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palavras-chave

resumo

Design de produto, Artesanato, Arquipélago de Los
Roques, Sustentabilidade social, economia local e

Intervencao.

Uma determinada cultura resulta de caracteristicas e
objetos que podem ser considerados simbolos
culturais, o que firma sua identidade. Assim, tudo
aquilo que é produzido por uma vertente do design,
passa a ter a cultura material de uma determinada
regiao.

No presente Projeto, pretende-se valorizar um icone
da cultura local, através de um envolvimento
socioeconémico de toda a comunidade de Los
Roques, promovendo e divulgando os seus simbolos
e habitos culturais. Sera desenvolvido um
modelo/protétipo de um jogo de tabuleiro, que
representa a sua cultura iconografica e transmite os
seus habitos e costumes. Visa-se com o protétipo
desenvolvido proporcionar beneficios

socioeconomicos para a comunidade.
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A given culture results from characteristics and objects
that can be considered cultural symbols, which
establishes its identity. Thus, everything that is
produced by a strand of design, has the material
culture of a given region.

In the present dissertation, it is intended to value an
icon of the local culture, through a socio-economic
involvement of the entire Los Roques community,
promoting and disseminating its cultural symbols and
habits. A model / prototype will be developed that
represents its iconographic culture, its habits and

customs, providing benefits to the community.
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INTRODUGAO

1. Justificagdo da Escolha do Tema e sua Relevancia

A escolha do objeto de estudo deste Projeto, consegue associar uma vertente
académica no ambito do Design de Produto e Espago a uma intrinseca motivagao
pessoal em melhorar e valorizar a cultura de um povo, usando o design e o0s
conhecimentos adquiridos para a melhoria e beneficio da qualidade de vida de uma
comunidade.

O contato com a populagéo e a ligagao criada, foi motivo para uma reflexao
projetual no sentido de entender a relagao entre o design e o artesanato. A necessidade
de recuperar e enfatizar os habitos culturais tendo no design de produto a ferramenta
ideal para alavancagem econdmica e social da cultura local.

A regidao abordada localiza-se no Arquipélago Los Roques, uma pequena e
singular ilha chamada de Gran Roque, que faz parte da Republica Bolivariana da
Venezuela. E legitimo afirmar, que a escolha desse tema assenta em duas ordens de
motivacao:

- a primeira decorre do fato de ter sentido a necessidade de divulgar a cultura de
um arquipélago com tanta beleza natural e ainda tdo pouco conhecido mundialmente,
onde o turismo € o maior motor de desenvolvimento da regiao;

- a segunda motivagao foi no ambito de reconhecer a reflexdo projetual como
elemento para entender a relagéo entre o design e o artesanato. As necessidades de
recuperar e enfatizar os habitos culturais tendo como o design de produto uma
ferramenta para um crescente apoio econémico e social na cultura do povoado de Los

Roques.

2. Enquadramento do Tema
2.1. Definicdo da Problematica

A proposta deste trabalho é identificar através do design de produto, um meio de
ligacdo entre um comportamento sécio cultural de um povo, e uma oportunidade de

negocio e desenvolvimento turistico.



Como abordagem exploratéria, foram feitas entrevistas com os transeuntes da
regido, sejam eles, residentes e/ou turistas assim como um registo fotografico da regiao
e suas gentes. Estas abordagens ajudaram a perceber a cultura local, habitos diarios e
a percecao dos entrevistados em relagdao ao ambiente no qual se inserem. Verificamos
pois, pela vivéncia em Los Roques, pelo trabalho de campo realizado e pela bibliografia
consultada que o povoado quase nao possui artefactos identitarios culturais, e os
existentes sdo na sua totalidade artesanatos importados, sem nenhuma caracterizagao
singular relativa ao local, o jogo de tabuleiro (Loteria) surge com o objetivo de dinamizar
0s habitos enfatizando uma identidade da regido, rentabilizar e dinamizar o artesanato,

como um modelo de desenvolvimento econémico sustentavel.

2.2. Objetivos e Questdes de Investigagao

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de um projeto de produto de
indole sécio cultural intimamente ligado ao dia-a-dia de Los Roques e a sua cultura
singular e que foi identificado mediante uma pesquisa de campo de indole qualitativa
por observagao participante junto a populagéo residente, nativa e visitante.

Manzini (2008, p.15) afirma que “os designers tém sido e ainda sao ‘parte do
problema’, entretanto podem e devem ser “parte da solugao”. Ou seja, Manzini expde
que o desafio do designer ndo € mais projetar produtos para as tecnologias disponiveis,
mas rever 0S processos, a re-conexao de saberes e do conhecimento, é colaborar na
construcao de “desenhos” do meio onde ele esta inserido.

O projeto visa porquanto, um redesign de um objeto, em concreto, um jogo popular
conhecido por jogo de Loteria entre a populagao da ilha, o qual representa diariamente
O Uunico entretenimento coletivo ludico da populagdo. Tendo como finalidade a
democratizagado do proprio jogo, projeta-se a criagdo de uma identidade simbdlica do
arquipélago como agente econdmico, social, sustentavel e divulgador de uma cultura
insular.

Consideramos assim pertinente colocar a seguinte pergunta:

Como pode um design de produto sustentavel contribuir para o desenvolvimento da

economia local?



Na tentativa de encontrar uma proposta para responder a presente investigagao,
decorre a seguinte premissa — Hipotese:

O design como promotor pela inovagdo de um produto artesanal da sustentabilidade
de uma comunidade.

Mais se acrescenta que, para a abordagem do trabalho, foi sendo articulada uma
metodologia qualitativa que ndo se preocupa com representatividade numérica, mas,
sim, com o aprofundamento e compreensao de um grupo social (Goldenberg, 1997, p.
34). Durante a realizagdo do presente trabalho foi ainda observada, uma grande
escassez de informagbdes demograficas em arquivos oficiais governamentais, mesmo
em termos de bibliografia, turismo, atividades e relagcbes com temas de economia
circular, design e artesanato.

De acordo com o objetivo delineado estruturou-se o presente trabalho em trés
capitulos, repartidos por, uma primeira parte de enquadramento tedrico e uma segunda
de natureza empirica, dedicada ao estudo projeto aqui desenvolvido. A terminar, a
conclusao comporta uma reflexdo acerca do trabalho desenvolvido e das limitacdes

encontradas para o executar.

3. Métodos e Técnicas da Investigagao

A pesquisa realizada, procura obter conteudos para a construgdo do Projeto do
Jogo Loteria. De acordo com este objetivo foi possivel trabalhar com as seguintes
metodologias de pesquisa:

- Pesquisa exploratdria: que tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com
o problema, para uma melhor e mais ampla caracterizagdo do mesmo, para que se
possam construir hipéteses. Nessa pesquisa € fundamental a analise de exemplos
que estimulem a compreensao das experiéncias praticas das pessoas que integram
a propria (Gil, 2007);

- Pesquisa Descritiva: que exige do investigador uma série de informagbes sobre o
que deseja pesquisar. Esse tipo de estudo pretende descrever os fatos e fendmenos
de determinada realidade (Trivifios, 1987);

- Pesquisa Bibliografica: que é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas ja

analisadas, e publicadas por meios escritos e eletronicos, como livros, artigos
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cientificos, paginas de websites (Fonseca, 2002, p. 32), designadamente sobre

sustentabilidade, design vernacular, artesanato versus design, desenvolvimento

comportamental e design versus cultura.

- Pesquisa de Campo: que se caracteriza pelas investigagdes em que, além da
pesquisa bibliografica e/ou documental, se realiza a recolha de dados junto das
pessoas, com o recurso de diferentes tipos de pesquisa (Fonseca, 2002). Gil (1999)
considera a observagao como um método de investigacao e pode ser utilizada como
uma etapa para complementar outros procedimentos investigatorios. O método de
pesquisa utilizado, como etapa inicial, foi a pesquisa assistematica, ou seja, uma
observacao casual e simples, onde a observacao é feita de forma livre e sem que
seja feito qualquer planeamento prévio, recorrendo a anotagdes sobre o que foi
observado e também através de registros fotograficos. Geralmente, esse tipo de
observacgao é empregado em estudos exploratérios sobre o campo a ser pesquisado
(Marconi & Lakatos, 1996);

- Pesquisa Etnogréafica: para tornar a pesquisa mais concisa, foi a pesquisa
etnografica elemento fundamental. O uso da observacgao participante, da entrevista
intensiva, da analise de documentos e do levantamento fotografico; a interagdo entre
pesquisador e objeto pesquisado; a nao intervengcdo do pesquisador sobre o
ambiente pesquisado; a recolha de dados descritivos, transcritos literalmente para a
utilizagao no relatério.

Por ultimo, para uma maior compreensao dos dados recolhidos, foi elaborada uma
grelha de conteudo das entrevistas formalizadas. De acordo com Gil (1999), no caso da
entrevista estruturada, ou formalizada, esta se desenvolve a partir de uma relagao fixa
de perguntas, cuja ordem e redacdo permanecem invaridveis para todos os

entrevistados que geralmente, sdo em grande numero.

3.1. Grelha de Categorizagao das Entrevistas

Segundo Richardson (1999), o termo entrevista é construido a partir de duas
palavras, entre e vista. Vista refere- se ao ato de ver, ter preocupagdo com algo. Entre
indica a relagdo de lugar ou estado no espago que separa duas pessoas Ou coisas.

Portanto, o termo entrevista refere-se ao ato de perceber realizado entre duas pessoas.



Segundo Bauer e Gaskell (2000), a compreensao em maior profundidade oferecida pela
entrevista qualitativa pode fornecer informagéo contextual valiosa para explicar alguns
aspetos especificos.

No processo de investigagdo foram levantados questbes sobre habitos diarios,
infraestrutura da ilha para o turismo e outras caréncias e necessidade que influenciem o
dia-a-dia de Gran Roques. As entrevistas realizaram-se com o intuito de percecionar
contributos que pudessem vincular o artesanato a um possivel desenvolvimento da
economia local.

A tabela abaixo (Figura 1) identifica e classifica a intengdo da entrevista feita,

dividida em objetivos, categoria, indicadores e questdes.

OBJETIVOS CATEGORIAS INDICADORES QUESTOES
Objetivo de conhecer Contexto Obter o maximo de Naturalidade?
o(a) investigado(a) Pessoal e informagao espontanea que Idade?
Social permita entender o seu Profissao?
quotidiano. Filhos?
Objetivo de enquadrar Ligagcao Com Caracterizar a relagao do Quando e porque veio
no contexto social da Los Roques entrevistado com o contexto aLR?
ilha social da ilha Como é o seu
quotidiano?
Saber como o Sobre Los Levantar questdes O que acha de LR?
entrevistado se sente Roques informativas sobre o local O que mais gosta e o
relativamente ao dia-a- que nao gosta em LR?
dia nailha
Correlacionar o Los Roques x Levantamento de questbes Sugestao de melhoria
entrevistado com o Turismo sobre o trindbmio: local x
turismo e suas turismo e pessoas
consequéncias
Descobrir junto do Caréncia da Compreender as diversas De 0 a 5 caracterize o
entrevistado quais as ilha problematicas da ilha partindo | nivel de satisfagédo
problematicas mais do ponto de vista do perante as
relevantes entrevistado. A partir de infraestruturas da ilha.
analise quantitativa.

Figura 1. Grelha de categoria da Entrevista Fonte: Elaborada pela autora (17.01.2019)



CAPITULO1 - DA GEOGRAFIA DE LOS ROQUES AO DESIGN PARA A
SUSTENTABILIDADE
1.1 Contextualizagao Geografico e ambiental do arquipélago de Los Roques

O Arquipélago de Los Roques € um conjunto de llhas que faz parte do territdrio
Bolivariano da Venezuela. Foi declarado como Parque Nacional em 1972, 100 anos
depois da criacdo do primeiro parque nacional do mundo, o parque nacional Yellowstone
(Zamarro, 2002). O intuito do decreto como area de preservagcdo ambiental, foi assegurar
a perpetuacao dos recifes de corais, a cobertura dos mangues, a biodiversidade da
fauna e flora, assim como os lugares e objetos do patriménio histérico e cultural.

O arquipélago esta localizado no mar do Caribe ha 168 quildbmetros ao norte de La
Guaira, frente a costa central da Venezuela ha 11° 50’ de latitude norte e 66° 55’ de
longitude oeste. Todo o parque tem uma area cerca de 2,250 quildmetros quadrados
espalhados 46 km de leste a oeste e 27km de norte a sul (Hike Venezuela, 2019).

Estima-se que humanos, aborigenes caribenhos, visitaram as ilhas para coletar
botutos’ pescar, cacar tartarugas e extrair sal da ilha em volta de 900 D.C, segundo
estudo realizado pelo ministério do meio ambiente e recursos naturais MARN. Antigas
construgdes de salinas, caminhos de pedras e restos de casas sdo testemunhos da

época de exploragédo do Sal entre o século XVII e XIX, segundo Alvarez (2012).

Figura 1. Botuto
Fonte: Elaborada pela autora (16.01.2019)

' O Buzio, localmente designado por “Botuto” muito abundante no mar do caribe, estendendo-se a sua
ocorréncia da Flérida nos EUA até a costa do Brasil. E um molusco de maiores dimensdes existente no
mar do caribe, alcangando 40cm de comprimento e 3kg de peso (Posada El Botuto, 2019).
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A grande distancia entre arquipélago e o continente, a aridez do solo e a falta de
agua potavel, ndo impediram o homem de chegar a estas ilhas em busca de recursos

que nao existiam ou eram escassos no continente.

Aruba
Curagao g
Punto Fijo

Coro ARQUIPELAGO LOS ROQUES
o

Porlamar
o

Caracas
®  oGuatire

Valéoncia oMaracay Puerto la Cruz

Carora ).
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o
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Valle De o
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Guanare
° Calabozo El Tigre
o o

Barinas
o

Parque Nacional
Aguaro-Guariquito Ciudad Bolivar
ando o

Venezuela

cnilmniiala

Figura 3. Mapa Arquipélago Los Roques
Fonte: Google Maps2

O vigésimo século testemunhou o estabelecimento definitivo daqueles que com
sua presenca fizeram a histéria do Arquipélago de Los Roques.

Pescadores aventureiros originarios da ilha de Margarita (ilha também
pertencente ao Estado Bolivariano da Venezuela) com suas visitas frequentes,
comecgaram a levar suas familias ao arquipélago, criando assim novas raizes e cultura
do local. Os recursos naturais sdo apenas uma parte do atrativo da ilha. O Arquipélago
de Los Roques constitui por si s6 uma fonte inspiracdo e comunh&o com a natureza aos
visitantes.

Esta Maravilha visual deleitou e conquistou a alma de muitos, que mudaram uma
vida de luxo e de suas comodidades para um lugar extremamente tranquilo e pacifico,

até aos dias de hoje.

2 Disponivel em: https://www.google.pt/maps/search/caracas,+los+roques/@11.2173493,-67.3799354,9z
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No arquipélago de Los Roques ha, aproximadamente, 1000 habitantes sendo
que em Gran Roque, a maior ilha do arquipélago, € onde se encontra alojada a grande

maioria dos habitantes (Los Roques, 2019).

% worldatlas

Caribbean Francisqui

Sea Mm w/

12 mi
CLICK HERE | La Guaira, Yenezuela
AR 80 miles (128 km) 12 km
MAP \Z ©GraphicMaps.com

Figura 4. Mapa do Arquipélago de Los Roques
Fonte: Graphic Maps - Los Roques (08.04.2015)3

Gran Roque, possui uma forma triangular com uma extensao de 3.2 quilémetros por
900 metros para uma superficie total de 1.7 km2. O povoado de Gran Roque é a
principal localidade habitada do arquipélago. Um pequeno povoado com ruas de areia e
onde se encontra casas privadas, pousadas, uma igreja, uma praga, escola e outros
organismos publicos.

O aeroporto esta em uma das pontas da ilha e é o unico local onde pode encontrar

asfalto no chao e sua pequena extensao limita apenas a avides de pequeno porte.

3 Disponivel em: https://silvanabertolucci.com.br/page/4/
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Figura 5. Aeroporto de Gran Roques
Fonte: CampeIIoVision4

1.2 Uma breve conceptualizagao a propésito do Artesanato

A definicdo conceptual do artesanato ndo € consensual entre autores, perante a
polémica existente entre aqueles que procuram defini-lo como uma atividade
socioeconémica e os que a definem como uma atividade que expressa a cultura de um
povo, regido ou raga (Freitas, 2011). Os artefatos e artesanatos sado testemunhos
materiais de uma determinada sociedade ao retratar modos de vida e revelar multiplas
expressodes culturais (Velthem, 1998). A etnografia dos objetos fabricados e utilizados
demonstra a importancia dos mesmos no contexto local e revela modos de transmissao
de conhecimento. Assim sendo, € relevante considerar conceitos, como etnografia,
cultura popular e artesanato.

A etnografia, € o estudo descritivo da cultura dos povos, sua lingua, raga, religiao,
habitos etc., como também das manifestacbes materiais de suas atividades. A

etnografia estuda e revela os costumes, as crengas e as tradi¢des de uma sociedade,

* Disponivel em: https://www.instagram.com/p/BzlhGJKo5gy/?utm_source=ig_web_copy_link
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que sao transmitidas de geragcao em geragao e que permitem a continuidade de uma
determinada cultura ou de um sistema social (Significados, 2014).

Como defende Rocha e Barros (2006), a etnografia surge com o propdsito de
compreender o significado que as pessoas e diferentes culturas atribuem as suas
experiéncias de vida. Investigando por dentro a realidade desse grupo, onde o saber é
gerado a partir do ponto de vista do outro, explorando representacgdes, estilos, praticas
e valores relacionados ao universo do consumo tal como vividos por esse grupo em
especifico.

O artesanato é parte indissociavel da histéria humana, relacionado a criacdo de
artefactos desde a nossa era primitiva. De pecas primitivas evoluimos para
organizagbes sociais produtivas, como os oficios e as artes, entidades de grande
influéncia nas sociedades.

Artesaos eram aqueles que detinham habilidade e engenho para fabricar objetos de
qualidade com muita destreza.

“Os artesanatos pertencem a um mundo anterior a separagao entre o util e o belo. [...] O

artesanato € uma mediagao: suas formas nao estédo regidas pela economia da fungédo, mas

pelo prazer, que € pode ser supérfluo e nao tem regras. [...] O objeto artesanal satisfaz uma
necessidade nao menos imperiosa que a sede e a fome: a necessidade de recrear-nos com

as coisas que vemos e tocamos, quaisquer que sejam seus usos diarios” (Paz, 2006, p. 6).

Numa época de cultura massificada e globalizada, as singularidades locais,
traduzidas pelas artes tradicionais, ttém um papel de diferenciagao cultural cada vez
mais relevante, que importa ndo s6 manter, mas acentuar. Segundo Bonsiepe, a
valorizacdo do artesanal ndo significa manter todas as caracteristicas do produto
intactas; Nao convence a afirmacao de que a estética rudimentar desses produtos seja
uma expressao dos cédigos vernacular locais, como se a auséncia estética e o
primitivismo tecnolégico fossem um selo de autenticidade.

E mais facil admitir que muitos casos revelam certa falta de capacidade projectual,
ou seja, que se trata de projetos francamente pouco consistentes. Os codigos visuais
da pobreza ndo devem ser necessariamente pobres (Bonsiepe, 2011, p. 46).

A histdria indica que o artesanato surgiu no periodo neolitico (6000 a.C), sendo

nesse periodo, que o homem aprendeu a polir a pedra, fabricar ceramica, tecer fibras
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animais e vegetais, etc. Desde que o homem aprendeu a manusear os elementos da
natureza, o artesanato comegou a ganhar forga e evoluiu através dos anos.

Com a necessidade pela sobrevivéncia, os individuos da pré-historia comecaram
a produzir itens de uso do dia-a-dia ou mesmo da criagdo de alguns adornos, que
comegaram a expressar a capacidade criativa e produtiva como forma de trabalho. As
pecas feitas manualmente eram usadas para cacar, confecionar roupas e até mesmo
pequenas estatuas e pinturas eram feitas para fins religiosos.

Com o tempo aconteceu a revolucdo do artesanato o que acabou por se
transformar em profissdo, o que era usado para fins de sobrevivéncia, tornou-se uma
forma de rendimento e sustento das familias. E assim, surgiram as oficinas, onde os

artesaos realizavam seus trabalhos.

Figura 6. Mulher artesa
Fonte: Agéncia Alagoas — Governo do Estado de Alagoas (18.05.2016)5

A partir da Revolugao Industrial, que se iniciou na Inglaterra durante o periodo de
1760, o artesanato foi desvalorizado. A atividade deixou de ser tdo importante, ja que
neste periodo capitalista o trabalho foi dividido colocando pessoas a realizarem funcoes
mecanizadas.

Os proprios artesaos passaram a trabalhar dentro de fabricas e por esse motivo
deixaram de participar de todo o processo de criacdo. E, além disso, os artesaos que
resistiram passaram a ter péssimas condicdes de trabalho e baixa remuneragdo. Uma

vez que precisavam competir com um mercado de producao industrial.

° Disponivel em: http://agenciaalagoas.al.gov.br/noticia/item/3997-mulheres-artesas-serao-tema-da-

segunda-edicao-do-papo-de-mestre
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No mundo contemporadneo e apesar da turbuléncia da Revolugao Industrial e
mais recentemente da Era Digital, o artesanato esta reconquistar espacgo na sociedade,
percebido como produto de qualidade.

O artesanato ndo nos conquista unicamente por sua utilidade. Vive em
cumplicidade com os nossos sentidos; dai ser tdo dificil desprender-nos dele. (Paz,
2006). O artesanato voltou a ser valorizado e ter um grande prestigio na sociedade;
ainda usa elementos naturais em suas pecas e pode ser encontrado e qualquer regiao
do mundo.

O artesanato expressa-se de varias formas sendo por isso uma das

caracteristicas mais essenciais para a valorizagao de uma cultura.
A cultura, segundo uma concegao antropoldgica, pode ser entendida como o todo da
vida e da produg¢do humana de uma sociedade, valorizando desta forma tanto a
producdo material como a simbdlica, mesclando tradicdo e transformagdao num
processo social e historico, dindmico e de conflitos. Segundo Laraia (2003) a cultura
corresponde a uma espécie de lente através da qual se vé o mundo. Logo, culturas
diferentes podem corresponder a diferentes visoes.

Ja Geertz (1989) considera que a cultura é um “universo imaginativo” com o qual
temos ou ndo familiaridade. Ndo € uma realidade estatica, mas em construcéo,
havendo muitas escolhas individuais nesta percecéo da realidade pelas sociedades.

A formacgao cultural de uma sociedade caracteriza-se através da producido de
seus bens e valores. O artesanato surgiu como um sistema de trabalho do povo,
manifestacdo da vida comunitaria, por nascer dos saberes, pecas que contam uma
historia, e estdo relacionadas a uma tradicdo e representam a cultura local de onde
surgiu, paralelamente € também, um meio de transmissao de saberes entre geragoes.

Desenvolve-se a partir do modo que o individuo absorve o ambiente ao seu redor.

1.2.1 Artesanato e suas funcionalidades

Pode-se explicar o artesanato como um conjunto de diversas técnicas manuais
utilizadas para produzir objetos a partir de uma matéria- prima local, como por exemplo,
areia, terra, madeira ou barro. Na maioria dos casos o artesanato & fabricado por

familias na proépria casa, ou em oficinas locais. O artesanato € uma arte que tem como
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finalidade a criacdo de objetos de uso quotidiano, que podem ter motivagdes praticas,
religiosas, ludicas e/ou decorativas.

O artesanato esta ligado diretamente aos recursos naturais e a matéria-prima
disponivel no contexto onde surge, refletindo para o produto final estes mesmos
aspetos. Outro ponto evidente na atividade do artesanato é caracterizada como uma
pequena industria especializada, a maquina € somente uma ferramenta da auxilio e ndo
um elemento determinante para a criagao do objeto. Por isso, o artesanato € um grande
meio de identificagao cultural de uma comunidade ou regido.

O artesanato ndo nos conquista unicamente por sua utilidade. Vive em
cumplicidade com os nossos sentidos; é dai que seja téo dificil desprender-nos dele. E
como pdr um amigo na rua (PAZ, 2006).

Segundo a PAB (programa artesanato brasileiro), o artesanato compreende toda
a produgao resultante da transformacdo de matérias-primas, com predominancia
manual, por individuo que detenha o dominio integral de uma ou mais técnicas, aliando
criatividade, habilidade e valor cultural (possui valor simbdlico e identidade cultural),
podendo no processo de sua atividade ocorrer o auxilio limitado de maquinas,
ferramentas, artefatos e utensilios (PAB, 2012).

A jornalista Adélia Borges, em seu livro Design + Artesanato: O caminho
brasileiro (2011), destaca a definicdo da palavra “artesanato” estipulada pela UNESCO
em 1997, que diz: Produtos artesanais sao aqueles confecionados por artesdos, seja
totalmente a méo, com o uso de ferramentas ou até mesmo por meios mecanicos,
desde que a contribuicdo direta manual do artesdo permaneca como o componente
mais substancial do produto acabado. (...) A natureza especial dos produtos artesanais
deriva de suas caracteristicas distintas, que podem ser utilitarias, estéticas, artisticas,
criativas, de carater cultural e simbdlicas e significativas do ponto de vista social.

A conceituacao do artesanato € uma tarefa dificil, ante a polémica existente entre
aqueles que procuram defini-lo como uma atividade socioeconbmica e 0s que a
definem como uma atividade que expressa a cultura de um povo, regido ou raga
(FREITAS, 2011, p. 36 apud ANDRADE, 2015, p. 39). Tendo em vista a dificuldade de
enquadrar o produto artesanal em alguma definigdo pratica e objetiva, e a relevancia do

artesanato para a economia do pais, este projeto considera os conceitos da UNESCO
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(1997) analisados nesta segao - visto que corresponde com o objetivo desta tese de
Design de Produto que visa valorizar a atividade artesanal, utilizando do design

como ferramenta para divulgagao da visibilidade do produto ao mercado.

Segundo a Célula de Animagao da Rede Portuguesa LEADER Il (2003, p: 1), o
artesanato € um “elemento-chave na afirmacido da entidade territorial @ um motor de
desenvolvimento local.”

De acordo com a ultima, o artesanato tem as seguintes seis fungoes:

- Funcgao produtiva utilitaria. Esta € a funcdo mais antiga uma vez que,

historicamente, os primeiros objetos artesanais, desde ferramentas agricolas, a

utensilios domésticos, sempre foram produzidos por necessidade;

Flgura 7 Cestos felto a mao por |nd|genas
Fonte: Artesanato Indigena (19.02.2018)

- Funcao estética e decorativa. Esta fungdo surgiu com o desenvolvimento da
industria, foi uma forma do artesanato se diferenciar da mesma, no entanto, e
apesar de as pessoas adquirirem cada vez mais adornos, € dada mais importancia

ao adorno com utilidade;

6 Disponivel em: http://artesanatoindigena.com/artesanato-indigena-como-fazer/
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Figura 8. Artesanato indigena do Brasil
Fonte: UNESPCIENCIA (01.02.2018)7

- Fungao cultural, patrimonial e simbdlica. Esta funcionalidade diz respeito a

preservacgao e recuperagao dos valores e saberes tradicionais;

Figura 9. Adorno tipico do Estado do Pernambuco.
Fonte: Foto Clara Gouvéa (14.05.2013)8

- Fungdo social. O artesanato é uma importante fonte de rendimento,
principalmente para as pessoas com pouca formagao e fraca capacidade de

investimento;

! Disponivel em: http://unespciencia.com.br/2018/02/01/ceramica-93/
8 Disponivel em: http://www.cultura.pe.gov.br/canal/nacaocultural/em-caruaru-o-tradicional-e-a-inovacao-
se-unem-em-exposicoes/
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Figura 10. Artesa do Estado de Tocantins
Fonte: Word Press: Arte Reluzente (02.05.2012)9

- Fungao recreativa e pedagoégica. O ensino do artesanato nas escolas é uma
forma dos alunos se identificarem com os valores culturais da sua Regido e também

uma forma alternativa de aprendizagem escolar;

Figura 11. Jogo feito com caixa de ovos
Fonte: Saber significativo (06.05.2012)™

- Fungao ambiental. Esta funcdo permite a valorizagdo de produtos importantes
para a preservagcdo ambiental e dos ecossistemas, muito devido ao fato da maioria

do artesanato ser realizado sem recurso a maquinarias, nao poluindo, portanto, o

9 Disponivel em: https://trancilim.wordpress.com/2012/05/02/hello-world/#comments
'% Disponivel em: http://sabersignificativo.blogspot.com/2012/05/jogos-de-alfabetizacao.html
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Planeta, assim como pela utilizacdo de materiais naturais autdctones ou mesmo
reciclados.

A definicao de artesanato, pode ser realizada tendo em conta diversos aspectos
como o enquadramento histérico, social, cultural, ambiental, econémico, o tipo de
producao, se é caracteristico de uma regiao, através das matérias-primas utilizadas,
entre outros.

Em 2001, aquando da publicagdo do diploma do Estatuto de Artesdo e da
Unidade Produtiva Artesanal (Decreto-Lei no 41/2001, de 9 de Fevereiro), conceitos
como atividade artesanal, artesdo e unidade produtiva artesanal foram definidos.

Segundo o artigo n. 4 do referido Decreto-Lei, a atividade artesanal é definida
como:

“‘uma atividade econémica, de reconhecido valor cultural e social, que assenta na producéo,
restauro ou reparagdo de bens de valor artistico ou utilitario, de raiz tradicional ou

contemporanea, e na prestagao de servicos de igual natureza, bem como na produgéo e

confecao tradicional de bens alimentares.”

1.3. Interagao entre Design e Artesanato

Na atualidade, o foco na atividade de design se ampliou de maneira a aproxima-lo
de contornos e fronteiras anteriormente tidas como longinquas. Relevante também a
desmaterializacdo dos objetos devido a engenharia de materiais, ao surgimento de
produto-servigo, a informatica e a necessidade da gestdo da cadeia de valor no
processo produtivo (Kruken, 2009).

Segundo, International Council of Societies of Industrial Design — ICSID (2005):

“‘Design é uma atividade criativa que tem como objetivo estabelecer as multiplas qualidades

dos objetos, processos, servigos e seus sistemas em todo o seu ciclo de vida. Portanto, o

design é um fator central para a humanizagao inovadora das tecnologias e um fator crucial

para a troca econdmica e cultural”.

Segundo Rick Poynor (jornalista britanico, escritor e critico de design), “a medida
que avangamos no séc. XXI, torna-se cada vez mais claro que o territorio final do

design ndo é a eletrénica, interiores, o mobiliario, ou a internet. Somos nds, a nossa
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propria vida, os seres vivos... A reforma pessoal tornou-se a nossa tarefa de concegao
mais fundamental (traducao livre)”"".

As questdes sobre as quais orbita hoje a boa pratica do design, ndo podem ser
relegadas para mais tarde, passando a ser realidades do presente; a ecologia, a
sustentabilidade, a otimizacdo de recursos, por detras da cultura do material e do
objeto, deixardo de ser questdes opcionais para passarem a ser certezas
incontornaveis, assim talvez seja Obvia a necessidade de educar através de uma
pedagogia do design. Para Robert L. Peters (1954) (professor, naturalista e designer,
que em 2010 foi nomeado embaixador da INDIGO - The International Indigenous
Design Network), o “Design cria cultura. A cultura forma valores. Os valores determinam
o futuro (tradugao livre).”"?

Tanto o designer quanto o artesdo tem a ganhar com essa unidao de saberes, visto
que objetivam a materializagdo, venda e/ou uso do objeto; ambos reunem para isso
elementos que dizem respeito a produgédo e a matéria prima empregada. Janete Costa
foi uma das pioneiras a abracar esta ideia e encabecar a iniciativa, por volta dos anos
1990, e ao longo da sua jornada cunhou o termo “design de artesanato”, como uma
nova vertente de desenvolvimento de projetos que revigora e enaltece o processo
artesanal (Costa, 2012).

A perspetiva do designer vem, justamente, ajudar na complexa tarefa de interferir
entre producdo, consumo, tradicdo versus inovagao, qualidade local e relagao global
(Shea, 2012). A sociedade atual obriga a interagdo entre diversas areas para a criagao
de produtos de qualidade. Trabalho entre designers/artesaos tem contribuido para criar
diferenciacdo no mercado, criando produtos inovadores, inspirados no patriménio
cultural.

Em 2007, o International Council of Societies of Industrial Design (ICSID)
divulgou que artesanato e trabalhos manuais relacionam-se cada vez mais ao design,
entendido como “a atividade criativa interdisciplinar que estabelece, por meio de um

planeamento, as qualidades de diferentes objetos, processos, servigos e sistemas”

" “As we move into the 21st century, it becomes ever clearer that the ultimate, most intimate territory for

design is not electronics, or interiors, or furniture, or the Web. It's us—our own living, breathing, biological
selves. ... The personal makeover has become our most fundamental design task.” (cit in Burgos, 2010).

2 “‘Design creates culture. Culture shapes values. Values determine the future.” Disponivel em:
http://www.robertlpeters.com.
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(ICSID, 2007), com base em parametros socioculturais, ecoldgicos, tecnoldgicos,
formais e funcionais.

A oportunidade de conseguir afirmar uma produgdo artesanal e a pressédo de
inovar, num mercado globalizado, € cada vez mais exigente. Explorar conceitos de
design aliados a inovagao, tem contribuido para colocar o artesanato em outro patamar.
Janete Costa, acredita ser responsabilidade do designer contribuir para “acabar com a
mania de ligar o artesanato a pobreza e a algo de qualidade inferior” (Costa, 2010, p.
59). A concecéao de Carli sobre o artesanato na atualidade é que, apesar do artesanato
ser uma das mais tradicionais formas de manifestacdo cultural, como tudo que
atravessa o tempo, ele precisa ser reinventado de alguma maneira (Carli et al, 2011, p.
431) e uma forma de atingir esse objetivo €& utilizar o design como potencial facilitador
dessa complexa tarefa de mediar producédo e consumo, tradi¢cao e inovagao, qualidades
locais e relagbes globais (Krucken, 2009).

O design é uma atividade criativa, estratégica, técnica e €& uma atividade
indispensavel ao desenvolvimento econémico e social de um pais. Além de ser uma
atividade criativa, conforme mencionado, o estudo do design engloba outras areas do
conhecimento, tais como a psicologia, a comunicacéo, teoria da arte, ergonomia, etc.

Entretanto, o design esta ligado a produgéo de objetos, que sao portadores de
valores estéticos e funcionais. Indiferente das quais forem as concegbdes do design,
existe um processo unitario para a experiéncia do design acontecer: o projeto, a
producdo, a comercializagdo e o consumo.

O objeto que foi alvo desse processo de design tem que ter principios como; facil
utilizacao, forte apelo estético e uma producao eficiente.

Por outro lado, o artesanato possui valore e identidade cultural e muitos designers
vem resgatando essas tradigdes e inserindo na sociedade esses elementos regionais,
gerando assim uma crescente procura por produtos artesanais.

O trabalho em conjunto do designer e artesdo podera revelar-se crucial para a
criacdo de produtos modernos, praticos e competitivos, que poderdao ser
comercializados no ambito do mercado global.

O designer tem como ideal a criagdo e inovagao, para melhorar a forma e a fungao

dos produtos, e os artesdos também trabalham a criacdo mas conservando a tradigao.
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Assim o designer pode colaborar com o artesdo na inovagao de técnicas, materiais e
desenhos. Por outro lado, o artesdo tem um trabalho que desempenha um ponto-chave
em todo o processo dado que detém o dominio da técnica, que € um aspeto que o
designer nem sempre conhece.

Segundo Ramos (2006), relativamente a problematica da relagéo
designer/artesdo, o designer tem tendéncia para ficar com a autoria do produto. O
artesao sente-se penalizado, porque nao vé refletido o resultado final do seu esforco,
uma vez que o designer fica com todos os créditos. Para que esta interagdo tenha
frutos positivos, € necessario existir uma ponte/intermedia entre o designer e o artesao,
que fale as duas linguas, que estabelega linhas de comunicagéao eficazes.

E importante estabelecer uma ligacdo entre o artesanato e o design e distinguir
os varios tipos de artesanato que existem. Relativamente ao artesanato tradicional,
desta parceria podem surgir objetos mais adequados aos nossos tempos e com
identidade; pode ser uma forma de recuperar um passado onde as artes e oficios foram
substituidos pela industrializacdo nacional; podera ser uma forma de dar importancia a
um passado muito dedicado ao artesanato, um patriménio Unico de uma diferenciagao
assinalavel.

Por outro lado, o design podera trazer grandes beneficios ao artesanato urbano e
contemporaneo na exploracdo de novas formas, materiais e técnicas, na atualizagao
das linguagens de consumo nas areas da comunicagdo, gestdo, comercializagao,
criatividade, inovacgao, diferenciacdo, autenticidade e competitividade, no mundo dos
negocios.

O design funciona como uma ferramenta multiplicadora das vantagens singulares
do artesanato. Os artesaos urbanos e contemporaneos produzem, simultaneamente, os
artefactos que podem ser utilizados e os que tém a ambi¢cdo de serem considerados
como pecas de arte. Falta-lhes, no entanto, o know-how da distribuicdo da
comercializagao e o da comunicacao.

O design pode ajudar a resolver muitas destas questdes e diferente do
artesanato, o design preocupa-se com a competitividade das empresas e das
instituigdes. A atuacédo conjunta de designers e artesaos deve ter como objetivo

comum, acumular “valor comercial aos produtos artesanais, otimizando os seus
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processos de produgdo, comercializagdo, divulgagdo e manutengdo, visando a
autossustentabilidade do segmento artesanal” (Barros, 2006, p. 12).

Quando se pensava que a globalizagdo poderia uniformizar tudo e todos no
mundo, comegamos a observar um movimento de defesa do local, do tradicional, do
regional. O artesanato € uma das formas de um povo se expressar representando a sua
cultura e localidade. Por mais que a tecnologia avance, o homem nao se consegue
desligar dos objetos do passado, guarda-os com uma nostalgia surpreendente.

Durante muito tempo, o atividade do artesdo foi marginalizada. Nos ultimos
tempos, porém e felizmente, foi objeto de um processo de reconhecimento e
valorizacao oficial através da publicacdo do Estatuto do Artesao e da Unidade Produtiva
Artesanal e implementagao de diversos instrumentos de enquadramento legal do setor.

No entanto, a heterogeneidade que caracteriza o grupo dos novos artesaos,
juntamente com a inexatidao das fronteiras entre conceitos, constitui um dos elementos
de bloqueio estrutural deste sector e a particular resisténcia a afirmacado destes
artesaos.

Segundo Rios (2010), as palavras na area do artesanato estdo todas em crise, 0
que é possivel observar quando tentamos definir conceitos tangentes como artesanato
tradicional/urbano/contemporaneo, artesanato/arte e artesio/artista, que confundem o
consumidor e os préoprios artesdos que nao sabem definir com exatidao os objetos que
produzem. A utilizagdo crescente do design no artesanato também transformou e
reformulou muitos destes conceitos.

Ao mesmo tempo que se aponta para a extingao de muitos saberes tradicionais,
em muitas regides, é possivel observar um surto de interesse geral pela atividade
artesanal, tanto pelos produtores, como pelos consumidores. Nesta perspetiva, a
mudanga passa por salvaguardar as raizes tradicionais explorando novas
potencialidades, através dos caminhos da inovacgao, criatividade e sustentabilidade.

Um exemplo de design com artesanato, mas especificado em design de produto
€ a parceria dos irmaos Campanas com o Expedito Seleiro. Conhecido como o mestre
do couro, Expedito Seleiro trabalha com couro ornamentado que se tornou famoso ao
ser usado nas vestimentas de Lampido, Maria bonita e seus cangaceiros. Filho, neto e

bisneto de seleiros, Espedito Veloso de Carvalho comecou a trabalhar o couro aos 8
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anos e, hoje, aos 75, € o mais renomado mestre artesao coureiro do Brasil — sua obra
ja foi reconhecida até com a Ordem do Mérito Cultural, honraria outorgada pelo

Ministério da Cultura, em 2011.

L]

Figura 12. Sofa feito para colegao Cangaco, parceira com os Irmaos Campanas.
Fonte: Mondomoda (25.11.2015)™

O design com o artesanato pode utilizar elementos do dia-a-dia para
experimentar novas formas e maneiras de fazer, reafirmar identidades, fazer uso da
sabedoria comum, explorar materiais diferentes e abrir novas possibilidades para o seu
uso. “Os saberes tradicionais revelaram-se modernos na forma como resistiram ao
saber hegemodnico e por isso devem ser concebidos como modernidades alternativas”
(Santos,2006).

O design tem se consolidado como uma area profissional que dialoga com varias
areas do conhecimento, promovendo inovacdo e solugdes para os problemas e
demandas do dia- adia. Em 2007, o International Council of Societies of Industrial
Design (ICSID) divulgou que artesanato e trabalhos manuais relacionam-se cada vez
mais ao design, entendido como “a atividade criativa interdisciplinar que estabelece, por
meio de um planejamento, as qualidades de diferentes objetos, processos, servigcos e
sistemas” (ICSID, 2007),

Para reinventar o artesanato numa forma de nao se perder no tempo é utilizar do
design como potencial facilitador dessa complexa tarefa de mediar produgdo e
consumo, tradicao e inovagao, qualidades locais e relagdes globais (KRUCKEN, 2009).

O designer pode fazer o papel de tradutor, mediador ou intervencionista neste

processo de aproximagao; ndo € simplesmente o de projetista, mas aquele que pode

3 Disponivel em: https://mondomoda.com.br/2015/11/24/firma-casa-apresenta-cangaco-dos-irmaos-

campana-na-design-miami/sofa-cangaco-cortesia-do-estudio-campana-e-firma-casa-fernando-laszlo/
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munir o artesdo de ferramentas que possibilitem maior visibilidade do seu produto no
mercado. A atuacgao do profissional de design ndo deve significar a salvagao para estes
artesdos, mas pode representar uma “ponte” confiavel e segura para a valorizagao dos
seus produtos, como um catalisador de todo o processo comercial.

Essa recriagdo deve ser realizada em conjunto com a comunidade, sem
imposi¢des” (Barroso, 1999, p. 26).
O design, aliado ao artesanato, pode estimular sua ocorréncia, busca aperfeigoar
técnicas tradicionais e alia-las a conceitos inovadores no intuito de proporcionar um
crescimento qualitativo em sua producao e possibilitar solugcdes que compatibilizam a
criatividade do povo e a racionalizagdo produtiva, no intercambio de informacdes entre

artesaos e designers

1.4 Implementagao da Sustentabilidade Social e uma Economia Circular

A Sustentabilidade pressupde ag¢des que procuram melhorias, desde a qualidade de
vida, acesso a servigos basicos e menos desigualdade social. Seguindo estes
parametros, a humanidade pode garantir o desenvolvimento sustentavel.

A sustentabilidade, que também pode usar o termo “desenvolvimento sustentavel”,
foi reconhecido internacionalmente em 1972, na Conferéncia das Nacdes Unidas sobre
o Meio Ambiente Humano, realizada em Estocolmo, na Suécia.

“O desenvolvimento que procura satisfazer as necessidades da geracao atual, sem
comprometer a capacidade das geracbes futuras de satisfazerem as suas proprias
necessidades”, € a sua definicdo mais comum e que fundamentou outros encontros,
como a Conferéncia das Nagdes Unidas sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento
(ECO-92), realizada em 1992 no Rio de Janeiro.

A ECO-92 representou a primeira tentativa internacional de elaborar planos de agao
e estratégias para assegurar o planeta. A sustentabilidade é divida em trés principios,
conhecidos como pilares da sustentabilidade, ou seja, esses trés fatores:
sustentabilidade social, sustentabilidade ambiental e a sustentabilidade econémica,

precisam trabalhar em conjunto para que as agdes sustentaveis ocorram por completo.
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Econémico . . Social

Figura 13. Pilar da Sustentabilidade
Fonte: Avon Sustentabilidade (25.11.2015

)14

Além de ter como uma grande prioridade de preservar os recursos naturais, é
necessario também, que os individuos que habitam o planeta tenham uma vida
satisfatoria.

Basicamente, a sustentabilidade social busca o bem - estar da sociedade no
presente e futuro. E isso engloba: educagdo, saude, lazer, entre outros. Assim,
sustentabilidade social sugere, um conjunto de agdes que visam melhorar a qualidade
de vida da populacédo, diminuir a desigualdade social, concretizagdo de direitos e
garantia de acesso a servigos (educagédo e saude principalmente) possibilitando as
pessoas uma cidadania plena.

Quando é explicado o intuito da sustentabilidade social, as a¢des que séo
propostas, ndo sdo importantes apenas para as pessoas menos favorecidas, e sim para
a melhora de qualidade de um todo. Ignacy Sachs - um dos principais tedricos da
sustentabilidade - define sustentabilidade como “um conceito dindmico, que leva em
conta as necessidades crescentes das populagdes, num contexto internacional em
constante expansado” e que tem nove dimensdes principais: sustentabilidade social,
cultural, ecolégica, ambiental, econdmica, territorial, politica nacional e politica
internacional.

Apesar de existir muitas facetas para este pilar, a Sustentabilidade Social sdo um

' Disponivel em: https://www.avon.com.br/aavon/sustentabilidade
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conjunto de praticas que tem como objetivo a melhoria geral das condigdes de vida da
geracgao atual e futuras, assente em alguns aspetos fundamentais, que norteiam esse
tipo de conduta. Sao eles:

— Social: Promover a melhoria geral da qualidade de vida de todos, através de
uma distribuicdo equilibrada de rendimentos entre todos, com atuacdo da proépria
populagao para diminuir os degraus da diferenca social.

— Economia: Melhor acesso a ciéncia e tecnologia, para uma apropriada
distribuicao dos investimentos publicos e privados.

— Ecologia: Promover a diminuicdo da degradagao dos recursos naturais e uso
consciente desses recursos, através da utilizagao de tecnologias limpas, a reciclagem
de materiais e a economia de energia.

— Cultura: Promover a valorizagado das peculiaridades culturais de cada povo,
além de respeitar igualmente suas diferengas culturais e os costumes.

- Politica: A preservacao e o fortalecimento da democracia e maior autonomia na
gestao dos recursos fazem a sustentabilidade politica.

Sachs (2002) tem um conceito de sustentabilidade mais abrangente o qual
apresenta cinco dimensdes principais: Sustentabilidade social - processo de
desenvolvimento que conduz a um padrao estavel de crescimento com a distribuicao
mais equitativa de rendimentos, assegurando uma significativa melhoria do acesso a
bens e servigos sociais das grandes massas da populacao e seus direitos.

Sustentabilidade econdbmica - possivel devido ao equilibrio das esferas
econdmicas publica e privada, para além da gestéo eficiente dos recursos naturais.

Sustentabilidade ecoldgica — € a utilizagdo dos recursos preservando a sua
biodiversidade sem que esta se deteriore, aproveitando integralmente a matéria-prima
disponivel com o minimo de impacto ambiental, através da busca da conservacao de
energia e recursos, substituicdo dos recursos escassos por renovaveis,
desenvolvimento de tecnologias capazes de com o minimo de impacto obter o maximo
de eficiéncia.

Sustentabilidade geografica - busca de uma distribuigdo mais equilibrada da
populagdo, para que nao haja concentragdo da populacdo em areas urbanas, por

exemplo, estabelecer unidades de conservagao para proteger a diversidade bioldgica e
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ao mesmo tempo, ajudar a populagao local a viver melhor.

Sustentabilidade cultural - fazer com que o conhecimento e a cultura tradicional
se adaptem aos processos de modernizagao, para que se mantenham sempre em uso,
atuais e ndo se percam no decorrer do tempo. De acordo com Sachs (2000, p.29):
“Uma nova forma de civilizagdo, fundamentada no aproveitamento sustentavel dos
recursos renovaveis, nao € apenas possivel, mas essencial”.

Ainda hoje milhdes de habitantes das florestas e a populagdo rural lutam por sua
subsisténcia, na maioria das vezes de maneira criativa, utilizando profundos
conhecimentos sobre a dindAmica do ambiente natural.

E muito importante que a sociedade atual transforme este conhecimento
adaptado ao ambiente (decodificado e recodificado) pela etnociéncia, como um ponto
de partida para uma civilizagdo que conseguira diminuir a divida ecoldgica e social com
0 passar dos anos, até que essa seja inexistente (Sachs, 2000).

O aumento populacional, o crescimento da procura e consequente pressao nos
recursos naturais tém vindo a sublinhar a necessidade das sociedades modernas
avangarem para um paradigma mais sustentavel, uma economia mais "verde" que
assegure o desenvolvimento econdmico, a melhoria das condigbes de vida e de
emprego, bem como a regeneracao do "capital natural".

Uma economia "mais circular" apresentada como um conceito operacional no
caminho para a mudanga de paradigma, tendo em vista enfrentar os problemas
ambientais e sociais decorrentes da globalizagdo dos mercados e do atual modelo
econdmico baseado numa economia linear de “extracao, produgao e eliminacio”.

A Economia Circular deve ser pensada em Sistemas, assim como a cadeia
alimentar. As conexdes entre pessoas, lugares, ideias, companhias podem criar
oportunidades para gerar valor e a capacidade de compreender como as partes dentro
de um todo se relacionam é crucial. “O pensamento sistémico enfatiza o fluxo e a

conexao ao longo do tempo e tem o potencial de abranger condi¢gbes regenerativas ao
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invés de precisar limitar seu foco a uma ou mais partes e a curto prazo” '* (EMF, 2013,
pp. 23).

A EC deve ser pensada como a uma reestruturacédo de sistemas, ao se fazer melhor
uso dos materiais que estdo em circulagao, eliminando assim o desperdicio.

“(...) Economia Circular € uma solugéo orientada para o mercado para equilibrar o uso de

recursos finitos em nosso Planeta. Trata-se de criar valor a partir do desperdicio e,

basicamente, redefinir os residuos como matéria-prima, para que ele possa ser usado como

,,16(

um recurso para o proximo produto ou processo. Kraaijenhagen et al., 2016, p. 11).

1.5. Design para Sustentabilidade: um Conceito, uma Consciéncia.

Segundo o relatério de Brundtland (1987), promovido pelas Nagdes Unidas e
intitulado Nosso Futuro Comum (Our common Future), o uso sustentavel dos recursos
naturais deve “suprir as necessidades da geragao presente sem afetar a possibilidade
das geragdes futuras suprir as suas” Desde entdo, as expressdes sustentabilidade e
desenvolvimento sustentavel, passaram a ser muito utilizadas e o conceito
sustentabilidade multiplicou-se em muitas areas inclusive no universo do design.

Assim, o Design sustentavel reine um conjunto de ferramentas e estratégias que
visam desenvolver solugcbes com vista a criacdo de uma sociedade voltada para a
sustentabilidade. Desenvolvimento sustentavel, ecoeficiéncia, recursos renovaveis,
concegao eficiente, ecodesign sao conceitos muito utilizados nos dias de hoje e que
devem ser tomados muito a sério.

A Sustentabilidade do planeta depende de todos nds. O design € um mediador
tecnoldgico, faz a ligagao entre a experiéncia tecnoldgica, o desenvolvimento de novas
aplicacdes a sua Implementacao e aceitacao no mercado.

O design apoia-se em diversos niveis e, para existir um design social tem que existir

um design sustentavel. De acordo com Ullmann (2005), o design, alinhado com os

1 Tradugao livre. No original: “Systems thinking emphasises flow and connection over time and has the
potential to encompass regenerative conditions rather than needing to limit its focus to one or more parts
and the short term” (EMF, 2013, pp. 23).

1 Traducgéo livre. No original: “The circular economy is a market driven solution to balance the use of finite
resources on our planet. It's about creating value out of waste and basically redefining waste as
feedstock, so it can be used as a resource for the next product or process” (Kraaijenhagem et al., 2016, p.
11).
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conceitos sustentaveis tem um importante papel no planeamento de um futuro
responsavel e comprometido com o meio ambiente e com a sociedade.

“(...) hoje em dia, a sustentabilidade deveria ser o meta-objetivo de todas as possiveis

pesquisas em design (e ndo, como foi visto nos ultimos anos, como um tipo de sector

especializado, que corre paralelo a outros sectores especializados). Provavelmente,
ninguém discordaria dessa afirmagao (quem poderia declarar a vontade de projetar ou

pesquisar de modo a produzir insustentabilidade?)” Manzini, 2008.

Considerando essa perspetiva, a responsabilidade do designer, &€ precisamente
promover novos critérios de bem-estar, promovendo a consciencializacdo de todos
assente na qualidade e nao na quantidade (em termos de consumo). Conseguir
comunicar a qualidade e o conteudo s6cio ambiental de um produto é importante para
conseguir estruturar, solugbes sustentaveis (Cavalcante, 2012). Assim, o design
sustentavel nasce e propbe-se a desenvolver produtos/servicos mediante as
necessidades humana, sem comprometer a sustentabilidade da mesma.

Através das suas publicagcdes Manzini demonstra uma evolucdo do pensamento no
sentido de incorporar outras visdes em relagado ao tema e assim, alinhar o Design com
as demais areas do saber, que formulam contribuicbes relevantes sobre as inovacdes
sociais.

‘O termo inovagdes sociais refere-se a mudangas na maneira com que individuos ou

comunidades agem para solucionar problemas ou para gerar novas oportunidades. Essas

inovagbes sao direcionadas mais pelas mudangas em comportamento, do que pelas

mudancas na tecnologia ou do mercado (...) (Jegou; Manzini, 2008, p.29)

Ao pensarmos nas transformacdes necessarias para cenarios mais sustentaveis, o
Design para inovagao social e sustentabilidade (DESIS) se apresenta como um
caminho relevante, exatamente por investigar a criatividade difusa, vinda da sociedade,
que aos poucos constréi solugbes viaveis, a partir de suas necessidades (Manzini,
2015), criando modelos alternativos aos sistemas de produgdo e consumo consolidados
(ou quase consolidados). Assim as inovagdes sociais podem ser vistas como um
fenomeno de reacdo natural a uma mudanca de perspetivas na vida cotidiana das

pessoas, segundo Manzini (2015).
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1.6. Design Centrado no Homem (DCH)

Segundo Bonsiepe, 0 humanismo projetual € um meio de interpretar as
necessidades de grupos sociais pelo designer e elaborar propostas viaveis e
emancipatérias equilibrando aspetos técnicos e semanticos dos objetos para atender a
necessidade do usuario, e consequente gerando bem estar pelo uso (Bonsiepe, 2011).

Dentre as metodologias que consideram o individuo em sua abordagem destaca-
se o0 Design Centrado no Humano (DCH). O Design Centrado no Humano vai além do
processo de design tradicional, e explora os fatores humanos por tras do
desenvolvimento de um projeto a m de entender a experiéncia das pessoas e como
estas interagem com o meio e suas solugdes (Giacomin, 2012). E um paradigma menos
racional, menos analitico e mais holistico do design, menos interessado em atribuir as
funcdes aos artefactos e mais interessado em compreender os significados dos
artefatos para as pessoas, nos contextos delas.

O DCH preocupa-se com a maneira que as pessoas veem, interpretam e
convivem com artefatos (KRIPPENDORFF, 2000). Essa perspetiva revela a vocagao e
a orientagdo do DCH para a inovagao. O principio da inovagao supde processos de
design que propiciem as inovagdes incrementais, as inovagdes disruptivas e até mesmo
as transformacdes dos comportamentos e das estruturas sociais (GIACOMIN, 2014).

Segundo Brown (2008), a abordagem em Design Centrado no Humano (DCH)
mostra que a inovagao juntamente com os negdcios e a tecnologia também devem ser
um fator relacionado as necessidades, comportamento e preferéncias humanas. O DCH
vai através da observagao, capturar insights inesperados e produzir a inovagao, que
refletirdo exatamente o que os consumidores querem.

O Processo DCH, facilita na identificagao de novas oportunidades e aumenta a
velocidade e a eficacia para o encontro de solugdes envolvendo o desejo das pessoas,
a praticabilidade e a viabilidade das ideias/projetos culminando em um possivel
sucesso social.

O DCH ¢ dividido em 3 etapas, que sao fundamentais para a construgdo de um
projeto sustentavel dentro da comunidade, séo elas:

Hear - Ouvir Create - Criar Deliver - Implementar
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Fonte: IDEO (2009, pp4)

Em busca de compreender as demandas, dindmica diaria e relacdes pessoais
das mulheres que se reunem diariamente para jogarem o jogo Loteria, este projeto
utilizou metodologia de pesquisa qualitativa com abordagem centrada no humano e

conversas informais guiadas por questionario semiestruturado.

1.7. Design Thinking (DT)

O DT nasceu da investigagdo na area da cognigcdo em design e refere-se aos
métodos para investigar problemas nao estruturados e nao definidos como os de
design. Sao problemas para os quais a informacao necessaria nao esta completamente
disponivel, acerca dos quais ndo existe certeza de existir uma solugdo que se possa
considerar, a partida, mais adequada e que tém de ser redefinidos a medida que a
solugdo emerge, sendo sempre interpretados através da perspetiva pessoal do
designer [Adams, Daly, Mann e Dall'Alba, 2011; Cross, 2007].

O design thinker € um profissional que aplica as ferramentas da metodologia do
design em processos coletivos de inovagao, com o objetivo de pensar de forma mais
fluida, empatica, human centered, visual e intuitiva.

Segundo Di Russo (2016) o DT visa reformular os problemas de uma maneira

mais empatica, a fim de revelar possibilidades inovadoras, bem como favorecer a
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perspectiva e o contexto dos usuarios em projetos que visam inovagao empresariais ou
sociais. Podem-se destacar seis atributos do DT:

(1) centrado no humano;

(2) preocupado com o ambiente;

(3) adaptativo;

(4) predisposto a multifuncionalidade;

(5) sistémico;

(6) orientado a trabalhar sistematicamente com as informagdes qualitativas.

E exploratério e nado-linear (BROWN, 2009). O DT é fundamentalmente um
processo exploratério, que, quando bem realizado, ira invariavelmente fazer
descobertas inesperadas ao longo do caminho. Contudo ndo € um processo linear mas
iterativo. Inclui a teoria pragmatica e a reciprocidade entre os espagos (ou etapas) de
problema e de solucdo. A maioria dos modelos processuais ndo descreve etapas
consecutivas, mas espagos processuais que podem se sobrepor e se comunicar.
Ademais, as ferramentas do DT podem ser inseridas livremente nos processos de

inovacao que ja estao consolidados (Tschimmel, 2012; Di Russo, 2016).
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CAPITULO 2 - ESTUDO DE CASO
2.1. Modos de Vida na llha — A importancia do Turismo

Da literatura analisada, pode-se aferir que a partir de 1990 o crescimento urbanistico
€ impulsionado pelo turismo, os tradicionais “ranchitos” (pequenas casas) de
pescadores foram modernizadas para servir como pousadas e atender a crescente
procura turistica. Muitos estrangeiros, na sua maioria italianos, chegaram como turistas
e optaram por ficar a viver na ilha, e que foram elementos chave para impulsionar o
crescimento da infraestrutura pousadeira (por ser um parque nacional ndo sao
permitidos hotéis) em Gran Roques.

Com a melhoria da estrutura ao turismo, Los Roques passou a receber rapidamente
90mil turistas ao ano e hoje em torno de 120 mil, segundo estudo realizado pelo Guia
oficial do arquipélago de Los roques. Possui 65 concessdes de pousadas, vivendas que
podem possuir até 11 quartos para receber os visitantes, (Zamarro, 2002).

O turismo em Los Roques fez mudar os habitos cotidianos da populacao residente.
Atraidos por um rendimento extra, os residentes de Los Roques, comegam a vender
servigos como passeios as ilhas, atividades piscatéria, mergulho e kitesurf entre outras
atividades para obter in coming em moeda estrangeira.

Os turistas procuram conhecer o maior numero de ilhotas que circundam a ilha
principal, Gran Roques. Com isso os “lancheiros” (moradores que conduzem as lanchas
de passeio aos turistas) passaram a ter um melhoria na sua organizagao tornando mais
eficiente a capacidade de levar turistas a qualquer ilha que deseje, em formato de grupo
ou individual, dependendo do modelo escolhido.

O dia normal de um turista em Los Roques € induzido ao ritmo local da ilha, seja
o turista que vai para ficar 01 dia, uma semana ou um més. As pousadas preparam
seus pequenos-almogos que sao servidos em torno das 09am e a partir das 10am
comegam as saidas de grupos aos passeios as ilhas.

Depois de uma determinada hora ja ndo ha passeios as ilhas mais distantes, o
que estimula a saida dos turistas sempre das 10am ao meio dia. A definicido de precgos
variam de acordo com a quantidade de pessoas e da/s ilha/s a serem visitadas.

Como as ilhas sao totalmente inabitadas entdo ndo ha estrutura como banheiros,

cadeiras, sombreiros, bares ou restaurantes. As estruturas minimas para satisfazer os
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visitantes sao enviadas junto ao turista, fornecido pela pousada. Cadeiras, chapéus de

praia e um cooler com comidas e bebidas fazem parte da diaria da pousada.

Figura 14. Praia de Francisk em Los Roques
Fonte: Elaborada pela autora (15.01.2019)

Ao final do dia, o por do sol, geralmente é apreciado na ilha central, Gran
Roques, pois € proibido os passeios noturnos pelo parque de Los Roques. Apds o
jantar, normalmente realizado na pousada, pela pouca disponibilidade de restaurantes
que ha na ilha, os turistas, depois de um grande dia de sol, passeiam pelo povoado e

em sua grande maioria descansam cedo para mais uma jornada de praia no dia
seguinte.

Figura 15. Praia de Gran Roques em Los Roques
Fonte: Elaborada pela autora (17.01.2019)
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2.2. Entrevistas a Residentes

A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como fonte direta de dados e o
pesquisador como seu principal instrumento. O material obtido nessas pesquisas € rico
em descricdes de pessoas, situagdes, acontecimentos, fotografias, desenhos,
documentos, etc. Todos os dados da realidade sdao importantes. Segundo Trivifios
(1987), a abordagem de cunho qualitativo trabalha os dados buscando seu significado,
tendo como base a percecao do fendbmeno dentro do seu contexto. O uso da descricédo
qualitativa procura captar ndo s6 a aparéncia do fendbmeno como também suas
esséncias, procurando explicar sua origem, relagdes e mudancgas, e tentando intuir as
consequéncias.

De acordo com Richardson (1999), os estudos que empregam uma metodologia
qualitativa podem descrever a complexidade de determinado problema, analisar a
interacdo de certas variaveis, assim como compreender e classificar processos
dinamicos vivenciados por grupos sociais.

O estudo de caso pode decorrer de acordo com uma perspetiva interpretativa,
que procura compreender como € o mundo do ponto de vista dos participantes, ou uma
perspetiva pragmatica, que visa simplesmente apresentar uma perspetiva global, tanto
quanto possivel completa e coerente, do objeto de estudo do ponto de vista do
investigador (Fonseca, 2002, p. 33). Para Alves-Mazzotti (2006, p. 640), os exemplos
mais comuns para esse tipo de estudo sdo os que focalizam apenas uma unidade: um
individuo (como os casos clinicos descritos por Freud), um pequeno grupo (como o
estudo de Paul Willis sobre um grupo de rapazes da classe trabalhadora inglesa), uma
instituicdo (como uma escola, um hospital), um programa (como o Bolsa Familia), ou
um evento (a elei¢gao do diretor de uma escola).

Para a realizacido das entrevistas, foram escolhidos pessoas que estivessem na
ilha com motivos diferentes, de nativos, trabalhadores temporarios a turistas. Foram
selecionados 9 pessoas. O grupo de individuos escolhido para o presente estudo, foi
especificamente escolhido por cada um dos elementos representar genericamente as

classes/grupo de populagao predominante/maioritaria da populagdo Roquenha.
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As entrevistas exploratoria realizadas e a seguir apresentadas (Figura 19 — Perfil
dos entrevistados), foram gravadas em audio, e procuraram deixar os entrevistados o

mais a vontade possivel.

E1l. Ninoska Viscin ' E2. Joni Torres

E3. Cesar Rodigues E4. Mary Rios
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FERERY B

FEERLLEL <7

ES8. Jhossua Montilla

ES. Filipe Ramalho

o/

E7. Filipe Varelio ES. Gilberto Abreu

Figura 19. Perfil entrevistados
Fonte: Elaborada pela autora (17.01.2019)

2.2.1. Analise de Contetlido das Entrevistas

Segundo Rosa & Arnoldi (2006, p. 87), as entrevistas apresentam vantagens que
permitem a obtencdo de grande riqueza informativa — intensiva, holistica e
contextualizada — por serem dotadas de um estilo especialmente aberto. Proporcionam
também ao entrevistador uma oportunidade de esclarecimentos, junto aos segmentos

momentaneos de perguntas e respostas, possibilitando a inclusdo de roteiros nao
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previstos, sendo esse um marco de interacdo mais direta, personalizada, flexivel e
espontanea.

Ribeiro (2008, p.141) trata a entrevista como: a técnica mais pertinente quando o
pesquisador quer obter informacdes a respeito do seu objeto, que permitam conhecer
sobre atitudes, sentimentos e valores subjacentes ao comportamento, o que significa
que se pode ir além das descricbes das acodes, incorporando novas fontes para a
interpretacao dos resultados pelos préoprios entrevistadores.

Os resultados das entrevistas foram divididos em cinco categorias: 1 Contexto
Pessoal e Social (Figura 20); 2. Ligagao com Los Roques (Figura 21); 3. Sobre Los
Roques (Figura 22); 4. Los Roques e Turismo (Figura 23); e 5. Caréncia da llha
(Figura 24). A analise do conteudo das entrevistas realizadas foi feita a partir dessa
categorizagao com o intuito de se entender os habitos culturais e sociais de visitantes e

residentes em Los Roques.

1. CONTEXTO PESSOAL E SOCIAL
NATURALIDADE IDADE PROFISSAO FILHOS
E1 La Guaira /Venezuelano 43 Camareira 3
E2 Miranda/ Venezuelano 40 Ajudante de Cozinha 2
E3 Porto Cabelo/ Venezuelano 42 Apoio ao Turismo 1
E4 Caracas/ Venezuelano 52 Administradora 2
E5 Evora/Portugués 37 Empresario -
E6 Maiquetia/Venezuelano - Farmacéutico 1
E7 Los Rogues/Venezuelano 52 pescador 2
E8 Barguecimento/Venezuelano 30 Engenheiro eletrénico -
E9 Los Roques/Venezuelano 22 Operador turistico -

Figura 20. 1. Conteudo da entrevista — Contexto Pessoal e Social
Fonte: Contexto pessoal e social (17.01.2019)
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2. LIGACAO COM LOS ROQUES

VIDA QUOTIDIANA

LR
Residente |Como vive em outra ilha (Cayo Pirata), desperta muito cedo para vir a
(6 anos)  |Gran Roque (06:30h) (...). Chega em casa, arruma a casa, faz comida
E1 e dorme cedo para trabalhar o dia seguinte.
. (...) nesses 3 meses que esta em LR tem praticamente ido da casa ao
Residente trabalh . A id It i
E2 | (3 meses) rabalho e vice versa (...). As vezes vai dar uma volta na ilha...conversar
um POUCO COM as pessoas.
Trabalha logo cedo e apds o trabalho vai para casa. Ndo € de sair por
_ Gran Roque. Comenta que na ilha as Unicas atividades de
Residente |entretenimento para além de beber ("tomar traguitos") e dangar é um
E3 (2 anos) jogo que é so6 praticado por mulheres, nas ruas dos roquenhos
que é a loteria. Basicamente cartdes com figuras de objetos ou
animais pintados a mao que € como um bico. Onde a pessoa canta os
desenhos tirado de um saco.
E4  Residente V|v_e_na pousada. O dia-a-dia da pousada é o dia dela. Nao vive o
cotidiano roquenho
(20 anos)
Acordar e ir de barco conhecer as ilhas, fazer atividades nauticas,
ES | Tursmo mergulho, pesca e a noite sair para socializar
(2 dias) guiho, p P
De manha trabalha, fecha a tarde e reabre as 16:30, depois do trabalho
E6 Residente |vai passear um pouco na praga conversar ou vai para casa ou tomar um
(10 anos) traguito em algum dos 3 bares mais conhecidos: Aquarena, galapagos e
/ou Play.
N (...) sua vida é ir a pesca todo o dia e quando volta descansa. As
asceu : . L o
E7 em LR \Vezesa noite ele sai para beber e tocar, pois € musico (guitarrista) e
gosta de musica.
Acordar e ir aos passeios pelas ilhas em volta, voltar a tarde merendar e
E8 | Turismo |(descansar um pouco ate o jantar. Depois do jantar dar uma volta pela
(3 dias)  vila.
Trabalha com a pousada. Desperta de manha muito cedo (...) a tarde
N enquanto os turistas estdo nas ilhas, faz as coisas que gosta, ate que
asceu . ; . )
E9 em LR voltem os turistas. Até as 21:30h trabalha com a pousada, depois vai

para festa.

Figura 21. 2. Conteudo da entrevista — Ligagdo com Los Roques
Fonte: Ligagdo com Los Roques (LR) (17.01.2019)
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3. SOBRE LOS ROQUES

O QUE ACHA DE LR POSITIVO NEGATIVO
"(..)Los Roques é muito bonito, (--) as . (-..) Sulelras.e muitos cachorros
. . ~ . na praias muito rua. Tem muitos cachorros na rua
sinto lastima por n&o aproveitar . ) .
. e bonitas e alguns agressivos, o que da
melhor este paraiso. Agora pelo o . .
El . gosto dailha medo. A quantidade de cachorro
que esta passando LR, tem muita ~ . ,
por nao ter dizem que é a mesma da

sujeira e ndo tem muito
turismo.(...)"

delinquéncia e
ter emprego”

quantidade de pessoas que ha na
ilha.(...)"

Sentem que os Rogenhos nao

E2 trabalham muito. Os Roquenhos "(...)LR um
s6 descansam, acorda a hora que | paraiso"
queiram e s&0 preguicosos.
"(...)Adoro LR mas n&o gosta de
estar longe da familia. Ha uma "
) . (...)Adoro a Lo . s
diferenga social entre os As ligacBes aéreas e maritimas
E3 | roquenhos e os continentes poderiam ser melhoradas a
(mesmo os residentes). Convivem " frequéncia e custo.
~ . L terra(...)
mas néo se misturam. A atividade
da ilha é 100% turistico.
"(...) Os servigos em geral sdo
"Gosto o fato da passividade e muito precarios, existe muita
E4 tranquilidade dailha. (...) As burocracia que ela ndo
atividades principais € tudo compreende como exemplo: fazer
relacionado a turismo.(...)" manuten¢des nas estruturas da
ilha.
"O mar, o
" Pessoas simpaticas e achei um climaea "Dos lixos nas ruas, 0 excesso de
ambiente calmo. Notei que nas sensacao de caes (0 que da uma sensacgao
ruas ao entardecer ha jogos seguranca. intimatorio) e uma certa lacuna de

ES

tipo bingo realizados por
mulheres. Nao percebi bem que
jogo era mas achei interessante
vé-lo.”

As atividades
nauticas tem
bom
desenvolvime
nto"

atividades ludicas e culturais. Ha
pouca oferta de entretenimentos
tanto para os turistas quanto os
locais(...).

E6

"Ja me acostumei com essa
charmosa ilha. A tranquilidade é
incomparavel, as praias séo boas.
Posso trabalhar e ir a praia um
pouco e regressar para o
trabalho. Ha qualidade de vida.
(...)Em los roques, se bebem
muito. Todos bebem muito. Falta
mais educacao, par as criangas e
os adultos."

"(...)Tranquili
dade e paz e
Paga muita
humildade.
Ha intimidade
com O povo,
uma
familia.(...)"

“Baixar os precos dos avides.

se muito caro para os clientes
virem entdo se diminuir o prego
pode vir mais turistas. As vezes
quando tem muito turista ha
sobrecarregar na luz e se cai a luz.
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" Os cambios feitos com o dolar
estdo sendo de forma desleal.
Entdo os roquenhos estdo . . ~ .
N "Seguranga" As tarifas aéreas estao muito
E7 | colocando os pregos que querem. X altas”
Isso & muito mau para o turistas e
pois com esse abuso tudo fica
muito muito caro. (...)"
"A orimeira i 50 foi
primeira Impressao fol E muito caro. Os passeios, a
bonissima. Desde que saiu da ) L ’ ,
. 9 . comida, os avides. Sente também
avioneta comecou a sentir a que ha algumas zonas
energia do povo. Muita gente . . -
E8 amé\?el e sifnpética Ser?tiu descuidadas, com muita sujeira.
: o . Para um estrangeiro pode ter um
acolhido sendo que a vila € muito .
pequena. Nao se vé isso em outra impacto grande, que para eles
. . (venezolanos) de alguma forma
parte da Venezuela. Isso foi ~
; " estdo acostumados. (...)
impactante.
"As pessoas ndo tomam
"Los Roques é um paraiso para consciéncia. Nao cuidam do
todos que visitam. (...) Em los "A parque. Os roquenhos nao cuidam.
E9 roques todos se conhecem, tranquilidade (...)As pessoas sabem que nao
somos muito amigos um do outro | e a relagéo pode comer tubarao, caca de
e amaveis. Nao ha brigas e nem de amizade" tartarugas, mas os roquenhos
problemas. (...)" acreditam que sim se pode fazer.
( )'"

Figura 22. 3. Conteudo da
entrevista — Sobre Los Roques

Fonte: Sobre Los Roques
(17.01.2019)

Note-se que dos excertos dos discursos acima apresentados, mais precisamente
nas Figura 22, Figura 22 e Figura 23, destacamos a negrito o que de mais relevante se
aponta de acordo com o objeto de estudo deste projeto - a recriagdo do jogo da Loteria,
no que respeita a constatacdo da sua pratica por parte da populacdo feminina

residente.
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4. L. OS ROQUES E TURISMO
SUGESTAO DE MELHORIA
(...) Acho que deveriam limpas as ruas e retirar os cachorros. Assim teria
E1 melhor aspetos para os que vivem e melhor aspeto aos turistas. (...) Eu
necessito do turismo (...)
E2 -
E3 -
E4 -
E5 -
(...) Deveria ser melhorado (a planta energética) (...) Nao deveriam fazer
E6 mais construcdes, a beleza de los roques esta perfeita com sua virgindade
. Falta mais entretenimento para o povo. Ha muito pouco.(...)
E7 "Melhorar mais a educacgao."
(...) Acha que deveria ter mais entretenimentos na ilha. Um parque, um
lugar para jogar, dangar...uma coisa mais cultural. Mais coisas para os
E8 . . . a .
turistas desfrutar a vila. Mais experiéncias que fagam sentir de Los
Roques.(...)
"Falta muito mais consciéncia da populagao. Informag¢ao. Para melhorar o
E9 turismo em los roques. Deveriam terminar o terminal aéreo, pois leva mais
do que 10 anos em constru¢ao. Respeitar as leis do parque nacional. (...)"
Figura 23. 4. Conteudo da entrevista — Los Roques e Turismo

Fonte: Los Roques e Turismo (17.01.2019)

5. CARENCIA DA ILHA
De 0 - 5 (nivel de satisfagao)

Sistema Energia | Educagdo | Limpeza | Trabalho Infraest'r utura ao

de Agua turismo
El 5 5 3 0 5 3
E2 3 3 5 5 5 5
E3 3 3 3 3 3 3
E4 3 4 1 1 5 3
E5 5 5 - 2 5 3
E6 5 4 2 1 5 5
E7 5 5 3 5 5 5
E8 4 5 4 3 4 4
E9 4 4 2 4 5 2

Figura 24. 5. Conteudo da entrevista — Caréncia da llha

Fonte: Caréncia dailha (17.01.2019)
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2.3. Estudo do Utilizador - O Jogo da Loteria nos Habitos de Entretenimento

Local do Roquenho

Apoés a saida dos turistas para ilhas do arquipélago, a ilha de Gran Roques fica
relativamente vazia. Como os principais servigcos dos roquenhos, foram realizados no
comego da manha, com a saida dos turistas as ilhas, a tarde, normalmente, reduz os
servigcos dos locais vinculados ao turismo.

A comunidade local de Los Roques, apesar de levarem uma vida simples, tém
educacéao, saude e o governo ajuda com um cabaz basico mensal, além da fartura de
peixes e mariscos.

A tarde para um tradicional roquenho/a é ociosa e tranquila. Para os trabalhadores
do continente, os roquenhos tem a verdadeira vida por eles desejada: uma vida com
pouco stress e pressao. Trabalham pouco e muito tempo do dia disponivel.

Os filhos, das familias roquenhas, sao deixados na escola por todo o dia, na qual
dispéem de todas as refeigdes dada pelo governo, as aulas séo realizadas no turno da
manha e a tarde, as criancgas participam de entretenimento educativos dentro da escola.
A escolha das familias em deixarem as criancas todo o dia na escola tem corelacéo
com o dia-a-dia ocioso do roquenho. Eles preferem seus filhos na escola, num
ambiente educativo, do que vé-los sem nada para fazer, soltos pela ilha a procura de
novas descobertas, afirma Maria Liria, roquenha com 3 filhos.

Os homens passam o dia na funcdo de apoio ao ritmo dos turistas, as criangas
passam o dia a estudar e brincar na unica escola existente na ilha e as mulheres, por
sua vez, tem um papel singular em Gran Roques.

Elas despertam normalmente mais tarde que os homens, arrumam suas casas e
passam todo o resto do dia a “prosear” nas ruas de Los Roques com as outras amigas.

O comodismo e o relaxamento das mulheres roquenhas é notdrio mesmo ao
turista que pretende nao ir a passeio e passar a tarde em voltas pela comunidade.
Chama-se a atencgao pois todos os dias elas seguem a mesma tradigdo da prosa e de
tarde de jogos.

As mulheres roquenhas, mantem o habito diario de sentarem pelas ruas em

torno das 16hs e a jogarem aproximadamente por 2 horas um jogo similar ao Bingo,
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porem com o nome de Loteria. Este habito, ninguém sabe ao certo quando comecou,
mas os locais afirmam que foi trazido esse costume da ilha de Margarida, pelos
pescadores que comegaram a habitar Los Roques. Todas as ruas sao tomadas por

senhoras que arranjam e acomodam-se em cadeiras e chao para participarem do jogo.

r!!)."‘ Il
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Figura 16. Roquenhas jogando nas ruas de Gran Roque
Fonte: Elaborada pela autora (17.01.2019)

A participagao no jogo Loteria é feito apenas e exclusivamente por integrantes do
sexo feminino.

O jogo nao tem grande retorno financeiro, sendo apenas um entretenimento das
mulheres locais. O jogo nao possui numeros como acontece no Bingo, mas sim

imagens/desenhos aleatorios.
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Figura 17.Modelo do jogo Loteria
Fonte: Elaborada pela autora (18.01.2019)

2.3.1 Estudo das Regras do Jogo Loteria

Cada jogador pode adquirir o numero de tabuleiros que desejar.

Cada tabuleiro tem 9 desenhos aleatorios.

O jogador completa seu (s) cartdo(s) marcando os desenhos sorteados.

Objetivo é completar linha ou coluna, diagonal ou os 4 desenhos do canto da
cartela.

Antes de cada partida, o jogador escolhe quantas cartelas deseja usar
simultaneamente. Quando a partida comega, os desenhos sao sorteados, um por um,
aleatoriamente, e o jogador deve verificar se eles estdo em seu tabuleiro.

Caso um numero sorteado esteja no tabuleiro do jogador, ele devera marca-lo. E
importante saber qual o padrdo e a regra da partida, isto €, quais padrbes devem ser
completados para que o jogador possa lotear. Geralmente, pode ser uma linha
horizontal, uma linha vertical, uma diagonal, ou os 4 cantos do tabuleiro. Quando se

completa um padrao é necessario gritar o nome “Loteria” para que se possa perceber
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por todos jogadores que houve vencedor (es). O sorteio da imagem/simbolo é feito de
forma aleatdria escolhida por um “cantador” pessoa que dita o desenho sorteado.

A cada grito de “loteria”, a pessoa que ganhou tem um nome marcado e continua
o jogo. No fim de cinco partidas, contabiliza os pontos de cada jogador associado ao
nome, podendo inclusive 0 mesmo ganhador da primeira jogada acumular pontos, caso
tenha ganho duas vezes a partida das 5 partidas. O Premio é proporcional ao valor do

tabuleiro pelo (x) numero dos mesmos adquiridos em cada partida.

Figura 18. Jogadora fazendo a escolha do tabuleiro
Fonte: Elaborada pela autora (18.01.2019)
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CAPITULO 3. DESENVOLVIMENTO PROJETUAL E PROTOTIPAGEM DO JOGO
LOTERIA
3.1. Concegao Projetual

A proposta do Projeto inicia-se com o desafio de recriar o Jogo Loteria, sem
alterar as suas regras, mantendo um cunho artesanal. A ideia é torna-lo mais atrativo,
renovado e acessivel as mulheres roquenhas que jogam diariamente como forma de
entretenimento.

Como nao ha artesanato ou souvenires caracteristico da ilha no arquipélago, o
jogo permitiria ser um artesanato local vinculado a costumes sociocultural. Tornando-se
mais uma oportunidade de economia local para a comunidade.

O projeto tem o intuito de ser algo simples, artesanal e com a possibilidade de
integrar o material ludico na escola local, com o propdsito das cartelas serem pintadas
pelos préprios estudantes/criangas, criando uma ligagao cultural entre geragcbes e com
um baixo valor de produgdo. Esta proposta podera também ser extensivel a toda a
comunidade.

Todo esse processo visa dar um valor acrescentado ao projeto de produto e
paralelamente ser transversal a toda comunidade sendo algo que podera ser feito por
todos e para todos, valorizando a cultura e eventualmente dinamizar o artesanato para

uma economia.

3.1.1. Analise de Materiais

Considerando que estamos hoje vivendo um processo de mudanga sécio -
ambiental no mundo, usar um material que nao fosse ecoldgico, biodegradavel e
renovavel como base do jogo, fugiria por completo da proposta inicial de ser um produto
artesanal com énfase a caracteristicas locais, ja que genuinamente o arquipélago prima
pela natureza.

Para elaboracdo do tabuleiro foi pensado e pesquisado a utilizagao de materiais
retirados da propria ilha, mas surgiram assim alguns fatores de limitagéo:

A ilha ndo possui grande recurso em matéria florestal, concentrando-se em

mangues e arbustos rasteiros, o que ndo permite usar troncos ou madeira de troncos
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de arvores. Nao possui portanto, frutos de grande porte, como o0 coco, o que permitiria
usar a casca.

Foi equacionada a possibilidade de utilizagcdo da areia da praia como base para
os tabuleiros, foram testadas varias formas de compactar a mesma a fim de conseguir
uma superficie plana e homogénea como tabuleiro, o material além de quebradico,
tornaria o produto pesado e com uma durabilidade limitada, para além de revelar
limitagdes no que diz respeito ao seu transporte.

Apods todos os ensaios, experiéncia e analises de materiais, surge a ideia de um
produto 100% biodegradavel e reciclavel: o papel maché. Um processo de utilizagdo de
papéis (jornais, papel higiénico ou papeldes) com cola branca que proporciona uma
massa maleavel, que ao secar torna-se um tanto rija.

Apods varios testes, foi notado que a rigidez do produto fica a desejar, o que
tornaria um artesanato extremamente fragil, além da superficie do papel maché nao
ficar lisa e homogénea, dificultando a pintura do tabuleiro.

E por fim e mais importante, o arquipélago de Los Roques é uma area de
preservacdo ambiental por isso ndo é possivel a utilizacdo de nenhum recurso material
local.

Em consequéncia de todo o estudo e experimentacdo das diversas
possibilidades de material, foi considerado a utilizagdo de madeira. Madeira (Fendlico
composto) de facil corte a laser, com espessura entre 3 a 5mm, designada como
madeira laminada, disponivel em todo o continente venezuelano.

Através de uma so e unica tecnologia (corte a laser), foi conseguido com este
material e processo a elaboracdo do modelo de desenho do projeto do jogo Loteria. E
definido entdo que o material mais adaptavel as contingéncias geografica e culturais
para a elaboragdo desse projeto é a utilizagdo de madeira com corte a laser. Um
processo de baixo custo e acessivel, além de personalizavel. O custo de producgao foi

tido em consideracao a realidade social econémica do pais.
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3.1.2. Analise do Custo de Produgao

Salario minimo venezuelano 18.000bolivares soberanos

Custo médio do processo tecnoldgico (laser) 74 bolivares por kit

Custo médio da matéria-prima (244x122x3mm) 3000 bolivares

Quantidade de matéria-prima para produgao de 01kit do jogo loteria: 6 placas

Embalagem/saco de pano 25x25cm por unidade 57bs

01 KIT JOGO LOTERIA

05 placas: 205bs
Proc. Tec.: 74bs
Embalagem: 57bs
Total: 336Bs

Custo Producgao (CP): 336bs que representa sensivelmente 1,8% do rendimento médio

per capita venezuelano.

3.1.3. Analise de Valor Sugerida para Venda

Depois de uma avaliacido dos artesanatos locais verificou-se que a viabilidade
econdmica do projeto estaria assegurada através ndo sé do envolvimento da
comunidade como também através do produto em si como uma nova oferta na
economia local de artesanato, sendo que o seu custo se encontra dentro do valor médio
de uma peca de artesanato equivalente.

Sendo assim proposto para o Kit do Jogo Loteria, um PVP (preco de venda ao
publico) competitivo de cerca de 1.120Bs (representando um incremento provavel de
70% para a economia local). Este PVP encontra-se dentre do prego médio quando
comparado com outras pegas de artesanatos/souvenirs em Gran Roque (528 bs e
1.580bs).

Considerando que para um turismo estrangeiro a moeda venezuelana é

extremamente desvalorizada, o modelo de negdcio teria um valor alto de lucratividade,
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pois 6.266 bs correspondente a 1 ddlar e o custo de producdo do mesmo € inferior a 01

dolar americano.

3.2. Modelo e Protétipo do Jogo Loteria

A ideia do jogo é uma recriagdo reduzida do jogo original Loteria, apesar das
regras do jogo serem idéntica ao jogo original (ver o item 3.2.1), a diferenca é que no kit
existe apenas 4 tabuleiros, limitando-se em 36 figuras.

As figuras do jogo sdo imagens representativas de elementos existentes na ilha.
Elementos da natureza, animais e objetos de facil identificagdo com a ilha.

Foram usados os seguintes elementos figurativos:

Pelicano | Estrela-do-mar | Tartaruga | Lula | Arraia | Peixe Barracuda | Lagartos |
Cachorro | Flamingo | Avido | Carrinho de méao | Concha | Farol | Bandeira Venezuelana
| Barco | Ancora | Rede | Guarda-sol | Snooker | sol | nuvem | 6culos | abacaxi | boia |
chapéu | pé de pato | melancia | alga | lagosta | gaivota | golfinho | passos | caneca |
sorvete | flor prancha | bolsa

O kit contem 4 placas 20x20, onde possui as figuras em recorte a laser a serem
desencaixadas das placas. Ao desmontar as figuras da placa, a placa torna-se a base
do jogo e as pegas soltas serdo as fichas, os encaixes necessarios para quando a
figura for sorteada / cantada. Contem também no kit mais uma placa com 36 pequenos
quadrados com os desenhos referentes, para que possam ser escolhidos
aleatoriamente e ser cantado. Com o kit é possivel ter até 4 jogadores, mas sugerimos
apenas 2 participantes, onde cada um ficam com 2 placas.

Todo o material do jogo tem como proposta ser personalizado, por isso é
oferecido em cor crua. A madeira pode ser pintada por inumeros materiais, desde

canetas, giz, aquarelas ha tintas.
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Figura 29. Exemplificagdo de encaixe
Fonte: Elaborada pela autora (05.05.2019)
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Figura 30. Pecgas de sorteio
Fonte: Elaborada pela autora (05.05.2019)
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Figura 31. Saco aberto para o sorteio das pecgas
Fonte: Elaborada pela autora (05.05.2019)
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Figura 32. Saco fechado para o sorteio das pecas
Fonte: Elaborada pela autora (05.05.2019)
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CANTADOR

Figura 33. Configuracao de jogo para 2 jogadores + o cantador
Fonte: Elaborada pela autora (05.05.2019)
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3.2.1. Manual de Uso e Manual Técnico

Manual de uso

SOBRE O PRODUTO

REGRAS DO JOGO

Cada cartela tem 9 desenhos aleatérios. O jogador completa sua(s) cartela(s) marcando os desenhos sorteados.

Objetivo é completar linha ou coluna, diagonal ou os 4 desenhos do canto da cartela.

Quando a partida comega, os desenhos sao dos, um por um, i e o jogador deve verificar se eles estao em sua cartela.

Caso um nlimero sorteado esteja na cartela do jogador, ele devera marcé-lo. £ importante saber qual o padrao e a regra da partida, isto é, quais padroes
devem ser completados para que o jogador possa lotear. Geralmente, pode ser uma linha horizontal, uma linha vertical, uma diagonal, ou os 4 cantos da
cartela. Quando se completa um padrao é necessario gritar o nome “Loteria” para que se possa perceber por todos jogadores que houve ganhador(es).
O sorteio do numero é feito de forma aleatéria escolhida por um “cantador” Pessoa que dita o desenho sorteado. A cada grito de “loteria”, a pessoa que
ganhou tem um nome marcado e continua o jogo. No fim de cinco partidas, contabiliza os pontos de cada jogador associado ao nome, podendo inclusive
0 mesmo ganhador da primeira jogada acumular pontos, caso tenha ganhado duas vezes a partida das 5 partidas. O Premio é compartido do valor das
cartelas pagas/comprados em cada partida.

DICA
« Como o0 jogo é feito em madeira sem tratamento, pode pinta-las com as suas cores favoritas.
« Desenvolve as capacidades motoras e o pensamento l6gico.

IMPORTANTE
Recomendado a partir dos 3 anos.
Este produto tem origem a um jogo local (Gran Roques - Arquipelago de Los Roques /Venezuela)

Inclui: 5 placas com corte a laser em madeira sem tratamento. Tamanho: 20x20cm
O material é biodegradavel e reciclavel

Figura 34. Manual de Uso
Fonte: Elaborada pela autora (05.05.2019)
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Manual Técnico

TABULEIRO

Técnica:
Recorte a laser

20cm

T
)
)

Lettering:
LOTERIA - LOS ROQUES

- FONTE: GOTHAM LIGHT
- TAMANHO: 4X0,3CM

ﬂ

PECAS DE ENCAIXE

Técnica:
Recorte a laser

Altura max.
6,66cm
.
Espessura @ [/ ¥ ) T
0,5cm P
< Largura max.
6,66cm
PECAS DE SORTEIO N
Técnica:
Recorte e gravacgao a laser \I—‘ 3cm
Esr;e;sura “—>
0,5cm 3cm

Figura 35. Manual Técnico
Fonte: Elaborada pela autora (05.05.2019)
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CONCLUSAO
Consideragoes Finais e Implicagoes da investigagao

Arquipélago de Los Roques, um local singular, com uma cultura peculiar e de
pouca documentacao oficial onde tem a beleza natural de forma deslumbrante, esse foi
0 cenario encontrado para elaboragdo de um re-design do jogo Loteria, na busca de
uma melhoria do produto ja existente, com um novo design, focado ao um possivel
retorno financeiro a comunidade e valorizar, divulgar e reforgar os habitos e costume
sécio cultural da ilha.

A presente proposta de Projeto de produto partiu da aspiragdo de encontrar
caminhos que aproximem o design ao artesanato local, gerando um impacto social
positivo. Seja ele na economia local assim como na valorizagdo e divulgagdo dos
costumes sociais da comunidade de Gran Roque.

Num arquipélago como Los Roques, que possui pouca histéria documentada e
poucos recursos, o turismo € uma forte ferramenta para atender essas caréncias, seja
no desenvolvimento econdmico assim como na divulgagao da cultura.

Durante a pesquisa no terreno, nomeadamente através de entrevistas, foi
possivel identificar algumas caracteristicas, costumes e habitos culturais relevantes na
comunidade, dos quais se destacou o alvo deste Projeto, mais concretamente um jogo
de tabuleiro (lotaria de Los Roques), o qual é jogado diariamente pelas ruas do
povoado. Este evento foi desde logo impactante, pois em torno do mesmo existe todo
uma atividade social e recreativa marcante no dia-a-dia da comunidade.

De forma resumida, aquilo que foi documentado, foi que a partir de um
determinado horario (final da tarde) principalmente as mulheres roquenhas, vém para a
rua com os seus tabuleiros de lotaria, sentam se em frente de suas casas, e aguardam
que uma das mesmas comece a cantar o nome das figuras que aleatoriamente e ao
acaso retira de um saco. Apos alguns minutos e sem que se perceba, ouvimos alguém
numa rua paralela gritar loteria (a semelhanga do que acontece no bingo), alertando
para o facto de que uma das jogadores completou o tabuleiro e assim ganhou o jogo,
reiniciando-se de imediato novo jogo.

Apesar de simples esta atividade é altamente marcante no dia-a-dia, pois foi

registado tratar-se da unica atividade ludico-social a qual a populagado dedica em média
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2h45m por dia, para além de representar um incremento financeiro numa comunidade
de recursos limitados.

Identificado e analisado o objeto do presente estudo deu-se inicio as entrevistas
de grupos intervenientes na vida de Los Roques, locais, turistas, trabalhadores
sazonais e fixos e elementos representativos da administracdo Bolivariana da
Venezuela. Apds esse processo de pesquisa foi definido que seria sobre este objeto da
cultura popular roquenha o projeto de estudo. Assim e apds o levantamento exaustivo
de regras, comportamentos, limitagées técnicas e materiais e influencia sécio cultural,
iniciou-se um projeto de redesign do jogo Loteria.

Foi criado um jogo com o objetivo de redesenhar o tabuleiro num novo material
mais duradouro e sustentavel (madeira), foram também redesenhados os icones
graficos, mantendo apenas elementos figurativos da ilha. Agregou-se também, uma
componente estilo puzzle comparativamente ao tabuleiro original, criando um objeto de
valor acrescentado passivel de uma utilizacdo mais ampla por toda a comunidade que
para além de cumprir todos os requisitos de usabilidade como o existente, tras também
uma componente acrescentada de valorizagao e envolvimento da comunidade.

O projeto tem a perspetiva de ser aplicado em maior escala, por toda a
comunidade, principalmente na escola local, como brinquedo ludico e interativo. Para
além disso podera integrar o comércio local como um elemento de artesanato
disponivel a qualquer visitante.

Esta aplicabilidade em maior escala visa adogao desse produto por parte das
identidades governamentais como um elemento educativo e séciocultural que tem como
objetivo o envolvimento de toda a populagdo, nomeadamente ao ser disponibilizado nas
escolas, propde-se que os alunos intervencionem o produto com pintura e
posteriormente o resultado dessa intervencao ser disponibilizada para os comerciantes
locais a fim de proporcionar uma receita extra para a comunidade.

Paralelamente e em resposta a pergunta de partida colocada - Como pode o design
de um produto sustentavel contribuir para o desenvolvimento da economia local?-
argumenta-se que o jogo criado tem potencial para poder vir a ser disponibilizado a
comunidade com um custo simbdlico para que este possa ser utilizado como objeto de

venda para dinamizar firmemente a pequena economia de Gran Roques. Deste modo,
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estar-se-a a valorizar os moradores, que passariam a poder vender o produto
personalizado, pintando-o a mao com as cores que compdem o seu mundo. Com esta
proposta sugere-se a possibilidade de alargar o acesso ao jogo a todo e qualquer

pessoa presente em Los Roques em oposicao ao que acontece atualmente.

Limitagcoes e Futuras Investigagoes

Foram encontradas limitagdes ao longo desse estudo, principalmente devido a
falta de dados e bibliografia acerca de Los Roques. Apesar das limitagbes, o
conhecimento noutros pontos que temos da area, permite afirmar que este Projeto abre
novas perspetivas sobre o que estamos a realizar, servindo-lhe de base. Existe um
longo caminho a desbravar, com temas relacionados e subtemas que poderiam ser
abordados. Toépicos relevantes a investigar em termos tedricos e praticos como; a
analise entre a imagem apercebida e a realidade vivida pelo turista em relagdo ao
artesanato; a relacéo artesao, turista e populagao; participagcao do artesanato no PIB e
internacionalizagcdo do artesanato e turismo, entre outros, agora nao abordados,

poderdo ser mais aprofundados em investigagdes futuras
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ANEXOS

ANEXO A — DESENHO DA PESQUISA: V de GOWIN

O diagrama V-Gowin foi utilizado durante o processo na condi¢gao de facilitador
da interpretacdo e como instrumento de avaliacdo e recolha de dados.

Novak (1999), considera que “para aprender significativamente o individuo deve
optar por relacionar os novos conhecimentos com as proposicoes e conceitos
relevantes que ja conhece”.

A utilizagao do “V de Gowin” propde ser levado a reconstruir o conhecimento na procura
de respostas para a questdo ou questbes basicas, com base em objetos e

acontecimentos observados e analisados (Valadares & Pereira,1990).

DESENHO DA PESQUISA

DOMINIO CONCEPTUAL

COMO O DESIGN DE PRODUTO PODE
AJUDAR A POTENCIALIZAR UMA ECONOMIA
LOCAL NO AMBITO DE DIVULGACAO DA
CULTURA DA REGIAO?

HIPOTESES
A importancia de levar cultura de uma regido

JUIZO DE VALOR

ao encontro do design, evidenciando o
design de produto como um contributo a
visibilidade dos habitos culturais como
também uma ferramenta para o desenvolvi-
mento na economia local, proporcionando
benéficos a comunidade

TEORIA

A comunidade sente se mais valorizada e
estimulada. O trabalho dinifica 0 homem
e a remuneracao de um trabalho pode
proporcionar melhoria social e estimulo a
populacao.

Promocao de uma atividade ludicade
entretenimento e integracao social

Uma determinada cultura resulta de carac-
teristicas e objetos que podem ser consid-
erados simbolos culturais, o que firma sua
identidade. Assim, tudo aquilo que é
produzido por uma vertente do design,
passa a ter a cultura material de uma deter-
minada regido.

REGISTRO

realizacao de entrevistas/inqueritos a
uma amostra representativa da popula-
cao local.

PROPOSTA DE PROJETO DE PRODUTO

CONCEPTOS CHAVES ) .
Proposta de re design para um artigo

ludico cultural tradicional e representa-
tivo da comunidade.

Design de produto, Artesanato, Arquipélago de Los Roques,
Sustentabilidade social, economia local e Intervencao.

ACONTECIMENTO

Analise e estudo dos jogos tradicional em tabuleiro da
cultura de Los Roques in loco

Modelo “V de GOWIN” (1977) de Desenho da Pesquisa cientifica, NOVAK (2000), adaptado por Isabel
Farinha
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