entendimento da linha de
produgdo existente, das responsabilidades e habilidades de cada artifice, organizagéo do grupo
e relagbes sociais, comunicacado dos objetos desenvolvidos, avaliagao social, ambiental, cultural
e econdmica;

+ administrativos: com foco na gestédo do negdcio e em questdes de cunho financeiro, comercial e
no empreendedorismo individual e coletivo;

+ infraestrutural: avaliagdo ambiental (relativo ao conforto térmico e acustico) do espago de
criagdo e produgao, avaliagdo do mobilidrio e posturas (relativo a ergonomia), percepgdo de uma
infraestrutura inadequada ou inexistente.

Percebe-se que o trabalho néo se limita somente a executar, mas a gerar um movimento de

consciéncia a respeito do fazer cultural por parte do artifice e de todos os demais envolvidos.

Neste sentido, o produto torna-se altamente diferenciado em fungéo de sua carga de interpretagéo

critica de uma realidade, destacando-se tanto para sua absorgao por outras geragdes, quanto para

seu consumo como produto cultural.

O objeto a ser trabalhado durante todas as etapas do projeto se da no ambito da problematica do

fazer local enquanto fazer critico e consciente da condigao cultural desta pratica, em detrimento

a simples reproducéao de receitas e imagens comummente divulgadas em especial nas revistas

dedicadas as técnicas artesanais.

Através da proposta de reflexdo sobre o fazer artesanal como ato critico e interpretativo, conside-

ra-se a maneira como os artifices lidam com suas referéncias culturais, seus simbolos e lugares de

memoria e pelo entendimento de como a produgao artesanal € hoje praticada na comunidade. Este

ato critico e interpretativo do fazer pode ser compreendido pela capacidade de um individuo ou

grupo de produzir novas combinagdes, dar respostas inesperadas, originais, Uteis e satisfatorios,

dirigidas a solugdo de um determinado problema.

Todos os seres humanos podem desenvolver e melhorar a sua capacidade criativa e critica, para

tal é necessario desenvolver a fluidez, a flexibilidade e a originalidade do pensamento que é dificul-

tado pela falta de conhecimento da drea, pela inexperiéncia ou pela falta de motivacdo. Acredita-se

que as ideias sao associagoes e criar é recombinar o conhecimento disponivel. Vale, portanto,

escrever um pouco mais sobre este importante ponto.

Bonsiepe (1997) destaca que, além da sensibilidade formal-estética, as habilidades de perceber,

questionar, formular e avaliar sdo inerentes ao pensamento criativo. De acordo com este autor,

a percepcao € o elemento mais importante pois apresenta uma maneira de observar e explorar

ambiguidades e contradicdes e vislumbrar alternativas de se estruturar o mundo. E uma forma

de organizar e interpretar os estimulos e as informagdes recolhidas pelos sentidos.

Entretanto, no ato de criar, existem momentos nao so de analise, mas também de selegéo e de

avaliagao. A andlise exige tanto um pensamento critico e racional como um pensamento intuiti-

vo e emocional. Faz-se necessario, portanto, na pratica e processo projetual, o desenvolvimento:

+ do pensamento hipotético, que trata da arte de supor e fundamentar,

+ do pensamento analdgico, que faz a decomposigdo do todo em partes;

+ da capacidade de sintese que utiliza da redugcdo em esquemas, mapas ou diagramas de manei-
ra a fomentar a simplificacao;

+ da generalizagado na qual aparece o relacionamento com situagdes concretas e conhecidas; e

+ daintuicdo, que trata da contemplagao do problema e sua solugdo ndo utilizando da razéo ou
do conhecimento.

Vale dizer ainda que no processo criativo é importante que os envolvidos se desliguem conscien-
temente das restrigdes e das solugdes formais por um tempo, para se liberar dos preconceitos,
restrigoes e bloqueios, e conseguir explorar novas perspectivas. Estes pontos devem ser trabalha-
dos ao longo de todo o processo de parceria entre designer e artifices, sendo base fundamental de
todo o método aqui proposto.
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Resultados

A metodologia proposta se apresenta em quatro fases distintas: diagndéstico e planeamento; ofici-
nas de sensibilizagao e capacitagao; e oficinas de producao e propagagao, ver figura 1.

Vale destacar o reconhecimento do fazer local ndo sé como produto, mas como atividade de cunho al-
tamente transformador, capaz de gerar e ser gerida por processos de mobilizagdo comunitaria e socia-
lizagao que contribuem para a melhoria da autoestima e da qualidade de vida da populagédo envolvida e
de seus familiares. Neste sentido, além da promogao da cultura de cooperagao, trabalho em grupo e o
fortalecimento de um espirito associativo, é trabalhada a dimensdo material e imaterial da cultura local,
em favor da tomada de consciéncia do fazer cultural. O objetivo maior é a inovagéo social.

A seqguir, cada etapa da metodologia sera apresentada.

L o
13

DIAGNOSTICO

Nesta etapa, propde-se que seja feita a avaliagédo geral do fazer local produzido pelo individuo,
grupo ou comunidade, visando melhor entender a dindmica de produgéo, os materiais e técnicas
utilizados e, até mesmo, avaliar a relagéo entre artifice e o seu fazer. Faz-se importante avaliar se
a pratica estd ligada a subsisténcia do préprio individuo, se ela é ancestral, se a produgéo sofre
influéncia ou influencia a comunidade e localidade.

Inicia-se entéo o trabalho com o diagndstico local que trata da identificagdo das praticas existen-
tes e proprias dos moradores da comunidade e do levantamento das caracteristicas e particulari-
dades do lugar. Como exposto por Roca e Oliveira (2002),

a (re)afirmacao das identidades locais e regionais devem reforgar a topofilia entre os actores e agentes
de desenvolvimento, tanto individuais como institucionais, como forma de os tornar localmente
responsabilizados por: a promogéo da consciencializagdo ambiental e sociocultural; a protecgdo do
patrimdnio, materializado nas paisagens naturais e culturais; o encorajamento de relagées sociais
construtivas e de um espirito comunitario e, o fortalecimento da autoestima e o sentimento de
sequranga economica e cultural (Roca e Oliveira, 2002:12).

E também, neste momento, que sugere-se acontecer a avaliacéo do lugar e da comunidade com
mapeamento das histérias, usos e costumes tradicionais; dos saberes, celebragdes e formas de
expressao da comunidade, de sua memodria oral. Os aspectos histéricos e de evolugado social e
urbana do lugar deve ser também avaliados. E feito o registo e entendimento da geografia local,
das edificagbes importantes, da fauna e flora particulares.

Deve ser de interesse de todos tanto as estruturas fisicas quanto as “estruturas de memorias”.
Parte-se portanto da compreenséo e interpretagao da realidade do lugar. A intengao final é analisar
usos e apropriagdes quotidianas; entender as relagdes que sédo geradas; entender as necessidades
e expectativas de todos. Um envolvimento de dentro para fora, ndo como alguém que vé de cima
ou de longe, mas que experimenta por inteiro o processo e a realidade existente.

Vale explorar caminhos que auxiliem no reconhecimento, interpretagao e incorporagao tanto da
objetividade explicita, quanto da subjetividade encoberta pelos signos do lugar. Como ja colocado,
sugere-se adotar a linha do pensamento que “considera o ato criativo como o resultado de uma
andlise e de uma reflexdo critica sobre os sistemas existentes, sobre os extratos de uma heranca
cultural decantada pela consciéncia histérica moderna” (Montaner, 2009:116).

Existem alguns instrumentos usados na avaliagdo de uma localidade, a saber: walkthrough, mapa
comportamental, observagao participativa, questiondrios, entrevistas, mapa mental e levantamen-
tos de aspectos morfolégicos e espaciais. O resultado desta etapa é um relatdrio que apresenta a
compilagao e andlise dos dados coletados para planeamento das ac¢des e atividades futuras, seus
objetivos, cronograma e responsabilidades.

Esta avaliagdo prévia é fundamental, para que ndo ocorra nenhuma discrepancia ou interferéncia
abrupta, afinal, o objetivo é “interferir sem ferir" como disse Janete Costa (2008). Faz-se necesséa-
rio colocar todos os participantes nesta etapa primeira para seja realmente um trabalho colabo-
rativo, feito por todas as méos envolvidas. Desta maneira, estes procedimentos serdo mais do
que um balizamento sobre a realidade existente. Os dados coletados servirdo para os artifices
tomarem consciéncia e eleger o que lhes é importante e para a equipe técnica (os “estrangeiros”)
perceberem o que é apresentado e as escolhas colocadas.

Se nao houver o envolvimento da comunidade desde o infcio, para que ela se sinta e seja efeti-
vamente parte das agdes de fomento, é bem possivel que ela ndo se identifique com o que esta
sendo proposto, néo se apodere do projeto. O resultado pode ser a ndo continuidade da parceria.
No caso de ndo haver nenhuma pratica artesanal e o objetivo da agao for desenvolver um meio

de geragéo de renda em uma determinada comunidade, a equipe deve, em conjunto com o grupo
interessado, identificar técnicas e materiais que sejam adequados a realidade ambiental, social e
cultural para dar inicio ao projeto.

Vale enfatizar que os dados coletados nesta etapa servirdo de base para uma futura avaliagao, na
qual serdo analisadas as transformagodes geradas pela intervengéo, ndo somente do ponto de vis-
ta do produto, mas pelas transformacgdes socioculturais possiveis, como o resgate da identidade,
o0 sentimento de pertencimento, e a gera¢ado de renda.
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SENSIBILIZAGAO
E CAPACITAGRO

Como primeiro passo antes de qualquer oficina de sensibilizagéo propde-se o cadastro e reconhe-
cimento dos artifices que queiram participar, apresentacéo dos técnicos e pactuagao do grupo. E
preciso conseguir a valorizagao das pessoas e da localidade através de oficinas de empoderamen-
to de cada participante e do grupo.

De acordo com Margolin e Margolin (2004), o design social, diferentemente dos padrdes habituais
de projetos desenvolvidos no ambito do design com foco industrial e mercadolégico, visa nao soé
satisfazer as necessidades humanas, mas contribuir para a transformagao de uma comunidade.
Desta maneira é fundamental trabalhar com e ndo para os artifices. A equipe técnica deve assumir
o papel de tradutor, colaborador, mediador, de maneira a favorecer a autoestima, o reconhecimen-
to e a valorizagdo de cada envolvido. E disso que se trata o termo empoderamento, de dar o poder
de transformagao ao outro, de defender o respeito e valorizar o saber de todos.

Vale lembrar, neste momento, das palavras de Abbonizio (2009),

‘(..) acredita-se que nas intervengdes no artesanato, também, ndo se deve criar alguma dependéncia do
artesdo ao designer. Neste sentido, ambas as agbes conduzem para o sentido de mutua-apropriagdo
proporcionado a partir de um processo de aprendizagem” (Abbonizio, 2009:66)

E s6 assim que haverd o pleno conhecimento e a transformac&o verdadeira de todos os envolvidos.
Deve-se haver um cuidado na divulgagao das oficinas de maneira que todos possam ter acesso ao
projeto proposto, ou seja, que ocorra um convite publico. Caso seja necessario um processo de se-
lecdo, pede-se que os critérios sejam anteriormente definidos e divulgados para que os interessados
tenham ciéncia de todo o processo. Sugere-se que ocorra a apresentagao de um breve portfélio e/ou
amostras de produtos artesanais existentes. Sugere-se também a utilizagdo dos seguintes critérios:
originalidade, expressividade e qualidade técnica dos produtos desenvolvidos, coesao e interesse em
integrar a equipe.

A pactuagao trata-se da apresentacéo geral do trabalho ao grupo, da assinatura do termo de com-
promisso dos participantes e definicdo do horario das oficinas.

Sugere-se usar a articulagao e sobreposigao de diversas linguagens e instrumentos, como a verba-
lizagao, a fotografia, o texto e o desenho, em uma série de oficinas de expressividade, criatividade,
subjetividade e sutileza. Trata-se da busca por um olhar mais sensivel. Visa-se captar a percepgao
de cada participante, desvendando aspectos particulares de cada localidade e sua relagdo com

a globalidade. Vale repetir que a intengao é que a identidade, a histéria de vida e o quotidiano da
comunidade consiga ser revelado em seu fazer, portanto, os dados coletados na etapa anterior
sao fundamentais neste momento. Eles servirdo de base para o trabalho, devendo ser usados nas
oficinas de processos criativos.

A criagao de um sentimento de pertencimento ao lugar de trabalho é inevitavel. Acredita-se que

o lugar é o espaco da vivéncia. Sendo assim, ele cria memoria e, por consequéncia, identidade.
Entender a paisagem circundante é perceber que o territério é produto de uma construgao social,
lugar de uso, patriménio cultural revelador da histéria de um povo. Neste caso, o uso do método
‘Olhar Atento’ de Ferrara (1987) é vélido. Ele permite a observagao e interpretagdo de referéncias
visuais e culturais do entorno segundo o olhar do sujeito envolvido.

Nas oficinas desta etapa, propde-se identificar uma iconografia presente na memdria coletiva que
possa ser trabalhada artesanalmente. Este momento é importante uma vez que ja observou-se que,
em alguns casos, a pratica artesanal, em especial a brasileira, se da de forma aleatéria, sem que haja
uma identificagdo do artifice com sua cultura local. Esta etapa busca a (re)apropriagéo de simbolos
esquecidos e o resgate da identidade individual e coletiva para agregar valor cultural ao fazer local.
Existem algumas técnicas e ferramentas intuitivas e outras mais convencionais que podem ser
usadas ao longo de toda a metodologia nos encontros entre os envolvidos, como:

* Brainstorming;

* Brainwriting;

+ Desenhos coletivos;

+ Moodboards (painel conceitual);

+ Associagao de ideias;

+ Pesquisa-agao;

+ Andlise ortografica, analogias, metaforas;

+ Andlise da relagao social;

*+ Relatos de experiéncia;

+ Levantamento bibliografico;

+ Levantamento de imagens;

+ Levantamento fotografico; e

+ Painel de imagens visuais.

Estas técnicas servem para explorar o novo e reconhecer o existente. Sao centradas no utilizador
(artifices e equipe técnica) e no contexto ao redor. Elas ajudam a (re)pensar as fungdes e a lingua-
gem dos produtos materiais e imateriais, a sua reinterpretagao, reinvengao e reorganizagao, e dao
respostas as novas condig¢des sociais, tecnolégicas e comunicativas.
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Sabe-se que trabalhar com grupos nao é facil. Significa pensar aspectos sociais, culturais, histéri-
COS e muitas vezes resgatar a autoestima de pessoas que se encontram a margem da sociedade.
Na maioria dos casos, o artesanato € um suporte de sobrevivéncia. O papel aqui é, nao so, poten-
cializar este fim, mas, trabalhar a explicitagao da identidade a partir das singularidades de cada
vida que envolve o fazer artesanal: a convivéncia em familia e com a comunidade; as particularida-
des e lembrancas de cada um e o contexto geografico local.

H

PRODUGAO

No momento de produgao, busca-se estimular o uso de materiais locais, das técnicas artesanais,
o resgate dos valores tradicionais culturais. Faz-se necessaria a avaliagdo da viabilidade econémi-
ca para verificagao da insergéo da produgdo no mercado, sendo importante conhecer as diversas
formas de comercializag&o. A ideia basica é desenvolver e resgatar as praticas artesanais, recolo-
cando os artifices na posigédo de agentes ativos do desenvolvimento do fazer. Acredita-se que se
deve capacita-los, se for o caso, para desenvolver e aprimorar os produtos, visando a continuidade
do trabalho, sem depender de futuras agdes de fomento.

A funcgéo do designer nesta etapa é a de facilitador do processo em busca da inovagao social e do
fazer local com sua adequag&o ao mercado pretendido. Contudo, o objetivo real é empoderar o artifice
e/ou grupo para que ele possa caminhar sozinho futuramente. Como colocado por Michel e Menezes,

“Quando pensamos na Educagdo do individuo fazemos, muitas vezes, uma projegao, ‘idealizamos”;
mas formar um cidad&o pensando em seu futuro se faz impossivel no pensamento de Bergson,

0 que podemos fazer € desenvolver a iniciativa, criatividade e a livre expresséo do sujeito”

(Michel e Menezes, 2009:1349)

DiscussOes sobre estratégias de projeto, estudo de mercado, avaliagao da produgao, qualida-

de e inser¢ao de outras possibilidades materiais e técnicas, além da apresentacao de obras de
referéncia e debate a partir de situagdes anélogas acontecem nesta etapa. Essas oficinas visam
o desenvolvimento de novos produtos ou a avaliagao de produtos existentes e, se for necessario,
sugere-se inclusive a realizag&o de visitas técnicas para verificagdo de outras maneiras de se
produzir e criar.

Vale utilizar as seguintes técnicas e ferramentas:

+ Oficinas de criatividade;

+ Imersao;

+ Especificagdo de oportunidade;

+ Anadlise/pesquisa tecnoldgica;

+ Pesquisa de sistemas produtivos;

+ Pesquisa de técnicas;

+ Especificagdo de oportunidade;

+ Anadlise de valor,

+ Anédlise de custo beneficio;

+ Analise make-or-buy;

* Benchmarking (analise comparativa de produtos); e

+ Pesquisa de mercado.

Ao final, é provavel que acontega o resgate da cidadania da comunidade; a troca e a construgéo de
novos saberes; e o estreitar dos lagos de amizade e cumplicidade entre os envolvidos no trabalho.
Ocorre o reconhecimento das habilidades e competéncias individuais de cada artifice, reafirma-se
a preocupagao quanto ao respeito e a valorizagéo pessoal e do grupo.

Vale colocar que os encontros para acompanhamento da produgao devem ser periodicos. Este
cronograma deve ser definido por todos os participantes de maneira a garantir que a troca seja
efetiva, que as orientagdes possam avaliar as melhorias nos produtos e/ou processos de produ-
Gao e acabamento das pegas.

‘®

PROPAGAGAO

Esta é uma etapa também importante na metodologia proposta, que pode aumentar as chances
de se alcancar bons resultados no fomento do fazer local. E neste momento que devem ser abor-
dados com maior profundidade os aspectos administrativos, comerciais e discutido o conceito de
empreendedorismo. A divulgagdo é também item fundamental, para que se possa definir a melhor
forma de comercializar os resultados alcangados.

Alguns dos itens possiveis desta etapa sao:

« finalizagao da etapa anterior com avaliagao da produgao realizada;

+ avaliacdo do acabamento dos produtos realizados;

+ avaliagdo do processo produtivo final;

+ desenvolvimento de um catalogo das pegas: dimensdes, processos de produgao e materiais;

« oficinas de definigao de pregos;

- oficinas de embalagem;
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+ langamento da nova producéo, divulgacao e inicio da comercializagao;

+ realizagao de exposicdes, sites e livros registos das atividades realizadas;

+ organizagao do evento de langamento da colegéo proposta;

+ desenvolvimento do projeto e acompanhamento da montagem e desmontagem de uma exposigao;
+ acompanhamento da fabricag&o das pegas para exposicao;

+ realizagao de um site para divulgagao do trabalho;

+ oficina de gerenciamento do site e divulgagao virtual;

+ criagao de marca;

- oficina de gestao e divulgacdo de marca;

+ assessoria de imprensa;

+ apoio administrativo, juridico e comercial;

+ avaliacdo do grupo, percepcao e fomento de lideranga e capacitagéo de geréncias;

+ capacitagao juridica e entendimento sobre associativismo, trabalho coletivo, economia solidaria;
+ capacitagao contabil;

- oficina de estratégias comerciais e relacionamento com o cliente.

Ja foi percebido na bibliografia estudada que alguns artifices ndo possuem vocagao gerencial para
empreendimentos. Portanto, capacitar os artifices em gestdo de negdcios, ensinar as etapas que
devem ser percorridas, € uma forma de reforgar o proposto de colocé-los na posigao de sujeitos
do trabalho artesanal e ndo de meros espectadores. E uma maneira de encurtar o caminho entre o
artifice e o mercado consumidor.

Quando o designer se coloca como Unico interlocutor entre o fazer local e o mercado pode ser ge-
rado um problema para o artifice. Colabora-se para o aparecimento do sentimento de inferioridade
do produtor, colocando-o a margem do processo. Pode ocorrer também uma apropriagédo indevida
da autoria do objeto artesanal por parte do designer. Sendo assim, propor mecanismos que pos-
sibilitem ao artifice autonomia de producao e venda de seus produtos artesanais é colaborar para
valorizagao e ascenséo do fazer local no mercado consumidor.

Sugere-se que todo o processo, tanto desta etapa quanto das anteriores, seja organizado em
formato audiovisual, fotografico e através de relatérios em uma pdgina na internet do préprio do
projeto. Este acervo documental podera subsidiar, futuramente, o contetido de uma publicagdo e,
mais que isso, serve como memodria das agdes efetivadas.

Como resultado das diversas etapas propostas, o fazer local inicial se transforma, bem como os
agentes sociais envolvidos. Ocorre a instituicdo de simbolos que identifiquem a cultura local; a
criacdo de um sentimento de pertencimento entre todos os participantes; o empoderamento atra-
vés do reconhecimento e fomento de vocagdes e talentos locais; a ampliagdo das oportunidades
de ocupagao e renda e a intensificagado da capacidade produtiva.

Ao fim de cada etapa é importante identificar as possiveis fragilidades do processo metodolégico
proposto e aperfeicod-lo, em um ciclo continuo de aprendizado pratico e tedrico. Essa acao fortale-
ce o proposto de desenvolver uma metodologia que nao seja impositiva e linear.

Na verdade, a metodologia proposta foi apenas colocada em quatro etapas para facilitar o pro-
cesso de entendimento das agbes necessarias. Ela ndo necessita, hora alguma, ser linear com pro-
blema-analise-solugdo como no processo de Bruce Archer ou Bruno Munari, ou Feed back como no
processo proposto por Bernhard E. Biirdek, ou mesmo Circular como no de John Gero.

Se for necessdria uma classificagéo tedrica, o proposto aqui esta mais proximo do General Procedural
Model of Design Engineering proposto por Ernst Eder e Hosnedl cujos modelos apresentam parametros
que ndo sao ortogonais. Neste Ultimo sdo usados os verbos: aprimorar, realizar, avaliar, selecionar,
decidir, verificar, e refletir que definem bons pardmetros para as a¢des a serem realizadas. No aqui
proposto, além destes modos de pensar e agir, as etapas independentes podem ser realizadas parale-
lamente, possibilitando mais atividades em menos tempo durante o processo. Propde-se um processo
adaptativo que considera cada circunstancia, principalmente porque ele deve ser definido com cada
artifice ou comunidade, orientado por cada realidade (figura 2).

As intervengdes e as agdes propostas devem ser feitas se forem necessérias e de maneira a agre-
gar qualidade e valor as pecas e ao fazer local. Sugere-se trabalhar a partir de uma “demanda de
mercado, conjugando-as com as questdes da producao artesanal, com a vocagao da comunidade,
a vocagado da matéria-prima e a vocagao do fazer manual. Sempre preservando a identidade e os
valores culturais que aquele artesanato traz” como colocado por Botelho (2005:35).

Conclusoes

Muito j& foi dito sobre esta relagdo entre artesanato e design visando o desenvolvimento desta e
a inovagao social. Este texto é apenas mais uma colaboragéo para este estudo e traz de novo a
crenga de que é fundamental compreender a importancia de se ir além da disseminacao tradicio-
nal do conhecimento e comegar a construi-lo coletivamente. O método proposto foi baseado nos
estudos de diversas outras metodologias ja aplicadas no Brasil e em Portugal.

Acredita-se ser necessario estabelecer o fluxo bidirecional entre conhecimento académico e
popular, entre teoria e préatica, eliminando estas classificagdes, limites e barreiras. Acredita-se que
é, somente desta maneira, que as trocas entre técnicos e artifices, ou melhor, entre os envolvidos
serdo percebidas e tidas como essenciais tanto politica, cultural, econémica, social e ambiental-
mente falando.



115

Ergotrip Design n°3 — 20172018
Revista dos encontros internacionais de estudos luso-brasileiros
em Design e Ergonomia

Vale dizer novamente que o método aqui exposto ndo deve ser um fim em sim mesmo. Pelo con-
trdrio, no que concerne o fomento do fazer local, com as particularidades inerentes a cada projeto,
propor e aplicar uma metodologia de forma sistematica, sem uma reavaliagdo, sem uma definigao
conjunta com a comunidade envolvida é fadar qualquer projeto ao fracasso. O inesperado é uma
constante, faz-se assim necessdria uma certa flexibilidade metodoldgica e uma compreensao
permanente da necessidade de se reinventar o processo, adequando-o a singularidade de cada
situagao e circunstancia. Deve-se admitir que cada investigagéo e cada relagao proposta gere a
sua propria estratégia metodoldgica, o seu préprio processo experimental.

Para futuros estudos, sugere-se pensar em uma avaliagao das agdes realizadas, na possibilidade
de qualifica-las e quantifica-las. A proposta é de criar normativos de andlise tanto do ponto de
vista numeérico quanto subjetivo.

Por fim, entende-se que o colocado aqui ndo se trata de uma politica para o desenvolvimento de
parcerias entre o design e o artesanato, mas sim de uma valorizagao dos fazeres locais.
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Dimensao simbolica do design de comida:
contributo para uma vida melhor,
mais divertida e saudavel no séc. XXI

Food design symbolic dimension:
contribution for a better, funnier and healthier
life in the twenty-first century

Como conciliar o desejo organolético tradicional com a sobrevivéncia as novas epide-
mias alimentares? Que forma desenhar para uma alimentagao consciente?

O desenho de comida devera prevenir para sustentar, ajudando a sociedade a superar
as suas doencas, respeitando a sua identidade cultural. A realizacéo dessa intengao
implicara educagao ou persuasao emocional.

Fazendo uma analise comparativa dos sistemas contentores de alimentacgéo volan-
te observamos genericamente trés modelos internacionais: as caixas de massas
feitas a base de trigo, os revestimentos endurecidos por fritura e o enrolamento com
peliculas vegetais como a alga nori. Procurando reduzir os impactos negativos do
trigo observados por William Davis, pretendemos desenvolver um novo sistema de
contentor produzido por pelicula vegetal a base de fibra de fruta e legumes recicla-
dos, explorando pela forma, cor e escala a comunicacao nutricional do seu contetido
assim contribuindo para uma mais Itdica tomada de consciéncia alimentar.

Palavras-chave food design, patrimonio organoléptico, contentor comestivel, slow food.

How to reconcile the traditional organoleptic desire with surviving the new food epidemics?
What shape to design for a conscious feeding?

Food design should prevent to sustain, helping society to overcome its health disorders,
respecting its cultural identity. Accomplishing that purpose will imply education or
emotional persuasion.

Making a comparative analysis of handheld food containing systems, we generically
observe three international models: wheat-based dough boxes, sealing agents hardened
through frying and the rolling with vegetable films like the nori seaweed. Seeking to reduce
wheat negative impacts observed by William Davis, we aim to develop a new containing
system produced by a vegetable film obtained from recycled fruit and vegetables, exploring,
through shape, colour and scale, the nutritional communication of its content, thereby
contributing to a more playful awareness to the food awareness.

Keywords food design, organoleptic heritage, edible container, slow food.
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1. Introdugao

A metodologia adoptada partiu da revisdo da literatura para uma profunda compreenséo do estado
da arte do food design, a partir da qual se procurou estruturar uma cosmologia de orientagéo do
projecto, partindo do levantamento da informagao disponibilizada pela governanga europeia sobre
higiene alimentar, aliada a investigagao antropoldgica dos sistemas de alimentagao volante, tendo
por consequéncia a caracterizagao de um sistema alimentar através de analise comparativa dos
materiais e técnicas de embalamento comestivel dos alimentos.

No desenho de uma alimentacéo contra o tempo questiona-se se o design devera contribuir para a
sua aceleragao (reduzindo ainda mais o tempo de que dispomos para comer) ou se, pelo contrario,
deverd inverter essa tendéncia (descobrindo novos meios para prolongar o tempo que, comendo,
dispensamos a n6s mesmos na socializagdo com os outros). A propdsito desta ideia, Miguel Esteves
Cardoso' denuncia patrioticamente:

Em Portugal, o caso mais sério _ e a cerimdnia mais solene _ é o almogo. Serdo muito poucos

os paises em que se almoga tdo bem e t&o compenetradamente como cé. E & mesa e na cozinha,
que os portugueses realmente empreendem o épico da raga. Na preparagao e no despacho da
comida, trabalham mais depressa e bem do que em qualquer outro ramo de atividade.

(Cardoso, 1997:16). (Figura 1)

Questionamo-nos se essa condigdo n&o sera exclusiva de uma classe social e economicamente
mais favorecida ou, se se trata apenas de uma decisdo moral sobre as prioridades culturais que
cada um de ndés entende salvaguardar, sobretudo quando somos confrontados com estatisticas
avassaladoras do Inquérito Alimentar Nacional 2017, onde se revela um pais obeso onde mais de
metade da populagdo apresenta excesso de peso (57%), um perimetro abdominal de risco (50,5%),
baixa actividade fisica infantojuvenil, excessivo consumo didrio de alcool, aglcar simples e sddio,
consequentes de uma alimentagao demasiado salgada, doce, gorda ou excitante.
Em Portugal, entre 2006 e 2015, os encargos do Servigo Nacional de Satide (SNS) e dos utentes com
Qﬁaﬁ@ﬁ”l . .'94‘. vendals de insulinlas e antidiabéticos ndo insul(nioos tiveram um aumento de 269%. Em média, por .
Qm@m: .q » dia, sdo d|agnost|cados 168 novos casos de diabetes, para _alem de acusarmos, em Portugal, a maior
LG - taxa de acidentes vasculares cerebrais (AVC) da Europa Ocidental® (Figura 2).

- A tomada de consciéncia sobre as consequéncias da alimentagao para a saude publica tem causa-
do uma reflexao global sobre a necessidade de desacelerar a comida, optando por um estilo mais
saudavel. Contrapondo-se ao fast food industrial, nasce um slow-food mais natural, biolégico, ritualizado
e saboroso que tem vindo a defender as virtudes necessdrias a requalificagéo da vida. Por exemplo,
a cultura alimentar nipdnica, baseada no consumo ritualizado de sushi e sashimi, tem adquirido uma
notdria preferéncia de consumo em territdrios urbanos muito desenvolvidos e massificados. Assim,
o doseamento de pequenas porgdes coloridas e saborosas, de cereais neutros (hidratos), envolvendo
fibras proteicas e vegetais vitaminicos ou frutas doces, temperados por molho de soja, constituirdo um
exemplo a considerar num desenho de comida mais adequado a condigdo humana. (Figura 3)
O principal obstaculo que se tem colocado a alimentagdo nutricionalmente mais higiénica, é a
consequente falta de interesse organolético e de apelo emocional do consumidor, assim condena-
do a uma alimentagao funcionalmente dominada correndo o risco de se constituir numa solugao
muito sauddavel, mas pouco atraente. Por outro lado, a habituagéo alimentar enraizada que, como
se sabe, comega mesmo antes do nascimento através dos alimentos e sabores ingeridos pela
mae, constituird um resistente mecanismo de conservadorismo alimentar. _Como se consegue
substituir uma cultura ancestral por uma cultura adquirida? Os mecanismos de persuaséo e co-
municagdo emocional das grandes marcas instaladas no mercado do fast food, como por exemplo
a Mcdonald's e a Nespresso, constituem exemplos de uma valorizagao simbdlica da mediagao,
fundada no design. (Figura 4)
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' Cardoso, Miguel Esteves (1997, 152 edigdo). A causa das coisas. Lishoa, ed. Assirio & Alvim.
2http://visao.sapo.pt/opiniao/bolsa-de-especialistas/2017-03-16-Ja-temos-a-radiografia-alimentar-de-Portugal,
consultado a 24 Setembro 2017
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Cara Wrigley e Rebecca Ramsey (Queensland University of Technology, Austrélia®) identificam o
sucesso do marketing e do design dirigidos a venda de alimentos processados, desde o desenho
de produtos alimentares ao desenho dos sistemas e servigos da sua distribuicdo. Sob a designa-
¢ao de food design emocional reconhecem uma poderosa arma social que, através da economia
industrial, tem alterado hébitos profundamente enraizados. Segundo estes autores, o fenémeno
devera ser tomado em consideragao para qualquer revolugao alimentar, nomeadamente, para a
reorientagao dos sistemas alimentares promotores de uma vida mais saudavel, a que o design se
propde mediar. De facto, sdo evidentes as manifestagdes de crescimento de grandes redes de dis-
tribuicdo de comida como a Mcdonald's, mesmo em paises de diferenciada tradigdo gastrondmica
como a India ou a China. (Figuras 5 e 6)

Para Harry Arribalzer, a questdo do futuro da cozinha passara por “quem vai cozinhar?”. A globaliza-
¢ao dos meios de produgéo e a concentragao urbana levam a que, cada vez mais pessoas tenham
de prescindir a comida executada pelos proprios meios por outra, preparada por terceiros. O tempo
é, conclui, o ingrediente que falta ndo sé nas nossas receitas como na vida de cada um de nés. A
titulo de exemplo, na India, apesar da mesma presséo social a que o trabalho condiciona as pessoas
em todo o mundo desenvolvido, gragas a um inteligente, e eficiente sistema alimentar de distribuicdo
individual de comida caseira em contentores portateis (The Lunchbox®), ndo viram sucumbir a sua
cultura alimentar. (Figura 7)

Fazer uma observacao simbdlica da gastronomia implicara reconhecer os valores implicitos e ex-
plicitos que representa em cada uma das comunidades humanas. A relevancia desta observacao
residird no facto de que as manifestagdes humanas de produgao, tratamento e ingestéo de certos
alimentos parecem movidas por forgas irracionais de envolvimento cultural, social e material que
nem sempre convergem em beneficio da sobrevivéncia humana. Se por um lado identificamos

na gastronomia um acto cultural e, enquanto acto cultural reconhecemos sabios ensinamentos
milenarmente transferidos, por outro lado, deparamo-nos hoje com uma sociedade cada vez mais
conduzida pela ciéncia, exigente e informada que questiona as (nossas) mais genuinas herangas
culturais. Assim, se a dimenséao simbdlica dos alimentos que aprendemos a gostar nem sempre
contribuiram para a nossa saude e perpetuagao, a sua substituigao esbarra contra a resisténcia
de um corpo adaptado a uma certa cultura de experiéncias organolépticas que parece rejeitar,
inconscientemente, a sua propria salvagdo. A mais evidente ilustragao disto estara na obrigatdria
substituicdo de batatas fritas por saladas de vegetais crus na dieta infantil, na preferéncia de sopa
como entrada de uma refeigdo em substituicdo de snacks salgados fritos, ou uma pega de fruta
no final da refeigdo em vez de um doce.

2. (Re)conciliacao de critérios organolépticos, sanitarios e industriais (pertinéncia)

Arevolugao alimentar que se instituiu no séc. XX traduzida numa brusca reducao de custos e
aumento das qualidades nutritivas através da industrializagéo da produgao de cereais e sua
transformacg&o agropecudria em carne e lacticinios, tem sido objecto de progressiva contestagao
pela nocividade quimica (herbicidas, inseticidas, antibiéticos, conservantes, etc.), assim como
pelo aceleramento industrial da produgédo agropecuéria (p.e. no Japao, uma equipa de cientistas
agronomos, desenvolveu em laboratdério a produgao de 10.000 pés de alface por dia®, submetendo as

3International Journal of Food Design, Volume 1, Number 1, 2016.
“http://www.leadingauthorities.com/speakers/harry-balzer (consultado em 13.01.2017)
5The lunchbox (2013), filme indiano escrito e realizado por Ritesh Batra.

5 Silvestre, L. (2015)
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plantas a uma iluminagao constante acelerando os seus ciclos de produgao; também nos aviarios
industriais desenvolve-se hoje, em apenas 42 dias, o crescimento de frangos até ao estado adulto
que, pelo excessivo peso e falta de consisténcia 6ssea, provoca, frequentemente, a ruptura das
suas patas)’ a que se tém associado diversas epidemias humanas®. (Figuras 8 e 9)

N&o obstante a radicagédo da fome nos paises mais desenvolvidos, no século passado, a observa-
gao da insustentabilidade ambiental e 0 aumento de doengas em estados etarios cada vez mais
precoces (obesidade, doengas cardiovasculares, colesterol, diabetes, hipertenséo, neoplasias)
tém justificado a necessidade de uma profunda revolugédo nos habitos humanos, desde logo
questionando aquilo que comemos e em que condigdes o fazemos (excessivo consumo de sal,
maior aporte caldrico ingerido face a baixa actividade fisica dispendida, excesso de consumo de
gorduras saturadas e de agucares processados)®. (Figura 10)

Face a uma crescente obsessao por uma alimentagao que se anseia saudavel, traduzida em ind-
meras tendéncias alimentares, aparente e nutricionalmente validadas — p.e. frugivorismo, assente
na ingestdo exclusiva de frutas e legumes em estado cru, ou termicamente processado; o ovo lacto
vegetarianismo recusando a proteina animal mas tolerando os lacticinios e ovos; o vegetarianismo
(vegan) que exclui qualquer proteina animal; a dieta paleolitica assente na ingestao proteica, reportan-
do-se a0 modo como comeria 0 homem da pré-histdria; a dieta sem hidratos de carbono, banindo-se
a ingestao destes; o0 jejum intermitente, estabelecendo-se uma restrigao calérica durante dois dias por
semana; a dieta detox consistindo apenas na ingestao de sumos e de sopas e, por Ultimo, a dieta sem
gluten, sdo alguns dos exemplos mais frequentemente apregoados'®—, é importante compreender
gue os habitos alimentares, culturalmente enraizados no Homem n&o s&o facilmente permedveis a
uma imediata e radical mudanga. No actual panorama da globalizagao alimentar, face a crescente
oferta de produtos comerciais para a alimentagao, e a saturagdo de informagao nutricional por vezes
contraditéria, torna-se cada vez mais dificil tomar uma decisdo consciente sobre a alimentagéo
prépria e de terceiros a si conflados. O jornalista Michael Polland', creditado ensaista e académico,

é autor de um conjunto de documentdrios cientificamente apoiados que confrontam a variedade e
complexidade da tradigao com uma legislagao sanitaria nem sempre esclarecida. Uma série de 4
documentérios fundados nos 4 elementos classicos — fogo, &gua, ar e terra — organizam ontologica-
mente o sistema alimentar tratando em cada episédio as 4 principais caracteristicas da atual alimen-
tagao humana: termicamente processada (fogo/grelhados), sistema de bio fermentagéo (ar/p&o),
transformacgéao quimica por acgao da agua (sopas e guisados) e a transformagao microbiana de
matérias indigestas em alimentos (terra/ chocolate, queijo, bebidas alcodlicas, pickles e mandio-
ca). O programa da a volta ao mundo procurando exemplos em todos os registos culturais (desde
a América a Marrocos, a India, Brasil ou Austrélia), numa manifestacéo criativa da grande adap-

" Recentemente tem havido uma vaga de documentdrios que mostram os cenarios da produgao industrial
massificada da carne, como é o caso de 42 days in the life of chickens de Amanda Abbington.

8 De acordo com a aprovagao da estratégia global para a dieta alimentar, actividade fisica e satde, da Organizacgéo
Mundial de Saude, aprovada na 572 Assembleia Mundial de Satde (2004) in http://www.who.int/dietphysicalactivity
/strategy/eb11344/strategy_english_web.pdf (consultado a 07.01.2016).

9 Conforme estudo apresentado pela OMS acerca da adopgao dos habitos alimentares sauddveis
in http://www.who.int/nutrition/publications/nutrientrequirements/healthydiet_factsheet394.pdf, e
http://www.who.int/dietphysicalactivity/strategy/eb11344/strategy_english_web.pdf (consultados a 07.01.2016).

Qliveira, L. (2016).

""Michael Polland (1955-) é um jornalista Americano, activista e Professor de jornalismo na UC Berkeley Graduate
School of Journalism. Tem-se dedicado a escrever sobre a intersecgao entre a natureza e a cultura alimentar.
Escreveu vérios livros e realizou vérios documentarios sobre o tema.
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tabilidade do Homem aos mais diversos meios. No Ultimo episédio (terra) assistimos a complexa
demonstragdo de como a alquimia tradicional num tanque de fermentagao de leite para o fabrico
de queijo, em cuba de madeira, podera ter consequéncias sanitarias de maior higiene do que outro,
em ago inox. Quem o revela € a Irma Noelta Marcelino™, no Convento Beneditino da Abadia Regina
Laudis, em Bethlehem Connecticut, doutorada em microbiologia. (Figura 11)

O actual estado da ciéncia comega a compreender enigmaticos sistemas da adaptagao humana
ao meio, modernamente condenados a primitivos e selvagens, descobrindo paradoxais justifi-
cagdes na complexidade dos seus sistemas. Este estado de compreensao dos fendmenos tem
permitido rever com mais atengao desempenhos e produtos tradicionais que a higienizagdo
novecentista havia condenado. Deste modo, alta e baixa cultura fundem-se num programa pés-
-moderno e luxuoso que parece nao abdicar dos prazeres organolépticos que a cultura transpor-
tou até hoje. As sociedades mediterranicas sao a expressao viva disto mesmo explorando, com
proveito econémico, produgdes alimentares de elevada sofisticagéo na area vinicola, charcutaria,
lacticinios, gastronomia marinha (peixe, mariscos e algas). A comida, acto de preparar alimentos
e a sua ingestdo colectiva, constitui a base da cultura — “o mais profundo envolvimento entre a
natureza e o homem estd no acto de cozinhar” (Polland, 2013). Sao esses processos que assegu-
ram a sobrevivéncia dos individuos e suas comunidades por adaptacdo ao meio, constituindo um
patrimoénio transferido geracionalmente e do qual dependia a sobrevivéncia do grupo. A normali-
zagao universal da comida, facultada pela producgéo e distribuigao capitalista de bens alimentares
estd na origem contemporanea da inversdo destes valores (perda da relagdo do homem com a
natureza: sazonalidade e territério). (Figura 12)

3. Que forma desenhar para uma alimentagao mais consciente? (questao)

Na cultura do food design que tem emergido sobretudo entre as dezasseis Universidades e Insti-
tutos globalmente disseminados'®, encontramos uma grande variedade de tendéncias e posi¢oes
relativamente ao significado da sua implementagao. Se, para Margolin o food design ainda se
funda na longa tradigdo de contributos do design industrial e de comunicagao, para Schifferstein
destina-se ao planeamento social das praticas de consumo de comida, desenhando, por isso,
novos habitos sociais. Mas quando observamos os projetos de Vogelzang, percebemos que a sua
atitude se baseia numa préxis artistica, instalando na sociedade pequenas provocacgdes metafori-
cas, longe de se achar capaz de resolver o problema global. (Figura 13)

De certo modo encontramos no mapeamento destas posigoes distintas, uma cosmologia de pos-
sibilidades que se dirigem, autdnomas, se ndo mesmo incompativeis.

Embora, como refere Providéncia, o “food designer esteja para o cozinheiro como o designer esté
para o artesdo” (Afreixo, 2012), implicando a tomada de consciéncia sobre o projeto alimentar para
além do saber fazer, a consideragao do seu dominio poderd dirigir-se a diferentes propdsitos. Numa
perspetiva mais préxima da engenharia alimentar, o food design dirigido pela biologia, podera posi-
cionar-se na procura de novos nutrientes e tecnologias assim promovendo uma sociedade melhor

2Recebeu o Prémio Internacional da Academia de gastronomia Grand Prix de la Science de Alimentation, em 2005,
e o French Food Spirit Award in Scientific Advancement, dado pelo Senado Francés, Paris, em 2003.

3 The New School, Parsons, Paris; University of Minnesota, EUA; University of lllinois, EUA; Delft University of Technology,
Holanda; Otago Polytechnic, Nova Zelandia; New York University, EUA; Umea University, Suécia; Stanford University,
Califérnia, EUA; The Dutch Institute of Food & Design, Holanda; Escola Politecnico di Milano, Itdlia; Gustolab
International Institute for Food Studies, Itélia; Ecole Supérieure d’Art et de Design, Reims, Francga; L'Ecole de Design,
Franca; Académie Royale des Beaux-Arts de Bruxelles, Bélgica; Istituto Europeo di Design, Espanha e Itélia; Abertay
University, Inglaterra.
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nutrida e mais saudavel; mas quando se aproxima da sociologia, vemo-lo sobretudo empenhado

a gerir novos e antigos recursos ativando a sustentabilidade na condigao da acessibilidade social;
distinguindo-se de outros que, ndo prescindindo da dimensao simbdlica da comida, na elevagao da
comida ao estatuto da arte. Assim observamos que a engenharia (alimentar), a sociologia e a arte
traduzem modos distintos de considerar o desenho da comida.

N&o se pode confundir gastronomia com culinaria ou nutrigao, tendo em conta que sao disciplinas
com diferentes objetivos e propdsitos™.

O food design nasce de uma consciéncia da autonomia da forma, muitas vezes relacionado com o
dominio da tecnologia, mas néo vivendo sob a sua exclusiva dependéncia. O designer de comida
explora os alimentos enquanto interpretagao tecnoldgica, mediagao cultural e reflexdo poética.

0 exemplo do food designer e Professor francés Marc Brétillot produz uma reflexao sobre a comida
que é comestivel (ou construida em comida). Este autor desenha comidas metéfora para introduzir
uma reflexdo tao critica ao ato de comer que se manifesta moral. Fazer do ato de comer um ato de
pensar e, sobretudo, de decidir entre o bem e o0 mal, podera ser entendido como o mais alto objetivo
do projetista social que é, afinal, este desenhador de comida artista. Brétillot distancia-se de outros
food designers como o internacionalmente reconhecido Marti Guixé, para quem desenhar comida
implicard o total distanciamento as préticas da sua confeccgéo. (Figuras 14 e 15).

Assim, constatamos que o desenho de comida é uma actividade projectual que tem contribuido
eficazmente para a industrializagao alimentar sobretudo identificada na cultura ocidental a partir do
século XX. Todo o esforgo de mediagdo comunicacional, optimizagao construtiva e organizagdo do
servico de distribuicdo e consumo s6 foi possivel gragas a mediagado cultural do design na criagao de
identidades (branding e packaging), experiéncia organoléptica (concepgao e representagdo do produto
alimentar, food design) e ambientes de consumo (design de interiores), contribuindo na sua globalida-
de para o desenho da experiéncia gastrondmica. Nesse sentido, poderemos afirmar que o sucesso
econdémico de marcas como os restaurantes Mcdonald's e KFC, os gelados Ol4, as cafetarias Starbucks,
ou mais recentemente o sistema de embalagem e servigo de café Nespresso (nestlé), podem consti-
tuir a reduzida mostra de um extenso leque de produtos universalmente distribuidos, decorrentes da
contribuigao do design de comunicagéo, de produto e servigo alimentar. (Figura 16).

0 food designer enquanto mediador cultural, social e tecnoldgico, pretende contribuir funcionalmente
para a vida do homem, (re)ligando-o & contemporaneidade e ao espago urbano que habita. Este é o
seu contributo para a sobrevivéncia artificial, a condigao cultural que adquiriu, por substituicdo do
instinto que primitivamente perdeu.

4. Conclusao (projecto)

O posicionamento desta comunicagao: mediar a alimentagao, envolvendo-a em camadas de signi-
ficado e prazer, reduzindo o impacto de ruptura cultural a experiéncia do consumidor é o programa
de um projecto que se pretende desenvolver no futuro. A novidade da proposta estara no desenho
contemporaneo da comida, ndo abdicando da cultura organoléptica herdada, (re)conciliando-a com
as premissas agendadas pela OMS (Organizagdo Mundial de Saude). Tratar-se-a de desenvolver um
meio de embalagem comestivel alternativo ao trigo (90% dos sistemas dos contentores de alimenta-
¢3o volante s&o produzidos com base em trigo), com o apoio de laboratério de quimica alimentar da
Universidade de Aveiro (sob direcgao cientifica da Professora Silvia Rocha), que oferega uma solugao
técnica de isolamento do conteddo himido com a sua manipulagéo seca garantindo, no entanto,

4 A primeira analisa as suas propriedades nutricionais, a segunda trata a comida sob a perspetiva da
educagao social para a elevagao dos padroes de saude publica; a terceira trata o seu processamento numa
dimensao estética questionando a relagdo do que comemos com a preservagao da vida
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um protagonismo mais saudavel, sustentavel e educativo, assim colaborando para a tomada de
consciéncia nutricional.

Como intengdo genérica, pretendemos com este projecto, inverter a cultura de fast food, optando
alternativamente por um novo desenho de comida, promotor de um movimento slow food, humana-
mente mais atractivo, prazeroso, saudavel e culturalmente integrado, apesar de mais consciente.
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O uso criativo da tecnologia de impressao 3D:
diferentes materiais de impressao e
oportunidades de aplicacao

The creative use of 3D printing technology:
different printing materials and application
opportunities

O presente artigo tem como intencao explorar o uso criativo dos diferentes
materiais na tecnologia de impressao 3D, aplicados ao desenvolvimento de
projetos de diversos ambitos. A partir do reconhecimento da existéncia de
distintos materiais 0s quais servem como base as impressoras tridimensionais,
a proposta do estudo é coletar tal diversidade em uso atualmente, em conjunto
com a exploragao e reflexao sobre topicos relacionados aos impactos advindos
com tal tecnologia em sua area de aplicagao, sob o aporte tedrico de autores da
area de criatividade e inovagao. Desta forma, pode-se ter aplicabilidade nas mais
diversas areas de conhecimento; plasticos, biomateriais, ceramica e metais sao
alguns exemplos de materiais que podem ser utilizados por tais equipamentos.
Assim, explorar tal utilidade desta versatilidade ¢ um ponto de destaque do estudo.
Foram examinadas as atividades acerca dos distintos tipos de plataformas de
impressao através do acesso a websites, artigos, bancos de dissertacoes e
teses, bem como tendo em vista o conhecimento prévio de campo por parte da
pesquisadora. Trata-se de um estudo exploratério, assentado sobre métodos de
pesquisas em fontes primarias e secundarias. Encontraram-se resultados que
delineiam desde ja um caminho bastante multiplo e frutifero acerca do uso da
tecnologia, sendo mostradas experiéncias positivas, mas também demandando
atencao especial em determinados pontos criticos.

Palavras-chave: impressao 3D; impressoras 3D; desenvolvimento de produtos; aplicagoes.

Abstract: This article intends to explore the creative use of the different materials in
the existing 3D printing technology, applied to the development of projects of different
scopes. Based on the recognition of the existence of different materials that serve

as a basis for three-dimensional printers, the purpose of the study is to collect such
diversity in use today, together with exploration and reflection on topics related to the
Impacts of such technology in its area of Application, under the theoretical contribu-
tion of authors of the area of creativity and innovation. In this way, it may be appli-
cable in the most diverse areas of knowledge; Plastics, biomaterials, ceramics and
metals are some examples of materials that can be used by such equipment. Thus,
exploring such usefulness of this versatility is a highlight of the study. The activities
related to the different types of printing platforms through the access to websites,
articles, dissertation banks and theses were examined, as well as the prior know!-
edge of the field by the researcher. This is an exploratory study, based on methods of
research in primary and secondary sources.

Keywords: 3D printing; 3D printers; materials; product development, uses.



Tabela 1. Procedimentos
metodoldgicos do estudo.
Fonte: Autores.
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1. Introdugao

A tecnologia de impressao 3D vem se difundido com cada vez mais velocidade nos ultimos anos (AN-
DERSON, 2012), apesar de sua idealizag&o ter ocorrido hd um consideravel tempo, situada em meados
da década de 1980 (tendo seus primeiros experimentos iniciados nos anos 1970) (CANESSA, 2013). 0
que é factivel neste cendrio € que apenas no inicio dos anos 2000 ocorreu a viabilizagdo comercial de
magquinas abaixo do valor de mil délares, proporcionando certa popularizagdo e uma maior acessibili-
dade a tal espécie de tecnologia (VENTOLA, 2014; KUHN; MINUZZI, 2015).

A manufatura aditiva, como também é conhecida a impressao 3D (HUDSON, 2014), possui como seu
input primordial o uso de modelos virtuais. Tais modelos virtuais sdo gerados via softwares computacio-
nais do tipo Computer-Aided Design (CAD), fornecendo a impressora 3D a informag&o essencial para a
confecgdo do produto desejado (HUDSON, 2014; ISHENGOMA; MTAHO, 2014). A deposigao e a fusdo de
materiais s&o os métodos construtivos mais regularmente utilizados por essas maquinas, as quais tam-
bém variam em muito quanto ao uso de matérias-primas, isto &, diferentes tipos de polimeros, ceramica,
metais, tecidos, biomateriais, entre outros (VOLPATO, 2007; LIPSON; KURMAN, 2013; HUDSON, 2014).
Essa variedade de materiais servindo de base construtiva as maquinas abre caminhos para seu uso
em diferentes projetos, pertencentes aos mais distintos &mbitos de atuagdo. Assim, a emergéncia

da impresséo 3D como um mecanismo simplificado de prototipagem répida manifesta-se como um
aliado consistente no desenvolvimento de projeto em mudiltiplas areas do conhecimento, a exemplo

da arquitetura, do design, da moda, das artes, salde e educagao, gerando saidas que ndo somente
servem como protétipos ou modelos de teste, mas também como produtos plenamente funcionais e
finais em muitos casos (LOUKISSAS; SASS, 2004; GRAMAZIO; KOHLER; BUDIG, 2013; NUNES, 2014;
KUHN; MINUZZI, 2015).

Imprimir uma pega de fibra de carbono para reposigdo em um equipamento, uma prétese de membros
superiores, um pedago de chocolate ou até mesmo uma tatuagem, sdo exemplos de produtos finais
saidos dessas maquinas. A impress&o 3D pode fazer o uso de mdiltiplos materiais como sua base de im-
pressao, indo além dos polimeros PLA (4cido polilactico) e ABS (acrilonitrila butadieno estireno), os quais
tendem a ser os nomes mais difundidos e comumente utilizados na atualidade. Explorar esse universo de
plataformas de impresséo tridimensional, catalogando os diferentes tipos de materiais utilizados como
aporte as impressoras 3D atualmente, frente aos possiveis impactos nos percursos de inovagao no
desenvolvimento de produtos com a impressao 3D, constroem-se como objetivos do presente artigo. Sob
0 amparo tedrico de autores da area de criatividade e inovagao, serdo levantadas questées relativas ao
processo de desenvolvimento de projetos através do uso dessas impressoras.

Desta forma, esta pesquisa se trata de um estudo exploratério, assentado sobre métodos de pesquisas
bibliograficas em fontes primarias e secundarias. Frisa-se que o presente artigo integra uma pesquisa
de doutorado na drea de desenvolvimento de Tecnologia Assistiva de baixa sofisticagéo através da
impressao 3D.

2. Métodos

Este estudo estd situado sob um eixo exploratério (YIN, 2001), visando sondar as possibilidades e
caracteristicas do campo em questao, a respeito dos materiais e tecnologias de impressao 3D dispo-
niveis. Pesquisas em fontes primdrias e secundarias, bem como o contato com individuos da area,
constituiram-se em instrumentos de coleta de dados utilizados, sendo préaticas pertinentes a este
modelo de pesquisa, em adi¢éo as observacdes in loco.

Foi realizado um levantamento bibliogréfico, de carater numérico, no momento de reviséo da literatura,
realizado através das bases Google Scholar e Scielo. Foram utilizados termos guarda-chuva nas buscas em
bancos, como “plastic’, “concrete” e “food”, ao invés de se especificarem os materiais com detalhismo (a
exemplo das nomenclaturas exatas dos alimentos e compdsitos utilizados pelas maquinas). Com esta co-
locagao, houve a intencéo de se localizarem através das palavras-chave das pesquisas as grandes areas
de aplicagéo abrangidas pela utilizagao da tecnologia, e referéncias ao uso das tecnologias ponderadas.
Ainda, pontua-se por fim que o presente estudo estd aprovado no Comité de Etica em Pesquisa (CEP
— Plataforma Brasil), sob o protocolo 70080217.0.0000.5504. E como resumo, pode ser delineado

que o presente artigo estéa amparado sob o seguinte esquema metodoldgico, explicitado na Tabela 01,
dividido em quatro etapas:

Etapa Descrigao

I. Revisdo bibiliografica Revisdo sobre a literatura com aderéncia ao tema da pesquisa: histéria da tecno-
logia de impressao 3d; tipos de impressoras 3d; inovagao e criatividade; e tipos de
materiais disponiveis na atualidade.

II. Pesquisas multiplas em  Consultas na web sobre noticias e reports na area, de carater ndo-académico,

ambientes web como forma de se agregarem dados aos cendrios expostos. Nesta fase também
ocorrem didlogos informais com individuos conectados aos panoramas de fabri-
cacao digital (focados em impress&o 3d).

Il Andlise dos resultados ~ Andlise dos dados obtidos sob o aporte da revisao bibliogréfica, sentido a cons-
trugao de consideragdes finais acerca da pesquisa.

IV. Redagdo do texto de Construgao da estruturagdo do raciocinio do estudo perante o material estuda-
pesquisa do, visando a um momento final e conclusivo da pesquisa, bem como também
focando na orientagdo a estudos posteriores na area.




|

Layer§ of Solidifed Resi

Luu(!Re>n| v |

127

Figura 1. Processo da estereolitografia.
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d.
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3. Desenvolvimento

3.1. Realidades nao tao distantes: o que ja se imprime com uma maquina?

Nylon, titanio, ago, sémola de trigo durum e massa de bolo (GO; HART, 2016; LINDEN, 2015; SUN et
al, 2015) sdo alguns dos insumos ja utilizados para se imprimir um produto através da impressédo
3D. Neste tépico, buscar-se-a explorar cada um dos tipos de impressoras 3D existentes de acordo
com o seu material de alimentagao, as quais foram catalogadas pela presente pesquisa. Recor-
da-se ainda que existem outros materiais ja em utilizagéo servindo de aporte a impressao 3D os
quais ndo foram listados nesta pesquisa, a exemplo de tintas para a pele (SPRINGWISE, 2014),
visando o uso destas maquinas para a producao de tatuagens no corpo humano.

Mediante o procedimento de pesquisa bibliografica em bancos de publicagdes cientificas, foram
localizados estudos no ambiente web com a tematica do uso de tecnologias de impressao 3D ba-
seadas em multiplos materiais, conforme exposicdo abaixo. Um breve levantamento bibliografico
a respeito da natureza das publicagdes foi realizado, buscando quantificar o nimero de tais produ-
¢Oes cientificas em relagao a citacdo ao tipo de tecnologias tridimensionais em uso atualmente. A
busca pelos termos em inglés foi definida apds a compreenséo de quase ser unanime a presenga
do resumo e das palavras-chave em inglés em artigos em outras linguas (como em portugués e
espanhol). Nao foi utilizado um filtro de datas perante as publicagdes, somente combinagdes entre
as palavras-chave elencadas (explicitadas a seguir). O tabelamento desses resultados pode ser
encontrada na Tabela 02:

Material utilizado Numero de publicagoes Palavras-chave buscadas

Plasticos 24700 3d printing; plastic; plastic polymer.
Metais 28000 3d printing; metal.

Biomateriais 8620 3d printing; biomaterials; 3d bioprinting.
Alimentos 759 3d printing; food; 3d food printing..
Concreto 417 3d printing; concrete.

Ceramica 379 3d printing; clay.

Tabela 2. Breve levantamento bibliografico acerca das produgdes sobre tecnologias de impressado. Fonte: Autora.

Foi notada uma predominancia de estudos na drea de desenvolvimento de produtos (e até mesmo
na prépria manufatura da impressora 3d) no campo dos metais e plasticos. Para os plasticos, apon-
ta-se a questao da popularizagdo na comercializagéao deste tipo de aporte, tal qual o uso de impres-
soras de desktop, a venda em lojas de informatica com acesso ao amplo publico. A utilizagdo de
metais na impressao 3d em muito esta ligado as solugdes de ponta aplicadas por industrias de alta
tecnologia, junto a um magquinario de alto valor, proporcionando solugdes singulares a problemas
antes dependentes de estratégias industriais, complexas e onerosas, para a sua resolugao.

De inicio, importa-se salientar a existéncia de diferentes processos realizados pelas impressoras
3d, sentido a obtencgéo de seus produtos finais. Tais processos podem fazer uso de diferentes
tipos de estados das matrizes materiais: liquido, sélido ou em p6 (HOPKINSON; HAGUE; DICKENS,
2006). Entre essas tecnologias existentes, as mais comumente encontradas sao as seguintes
(BERTOLA; MARTINS, 2016; PIRJAN; PETROSANU, 2013):

« Estereolitografia (stereolithography — SLA): processo o qual faz uso de matéria liquida (resina),
com um laser percorrendo tal material e assim definindo o produto. Para o posterior endurecimen-
to, ha um feixe de laser ultravioleta sobre 0 mesmo;

- Sinterizacao seletiva a laser (selective laser sintering — SLS): é uma tecnologia Util a uma série
de materiais, sendo responsavel por derreter e fundir particulas desses compostos, interligando
as camadas de impressao. Sua base também é o laser, e por enquanto se trata de uma maquina
menos difundida no mercado;

+ Processo digital por luz (digital light processing — DLP): faz uso de uma luz diferente do laser para
a produgdo dos objetos (podendo ser semelhantes as luzes de projetores), resultando em um
processo mais agil, porém de maior fragilidade com relagéo ao produto final;

+ Modelagem por depdsito de material fundido (fusion deposition modeling — FDM): também co-
nhecido como método por extrusdo, trata-se de um dos processos mais conhecidos de impressao
3d da atualidade. Um filamento (o plastico é um dos materiais mais utilizados com este tipo de
processo) é derretido e depositado sob a plataforma, formando o produto, o qual foi previamente
fatiado em camadas através do software. Nao exibe o mais fino acabamento, sendo perceptiveis
as marcas de formagao das camadas, porém atualmente sao as maquinas com o melhor custo-
-beneficio no mercado.

Reforga-se que outros processos ainda podem ser inseridos nessa classificagdo, sendo encontra-
dos no trabalho de diversos autores da drea, como a exemplo do Laminated Object Modeling (LOM)
(MONTEIRQ, 2015). Os supracitados métodos se destacam apenas como 0s mais comumente
difundidos a disposigdo atualmente. A seguir, parte-se para uma exploracéo individual dos materiais
gue servem como base a impressao 3d, os quais tém maior popularidade no cenario atual.
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Figura 2. Processo da sinterizagao
seletiva a laser.
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d.

Figura 3. Processo da digital por luz.
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d.
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Figura 4. Processo de modelagem
por depdsito de material fundido.
Fonte: 3DPRINTINGINDUSTRY, s/d.

Figura 6. Impressora Makerbot
Replicator 2, com funcionamento
por método FDM. Utilizada para o
desenvolvimento de Tecnologia As-
sistiva em um nucleo de pesquisas
de universidade.

Fonte: SOARES et al, 2016.
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3.1.1. Plastico

Com relagao ao uso de materiais na area dos plasticos (como polimeros e resinas plasticas), Aydin
(2015) expde que sua utilizagao através da tecnologia de impressao 3d viabiliza a oportunidade

de se desenvolverem projetos em um tempo bastante reduzido e em mudltiplos loci, citando casos
de producéo industrial, bem como em ambientes menos arrojados, indo de protétipos a produtos
finais. A possibilidade de impressao de pegas de reposigdo nos domicilios ou mesmo a construgao
de grandes objetos a partir de encaixes de partes menores (como mobilidrios) com o uso de uma
impressora tridimensional caseira é destacada como uma abertura de possibilidade ao protago-
nismo ao usuario (AYDIN, 2015), e também um fator ligado a sustentabilidade do processo (fler-
tando com premissas do design for disassembly, por exemplo). Pode-se ainda citar que a questao
do empoderamento do usuario nessa seara ja pode ser observada antes mesmo da impressao,
como através do criar e compartilhar nas redes, cada vez mais em voga (ANDERSON, 2012), ao

se acessarem repositorios e comunidades online contendo modelos imprimiveis. Tais ambientes
virtuais, a exemplo do Thingiverse', servem de meios de divulgagao e trocas de milhares de arqui-
vos, atualmente em grande parte focados na impressado de objetos sob base plastica, servindo de
visualizagdo e inspiragcdo aos Uusuarios, 0s quais podem baixar os arquivos, customiza-los (quando
os arquivos forem de cédigo aberto) e imprimi-los onde e quando for conveniente.

A alta complexidade geométrica dos objetos também é uma barreira quebrada pela impresséao 34,
bastante citada e valorizada com relacdo a suas possibilidades produtivas, sendo esta faceta um
privilégio abarcado ndo somente pelo material plastico (AYDIN, 2015; LIPSON; KURMAN, 2013).
Pode-se citar ainda que aplicagao com base neste material é bastante abrangente, sendo encon-
trados objetos como proteses, materiais educacionais, joias, jogos e multiplos gadgets cotidianos,
como chaveiros e porta-copos, conforme pode ser observado na Figura 05.

Figura 5. Um chaveiro (a esquerda), um mapa utilizado como material educacional (no centro) e um adaptador para
uso de teclado (a direita), todos impressos em pldstico.

Fonte: PINTEREST (s/d), SCULPTEO (s/d) e 3DPRINT (s/d).Uma especial atencéo pode ser dada a area

de Tecnologia Assistiva (TA), onde percebe-se a inovagdo com grande potencial para atingir a
populagdo com diversos tipos de deficiéncia, um publico historicamente marginalizado, social

e mercadologicamente. Essas pessoas sdo controntadas rotineiramente com produtos de alto
valor, aliados a baixas possibilidades de personalizagao e escassa oferta de mercado, resultando
em baixa utilizagdo e abandono deste tipo de produto (NEWELL, 2003; CRUZ; EMMEL, 2012). A
abertura as customizagdes funcionais e estéticas vém a atender as necessidades especificas

de pessoas com deficiéncias em diversos graus, e projetos na area vém surgindo com cada vez
mais frequéncia (BUEHLER et al.,, 2016). Sendo possivel a pessoa com deficiéncia desenvolver
um aparato plenamente adequado a si, com facilidade é visto nesse cenario a possibilidade de se
alcangarem satisfagdes de ordem intrinsecas (tal qual a retomada de habilidades) e extrinsecas
(reconhecimento e independéncia, por exemplo), estimulando a criagao de projetos com inovagao
e criatividade na area (ALENCAR; FLEITH, 2003).

Como a impressao nessa area via processos FDM (comumente utilizando filamentos pldsticos de
PLA ou ABS) € a tecnologia que oferece maior custo-beneficio atualmente, estas maquinas estao
a encontrar cada vez mais uma maior entrada nos domicilios, espagos maker e até mesmo em
territérios de uso profissional, como em nucleos de pesquisa e industria de pequeno porte, sendo
entdo as mais populares impressoras nos dias de hoje. E essencial pontuar que autores apon-
tam para as caracteristicas a serem aprimoradas, sendo algumas delas a questao do custo dos
filamentos (exemplifica-se com o caso do filamento de ABS, encontrado um valor de cerca de 40
vezes mais caro que o material bruto para uso industrial [AYDIN, 2015]), desperdicio de exceden-
tes (como suportes utilizados na produgao das pegas), durabilidade varidvel para determinados
usos e ainda solugdes de ambito estético, de acabamento final dos produtos (TORRES et al., 2015;
JOHANSSON, 2016), entre outras ponderagoes.

Por fim, é pertinente citar que existem tépicos em constante debate com relagdo a impresséo 3d,
0S quais sao a respeito dos direitos autorais, patentes e liberagdo de projetos que apresentem po-
tenciais riscos a sociedade (como por exemplo, arquivos para se imprimir uma arma de fogo). Op-
tou por se localizar neste ponto do artigo tal questao devido ao fato do plastico ser a base material
mais difundida atualmente, e assim sendo, o centro de muitos projetos ligados a estas supracita-
das discussoées. Assim, muitos dos ecos sobre o uso da impresséo 3d na atualidade permanecem
em suspenso, necessitando cada vez mais de reflexdes vividas ao redor dos temas.

'Plataforma Thingiverse. Disponivel em: < https://www.thingiverse.com/ > Acesso dia 09 de julho de 2017.
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3.1.2. O concreto

O concreto é conhecido por ser um dos materiais mais utilizados no mundo, devido a sua rapidez
nos processos de moldagem e secagem, e tais caracteristicas vém sendo aproveitadas em bene-
ficio de sua aplicagao via impressoras 3d, entre outras formas de fabricagao digital (WANGLER
etal, 2076). As benesses da impressao tridimensional em seu uso em muito se aproximam aos
apontados a outros materiais, tais quais a redugao do desperdicio material, redugao dos custos
produtivos e aumento da velocidade do processo. Peculiaridades envolvem a impressdo 3d nessa
seara, tais quais a constatagao de um aumento de seguranga laboral, ao substituir por maqui-

nas controladas por computadores processos que anteriormente exigiam mao-de-obra humana
muitas vezes em situagdes periculosas (como as atividades em andaimes de elevada altura), e a li-
berdade em termos arquiteténicos, retirando os elementos construtivos mondtonos sem acarretar
em dispendiosos gastos de capital ou tempo (TAY et al., 2017; WANGLER et al., 2016).

R T T
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Figura 7. Do convencional as formas organicas: diferentes aplicagdes de cimentosos na arquitetura, desenvolvidos
através da impressao 3d. Fonte: SCULPTEQ, 2016; WANGLER et al., 2016.

E de natureza recente a aplicac&o de materiais cimentosos junto a esta tecnologia, e devido a este
fato, ainda se apontam numerosos desafios com relagao a sua aplicagdo na construgao civil e demais
projetos que tém como base o concreto e materiais correlatos (TAY et al., 2017; WANGLER et al., 2016).
Como criticas ao processo, um dos pontos mais citados e especificos € a questao do desenvolvimento
de um material que conecte adequadamente as camadas de impressao, eliminando as chamadas
“juntas frias”, bem como evitando a deformacao a estrutura (WANGLER et al., 2016).

Tay et al. (2017), a partir de vasta revisdo bibliogréfica, apontam que a maior parte dos estudos

na drea tem foco em andlises de técnicas de impressao, indicando constantes apontamentos
visando ao refinamento tecnoldgico, sendo tipico de areas de conhecimento em emergéncia. Os
autores apontam que os métodos mais utilizados e categorizados nas literaturas séo os chama-
dos binder jetting e o material deposition method (MDM), sendo o primeiro resultado de um depdsito
de material ligante em camadas sobre leitos de pd, e o segundo bastante préximo ao FDM, a base
de extruséo, com diversos processos automatizados posteriores aplicados a ele (TAY et al,, 2017).
Fonseca de Campos e Lopes (2017) apontam que, apesar da manufatura digital nesta area permi-
tir o uso de métodos aditivos, subtrativos e confomativos, todos eles comumente vao necessitar
da geragao do modelo virtual CAD, sequidos por parametros dados por sistemas CAM (Computer
Aided Manufacturing), para que entao sua produgao seja viabilizada.

Figura 8. Impressora 3d e rob6 In Situ Fabricator Robot, do ETH Zurich Dfab, com funcionamento a base de FDM (a
esquerda). Brago robético ligado a impresséo 3d, da Universidade do Porto (a direita). Fonte: WANGLER et al., 2016;
FONSECA DE CAMPOS; LOPES, 2017.

Na area da construgao civil, o Brasil tem sua caracterizagao ligada ao desperdicio de materiais e
utilizagao de técnicas rudimentares (FARIAS, 2013). Nessa linha, o emprego da impressédo 3d vem
a contemplar ndo somente as ja citadas caracteristicas, como também abre uma possibilidade de
se recordar das perpectivas de apropriagdes tecnoldgicas no setor, tido atualmente como pouco
aplicado aos gadgets avangados e a mao-de-obra qualificada, podendo vir a germinar esse flores-
cimento da area. Ainda como consequéncia, uma vez que tal tecnologia pode implicar em fluidez
de certos afazeres e maior seguranga, a vertente humana incluida nesse trabalho tende a executar
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suas tarefas com uma crescente facilidade e satisfagéo, colaborando com os niveis de motivagéo
e criatividade nos oficios (ALENCAR, 1998; CROSS, 2006).

3.1.3. A Ceramica

Segundo Zhang e Yang (2016), os produtos em ceramica obtidos através da impressdo 3d podem

ser obtidos de duas formas: indireta ou diretamente. A maneira indireta se traduz na impresséo

de um molde, o qual sera preenchido pelo material argiloso, para assim gerar a primeira etapa

de confecgéo do produto (podendo prosseguir para outras etapas tradicionais posteriores, como

a esmaltagao e a queima da peca). Produzir diretamente o objeto significa imprimi-lo na prépria

mesa da maquina, construindo o objeto frente a deposigdo material. Dentro dessa modalidade de

produgao direta, autores relatam existirem certas tipos mais conhecidos de impressao tridimen-

S sional da ceramica, tendo como exemplos a impressao com uso do leito de p6 e a produgéo 3d

Figura 9. Impressoras 3d de ceramica i3 deposicao de argila sob forma pastosa na mesa, via cabegas de extrusao da maquina (SUON,

da marca holandesa Lutum. . (o . . .

Fonte: VORMON3DPRINTING , 2016. 2015) (Figura 09), bastantes préximas aos usos implementados pela area d'e cimentosos
Essa solugao aplicada ao desenvolvimento de produtos em ceramica tem sido utilizada em pro-
dugdes utilitarias, bem como no ambito artistico (HUSON, 2012; LEE, 2016; VELAZCO et al, 2014)
(Figura 10). Também sao reportados também muitos estudos experimentais citando a adaptagdo
de impressoras que trabalham com filamentos plasticos para o uso ceramico, porém é frisado
que essa tecnologia ja é sofisticada em outros tipos de industria, sendo implementada no campo
de lougas ha alguns anos por exemplo, principalmente para a etapa de prototipagem e fabricagéo
de moldes (HUSON, 2012). Industrias de alta tecnologia também vém adentrando este universo,
como através do desenvolvimento de pegas para veiculos supersénicos, mais resistentes ao calor
e aos impactos, via processos de estereolitografia®
Para objetos com geometrias complexas, a velocidade e a reprodutibilidade proporcionadas pela
impressado 3d tém despertado a atengéo de forma positiva nas produgdes (VELAZCO et al, 2014).
Focando no desenvolvimento de produtos fora de ambientes industriais (como em laboratdrios de
pesquisas de universidades e ateliés de arte), hd o apontamento de que o tamanho da cama da
impressora (local onde o objeto fica posicionado durante a impressao) pode ser um fator restritor,
ao lado da textura do material gerado, o qual pode proporcionar menor rugosidade quando impres-
so via extrusdo (VELAZCO et al., 2014). O ultimo tépico e fatores relativos a durabilidade apds a
gueima e uso dos produtos com alimentagao séo abordagens ligadas as propriedades materiais a
serem adaptadas para o uso junto da ceramica a impressora, uma questao amplamente discutida
nos estudos (HERPT, 2012; HUSON, 2012).

_:z-, b |

Figura 10. Objetos em ceramica produzidos a partir da impresséo 3d. Fontes: HERPT, 2012; HUSON, 2012.

E interessante notar a adoc&o de tal tecnologia em um setor tradicionalmente conhecido pelos
fazeres manuais. Alencar (1998) postula que as tradigdes, as normas e os valores j& previamente
assentados em determinada drea podem ter o poder de afetar a expressao criativa. No entanto,
perante o0 Uso ceramico, aponta-se para uma fertilidade em curso nas préaticas neste campo, em
convivéncia com o background da area. Assim, a adogao da impressao 3d acende um debate acer-
ca de aspectos inerentes ao fazer tradicional vinculado ao artesdo, uma questdo que se mostrou
invisibilizada nos estudos na area abordados por esta pesquisa.

3.1.4. Alimentos

A dificuldade de degluticdo ¢ um dos argumentos de partida para os estudos de Sun et al. (2015),
ao focarem a drea de impresséo 3d em alimentos. Os autores ponderam a importancia da existén-
cia de mecanismos que permitam a customizacao da alimentagdo, com a intengdo de satisfazer a
miriade de necessidades humanas nessa seara, sendo a tecnologia 3d uma dessas ricas possibili-
dades atualmente em acao.

Linden (2015) e Tran (2016) ainda expdem outras razdes para o desenvolvimento da tecnologia
nessa area, sendo eles a flexibilizagdo e a descentralizagéo da produgao, trazendo eficiéncia,
conveniéncia e aplicagao de ingredientes locais a alimentagao; a oportunidade de liberdade cria-
tiva e a construcdo de uma atmosfera divertida ligadas ao ato de cozinhar; e o estabelecimento

?Site Techmundo. Disponivel em: < https://www.tecmmundo.com.br/impressora-3d/92339-novo-tipo-ceramica-impressa-
-3d-resistir-1-300-c.htm > Acesso dia 04 de julho de 2017,
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Figura 12. Impressoras 3d
Pancakebot, que produz panquecas
(a esquerda), a Choc Creator Version
1,focada em chocolates (no meio) e a
impressora de pizzas, financiada pela
NASA (a direita).

Fontes: 3DPRINT (s/d); AMAZON
(s/d); DUDE (2012).

Figura 13. Carcacas de relégios

(a esquerda) e protese de perna

(a direita), produzidas através de
impressao 3d.

Fontes: 3Dinsider, 2014; Arroyo, 2016.
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de servicos especificos sob demanda, podendo ir do micro-empreendedor, alocado em ambiente
caseiro, a mais sofisticada empresa do ramo alimenticio. Questdes sobre sustentabilidade, ligadas
a um menor desperdicio de alimentos, e sociais, correlatas a diminuigao de longas cadeias de pro-
dugao, levando o micro-cosmo produtivo a locais de dificil alcance, ainda s&o ponderadas como
inovacoes em potencial acarretadas pela emergéncia de tal tecnologia. Assim, a compreensao dos
diversos compostos sociais e a interagao dos individuos nessa area com ambientes de carater
variados (tendo contato com muiltiplos panoramas, visando a absorgao das benesses da aplica-
¢ao da tecnologia), constitui-se em uma essencial mola propulsora para o ato de desenvolvimento
de novas solugdes na area alimentar. Tal situagéao corrobora com a perspectiva dos sistemas de
Csikszentmihalyi (apud ALENCAR, 2003), quando posto que a multiplicidade de ambientes sociais
e simbdlicos as quais as pessoas sdao expostas servem como amparo para a construcdo dos atos
criativos, e a recepgao de novas estruturas de pensamento.

Sobre os aspectos técnicos da tecnologia, a Food Layered Manufacture (FLM), como também é
reconhecida (WEGRZYN, GOLDING, ARCHER, 2012), ocorre principalmente através dos seguintes
processos, conforme Linden (2015) e Godoi, Prakashi e Bandhari (2016): via liquida, por extrusao
(FDM) e gotejamento e deposigao sob demanda (Ink jet printing); através de po, pela agao do SLS,
através de ligagdes por liquido (Liquid binding - LB) e também por ar quente (Selective hot air sinte-
ring and melting - SHASAM); e no casamento dos materiais em po e liquido, através da técnica cha-
mada de Powder bed and inkjet head ou Powder binder printing (PBP). A bioimpresséo (a ser tratada
adiante) ainda é entendida como uma modalidade de impress&o na drea de alimentos, ocorrendo
via gotejamento e deposigédo sob demanda, pautado na auto-montagem das células (com foco na
produgdo de carnes). Como produtos ja desenvolvidos através de projetos e pesquisas neste cam-
po, podem-se citar chocolates, macarrdes, panquecas, queijos, paes e bolos (GODOI, PRAKASHI,
BHANDARI; REGINA, 2016; FAITH, 2015; PORTER et al., 2015) (Figura 11).

Figura 11. Massa de p&o e chocolate produzidos a partir da impressao 3d. Fontes: LINDEN, 2015.

Frisa-se que, teoricamente, uma ampla gama de alimentos é suscetivel ao uso da impressao 3d.
No entanto, tais alimentos e os equipamentos a serem utilizados necessitam de delicada atengdo
com relagao as reformulagdes de receitas e ajustes de parametros de funcionamento de maquina-
rio para o sucesso do processo (LINDEN, 2015; TRAN, 2016). E visualizado que o uso de alimentos
nesta area ainda é tido como primitivo e em fase experimental, apesar de grandes empresas ja
estarem envolvidas em projetos no &mbito (SUN et al.,, 2015). A estruturagéo da produtividade,
focando na velocidade e nos métodos empregados, ainda é um ponto critico para se pensar em
termos de competitividade produtiva (comparando-se a métodos tradicionais) (GODOI; PRAKASHI;
BHANDARI; 2016), além de tépicos relativos a seguranga alimentar — Tran (2016) compara esta
situagéo ao consumo de transgénicos, perante o desafio de se rotularem produtos viabilizados por
métodos recentes, 0s quais ainda ndo se pode ter certeza acerca de seu consumo a longo prazo.
Para finalizar, cita-se que uma das primeiras patentes na area surgiu no ano de 2001, com a em-
presa americana Nanotek Intruments Inc., apesar de elocubragdes acerca desta ideia virem de tem-
pos bem anteriores, como a exemplo do hipotético Food Synthesizer, um sintetizador de alimentos
ao gosto de seu usudrio, citado na série de filmes Star Trek, nos anos 1960 (SUN et al., 2015). De
fato, algo bem préoximo dessa suposta inicial ideia “lunatica” foi financiado pela NASA, muitos anos
depois de tal incubacgéo cinematografica: uma impressora 3D de pizzas para ser levada ao espago
em futuras missdes (GOHD, 2017) (Figura 12).

3.1.5. Metais

Aco, titanio e cromo-cobalto sdo alguns dos materiais comumente aplicados na impressao 3d, den-
tro da linha dos metais (MONTEIRO, 2015). Maquinas focadas na alta tecnologia neste campo j& sdo
bastante comuns, a exemplo do uso em engenharia médica e em diversas outras industrias de pon-
ta, porém estas custam cifras inalcangaveis para a pratica em pequenos ambientes makers, domici-
lios ou mesmo em nucleo académicos de pesquisa (ANZALONE et al,, 2013). Tal situagéo desperta
multiplos casos de adaptagdes e desenvolvimento de maquinas que produzam objetos com base
nestes materiais, estimulando a criatividade e a inovagao de alto extrato tecnoldgico, mesmo nestes
pequenos espagos de criagdo e difusdo de conhecimento. Essa apropriagdo de conceitos e ideias
vindas de outras areas denotam um grande potencial criativo dos pesquisadores, cientistas e makers
imersos neste campo, Uma vez que a expressao criativa ndo surge somente através da produgéo de
ineditismos, mas também via associa¢des inventivas por analogias e outros mecanismos de leitura
de adequacdes necessdrias aos projetos (AMABILE, 1996; LUBART, 2007).

Ressalta-se que os materiais metdlicos projetam grande volume dos negdcios no ascendente
mercado de impresséao 3d, perdendo apenas para o setor de plasticos®. E possivel citar relégios,



Figura 11. Impressora 3d desen-
volvida pelo francés Jean-Michel
Rogero, por menos de 600 euros.
Indicada para o uso em acgo, ago
inoxidavel e titanio.

Fonte: 3DPRINT, 2014
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Figura 11. Bio-impressora 3d do
exército americano, focada na expe-
rimentagéo a produgao de células
epiteliais.

Fonte: 3DERS, 2014.
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proteses e pegas para usinagem como produtos ja desenvolvidos com sucesso através deste tipo
de impressdo (ON3DPRINTING, s/d; ARROYO, 2016). Nesta area, ainda vale destacar a existéncia
da especificidade do nicho joalheiro, o qual trabalha com metais preciosos, com tecnologia deri-
vada do setor aeroespacial e naval, em aumento de demanda na atualidade, apesar do alto custo
vinculado a estes materiais (MONTEIRO, 2015).

Basicamente, o método por SLS é descrito como o mais utilizado para a producéo de objetos em
metal, diferenciando nas questées de fusédo do pé metdlico, em parcialmente (Direct metal laser sin-
tering — DMLS) ou completamente (Selective laser melting — SLM) durante os processos (MONTEI-
RO, 2015). Conforme ja citado, esse tipo de tecnologia costuma se constituir por um equipamento
oneroso, além de possuir um processo de trabalho lento e por vezes com acabamento inadequado
— porém, os produtos finais de tais maquinas costumam ser pegas fortes e sem porosidades, ca-
racteristicas bastantes favoraveis a utilizagao ao foco de grande parte do uso desse tipo de objeto
(CASAGRANDE, 2013).

Tais ferramentas rapidas na area tendem a n&o dispor de uma série de aparatos funcionais de
meios convencionais, sendo sinalizadas como inadequadas para produgdes em série, devido a
falta de precisao dimensional gerada na pega finalizada, como tolerancias e ajustes (MARZANO,
2015). O estudo de Marzano (2015) aponta que algumas pegas impressas por SLS podem sofrer
um resfriamento répido demais, causando problemas técnicos na microestrutura do ago inoxida-
vel, apontando para as questdes térmicas como objetos de futuros estudo na drea. Nesta seara,

0 processo do uso do laser contra um componente metalico é tido como uma reagao muito dina-
mica e ndo-linear, permanecendo também como um tépico com necessidade de estudos aprofun-
dados na area (ARROYO, 2016).

3.1.6. Biomateriais

A medicina também se consiste em um campo com crescente presenga da impressao 3d, cons-
tituindo-se como uma das com maiores potencial revolucionario, principalmente no que tange ao
uso da bio-impressao. Desde ja ha um grande impacto nas praticas mediante o uso desta tecnolo-
gia, podendo a &rea beber da fonte de estudos da engenharia de biomateriais e de tecidos (JAKUS;
RUTZ; SHAH; 2016). Segundo os mesmo autores, falar em impressao 3d de biomateriais significa:

"A extrusdo fisica de uma "tinta" que se estabiliza rapidamente apds deposi¢éo através de qualquer
variedade de mecanismos e € iterado camada por camada para produzir uma construg&o destinada a
interagir com a biologia (células, tecidos, organismos). As tintas de biomateriais podem ou pode néo
conter células vivas” (JAKUS; RUTZ; SHAH, 2016, p. 02).

Guvendiren et al. (2016) e Jakus, Rutz e Shah (2016) apontam que ainda existe uma minima diversida-
de de biomateriais disponiveis e aplicaveis a tecnologia. Os primeiros ainda expdem que é necessario
desenvolver uma série de questdes técnicas dos processos da impressao, como a velocidade de
processamento e impressao e a resolugao das maquinas para que sua aplicagao seja reconhecida e
popularizada. No entanto, é frisado que este tipo de desenvolvimento vem a calhar com muitas das
necessidades do que é chamado pelos autores de “era da medicina personalizada’, a qual presume
customizagao, menores custos e agilidade no desenvolvimento de projetos.

Jakus, Rutz e Shah (2016) dividem em trés esferas os requerimentos para a bio-impressao 3d, sendo
elas a impresséo, a estrutura e o encapsulamento celular. Para a impressao, o material deve ser
passivel de extrusdo sem se modificarem os requisitos materiais do usudrio em questao. A estrutura
deve ser biocompativel, manipulével e assim tornar possivel seu pleno funcionamento celular para a
finalidade em vista. O encapsulamento celular compreende a contemplacéo das exigéncias de ma-
nutengao da salde da célula antes, durante e depois do processo de impressao. Assim, atender as
multiplas demandas de compatibilidade e paréametros técnicos da impressao 3d simultaneamente
permanece como uma faceta desafiadora concernente ao processo.

Os métodos por FDM e por Direct ink writing (DIW), este Ultimo um processo proximo ao FDM (fa-
zendo uso de um material pastoso de base o qual passara pela extrusora, e ndo de um filamento,
em estado solido), sdo os mais difundidos na drea (GUVENDIREN et al., 2016). Ressalta-se que o
hidrogel se trata de uma substancia a qual com frequéncia é citada como um aporte favoravel a
bio-impressao, por fornecer um ambiente adequado a nutrigdo e ao transporte de oxigénio as células
durante o processo, em especial 0os de natureza biodegraddvel (SHI; HE: LIU, 2015).

Sun (2014) categoriza quatro niveis de bio-impressao 3d, o que significa dizer que este tipo de
impressao se adequa aos seguintes casos: produgao de modelos e dispositivos para uso médico;
implantes corporais; construgao de arcaboucos teciduais (utilizado para reparos de danos em
tecidos); e modelos bioldgicos in vitro. E notado que, segundo a conceituagdo de Sun (2014), a
bio-impresséo nem sempre esta ligada ao uso de biomateriais, podendo incluir moldes nao-biocom-
pativeis e nao-biodegradaveis, servindo apenas para estudos cirlrgicos, por exemplo — no entanto,
é perceptivel que outros autores tém foco no termo enderegado somente a construgao de células,
organismos e tecidos. Entende-se que, devido ao aspecto recente desta drea, as nomenclaturas e
conceituagdes tendem a se refinar e segmentar mais dentro dos préximos anos, com a evolugédo do
campo de estudos.

Disponivel em < http://www.marketsandmarkets.com/PressReleases/3d-printing.asp > Acesso dia 10 de julho de 2017.
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Figura 17. Impressora 3D multi-
materiais (em cima), e impressora
tridimensional tatuadora (em baixo),
construida a partir de um modelo da
marca Makerbot.

Fontes: AMORN et al., 2015; DEEZEN,
2014.
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A possibilidade de inumeros projetos serem desenvolvidos nesta area, podendo atacar pontos
criticos no ambito da saude, como a substituicdo de érgdos humanos, demandam uma expertise de
nivel altissimo. Segundo Amabile (1996), a expertise se constitui como o primeiro componente para a
emergéncia da criatividade no trabalho, sendo apontado que a experiéncia e a educagado sao carac-
teristicas que est&o coligadas a maiores graus criativos em seus campos de atuagao. Desta forma,
aponta-se para uma necessidade de apropriacdo e familiarizagdo da tecnologia com os profissionais
ligados a area cada vez mais cedo, sentido a esta criagao de valor e conhecimento ao redor das
técnicas, possibilitando saidas destes processos cada vez mais inovadoras e aplicaveis a sociedade.
Atualmente, a maior parcela das aplicagdes da impressdo 3d nessa area esta alocada na area de
0sso0s e cartilagens, devido a rigidez de tais partes ser compativel com as propriedades inerentes
de certos biomateriais (GUVENDIREN et al., 2016). Vale ressaltar que a impressao de carne para a
industria alimenticia também é considerada como uma inovagao na area de biomateriais (WEGR-
ZYN, GOLDING, ARCHER, 2012). Como um adendo, compete citar que alguns autores, como Wijk
e Wijk (2015), utilizam o termo "biomateriais” na impressdo 3d para designar o uso de compostos
advindos de manufaturas ambientalmente amigdveis e/ou os quais sao frutos de reusos, a exem-
plo de plasticos produzidos a base de bambu.

Figura 16. Pele, produzida na University of Toronto (a esquerda) e arcabougo tecidual (a direita), feito na Heriot Watt
University, obtidos via bio-impress&o 3d. Fonte: ON3DPRINTING, s/d.

4. Resultados e Breves Reflexoes

As pesquisas compreendidas por este documento sinalizaram para certa coesao entre as carac-
teristicas tidas como benéficas perante a relagdo ao uso da impresséao tridimensional, mesmo
quando situadas em areas diametralmente opostas. Entre estes atributos localizados, estao as
questdes da facilidade em se projetar designs de alta complexidade geométrica, a maior fluidez
nos processos de desenvolvimento dos produtos e a redugao dos custos inerentes a estes pro-
cessos. Entre os estudos aproximados, com constancia também foram observados roteiros de
desenvolvimento da propria impressora, para uso com materiais diversos — muitas vezes adap-
tagdes vindas do maquinario de impressoras que trabalham com plasticos, as quais sao mais
financeiramente vidveis na atualidade.

A descentralizagao da produgao (ANDERSON, 2012) com frequéncia igualmente foi apontada
como uma faceta benéfica da adocdo dessa tecnologia em muitos dos casos — no entanto, n&o
invisibilizar as multiplas outras intengdes conflituosas inclusas nessa “democratizagdo” do uso da
tecnologia é importante, como a exemplo da questao ilusdria do projeto de redistribuigao social
entre os trabalhadores com sua ampla adogao, a respeito de um possivel potencial produtivo
fragmentado (SODERBERG, 2013). Como um ponto negativo comum a todos os ambitos encara-
dos no estudo esté a dificuldade de adequagao material ao método de impresséo, delineando a
necessidade de uma maior profundidade sobre este tema dentro destas varias esferas abordadas.
Ainda, é essencial frisar que cabem criticas individuais ultra-especificas a cada processo, confor-
me foi observado na apreciagdo das pesquisas abordadas.

Pode-se apontar ainda que foram localizadas pesquisas e reports focando diversos outros mate-
riais como base das impressoras tridimensionais além dos expostos, a exemplo do vidro (AVERY
et al., 2015), nanomateriais como o grafeno (ZHANG et al., 2016), cera e silicone (LIPTON; ANGLE;
LIPSON, 2014), tatuagens (SPRINGWISE, 2014), e também estudos acerca de maquinas com aporte
multimateriais (AMORN et al.,, 2015). Também se sinaliza a tendéncia ao crescimento continuo do
campo, indo do uso pessoal ao industrial, conforme demonstram relatos comerciais recentes*.

As perpectivas com relagdo a aplicagao da tecnologia de impressé&o tridimensional, em um futuro
bem préximo, séo de variacdo e inovagao nas oportunidades de utilizagao, mesclando cada

vez mais os métodos e materiais, tendendo a expansao de abordagens criativas. No entanto, é
importante recordar que esta tematica, como um aporte de desenvolvimento de produtos, ainda
se trata de uma area recente, em crescente evolugao, assim constando de panoramas com alta
capacidade de ressonancia, porém também volateis e disruptivos, sendo de dificil previsibilidade,
demandando reflexdes e criticas constantes.

“Disponivel em: < https:/www.forbes.com/sites/louiscolumbus/2017/05/23/the-state-of-3d-printing-2017/#2f3cf2f957eb >
Acesso dia 10 de julho de 2017.
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5. Consideragoes Finais

Este artigo buscou abordar quais materiais atualmente estédo em voga na area de impressao 3d,
com base em seus métodos de impressao, caracteristicas essenciais das praticas e aplicagoes
atuais. Desta maneira, foi encontrado que o range de cenérios atendidos por este tipo de tecno-
logia é bastante vasto, indo do ambiente celular, como no caso da aplicagdo de biomateriais, as
macro-estruturas e monumentos de grande porte, a exemplo do uso de compostos cimenticios na
construcao civil.

A pluralidade de abordagens, sendo observada em meios de pesquisa e desenvolvimento de pro-
dutos, amadores e profissionais, indo de ambientes de cultura maker a grandes empresas, denota
o0 amplo espectro de atuagao e potencial da impressao 3d na atualidade. Ao lado da observagéao
deste cenario, corre em concomitancia a necessidade de compreensao acerca dos impactos e as
intencdes com a ascensao desta tecnologia, devendo ser desdobradas temas correlatos a esta
linha em pesquisas futuras, engrossando o atual timido corpo de estudos na érea.
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