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LABDESIGN:
projetos enredados na complexidade contemporanea

Agda Carvalho — Instituto Maua de Tecnologia

Everaldo Pereira — Instituto Maua de Tecnologia

Resumo

A pluralidade do contemporaneo estd enredada na compreensdo das situacdes pds pandemia
gue tratam das inconstancias e complexidades subjetivas, sociais e tecnoldgicas. Nesse
contexto surgem os projetos do grupo de pesquisa LABDESIGN do Instituto Maud de
Tecnologia. As pesquisas buscam reconhecer processos criativos tradicionais e
contemporaneos, para compreender as estruturas de producgdo e vislumbrar propostas e
discussoes de inovacdo e sustentabilidade, além de pensar projetos voltados para o futuro,
articulados com a experiéncia. Apresentam-se aqui os projetos de 2022, que estdo enredados
nas linhas do grupo de pesquisa: design para cultura e inovacdo e design e experiéncia, a
saber, Entre derivas: Design e territorio; Design para Wearables Inteligentes: conectividade e
sociabilidade e Design e IOT: um estudo para anuncios interativos em Internet das Coisas.

Palavras-chave: Design e cultura; tecnologia e multidisciplinaridade; experiéncia colaborativa.

LABDESIGN:
projects entangled in contemporary complexity

Abstract

The plurality of the contemporary is entangled in the understanding of post-pandemic
situations that deal with subjective, social and technological inconstancies and complexities.
In this context, the projects of the research group LABDESIGN from Instituto Maud de
Tecnologia appear. The surveys seek to recognize traditional and contemporary creative
processes, to understand production structures and envision proposals and discussions on
innovation and sustainability, in addition to thinking about projects aimed at the future,
articulated with experience. The 2022 projects are presented here, which are entangled in the
lines of the research group: design for culture and innovation and design and experience. They
are: Between drifts: Design and territory; Design for Smart Wearables: Connectivity and
Sociability and Design and loT: A Study for Interactive Ads on the Internet of Things.
Keywords: Design and culture; technology and multidisciplinarity; collaborative experience.
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LABDESIGN:
proyectos enredados en la complejidad contempordnea

Resumen

La pluralidad de lo contemporaneo se enreda en la comprension de situaciones pospandemia
que lidian con inconstancias y complejidades subjetivas, sociales y tecnoldgicas. En ese
contexto, aparecen los proyectos del grupo de investigacion LABDESIGN del Instituto Maud de
Tecnologia. Las encuestas buscan reconocer los procesos creativos tradicionales vy
contemporaneos, comprender las estructuras productivas y vislumbrar propuestas vy
discusiones sobre innovacién y sustentabilidad, ademas de pensar en proyectos de futuro,
articulados con la experiencia. Aqui se presentan los proyectos de 2022, que se enredan en
las lineas del grupo de investigacion: disefio para la cultura y la innovacién y disefio y
experiencia. Ellos son: Entre derivas: Disefio y territorio; Disefio para Smart Wearables:
Conectividad y Sociabilidad y Disefio e loT: Un Estudio para Anuncios Interactivos en el Internet
de las Cosas.

Palabras llave: Disefio y cultura; tecnologia y multidisciplinariedad; experiencia colaborativa.

APRESENTACAO

A observacdo das transformacdes ocasionadas pelos acontecimentos pds pandemia
aponta o sentido da complexidade nos processos e materializacdes que, em muitos
momentos, estdo enredados nos microprocessos cotidianos. As experiéncias humanas estao
conectadas com os tempos e suas especificidades, os periodos de instabilidades e turbuléncias
acarretam rupturas nas relagdes sociais e uma certa desordem na percep¢ao de mundo, neste
contexto emerge a complexidade na sua profundidade, e acontece o despertar do sentido
intuitivo e experimental. (MALDONADO, 2022)

O grupo de pesquisa LABDESIGN: processos criativos experiéncia e inovagdo, inicia as
atividades em 2021, no Instituto Maua de Tecnologia, com projetos que visam reconhecer
processos criativos tradicionais e contemporaneos, para a compreensdo das estruturas de
producdo e, desde modo, vislumbrar propostas e discussdes de inovacdo e sustentabilidade,
além de pensar projetos com o enfoque na experiéncia com um olhar para o futuro, em
processos de criagdo colaborativos e multidisciplinares. O grupo é composto por duas linhas
de pesquisa: design e processos para cultura e inovacdo e design e experiéncia. Abordam-se
os projetos em desenvolvimento em 2022, vinculados com as linhas apresentadas
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anteriormente, s3o eles: Entre derivas: Design e territdrio!; design para Wearables
inteligentes: conectividade e sociabilidade? e Design e IOT: um estudo para anuncios
interativos em Internet das Coisas.?

O projeto Entre Derivas observa métodos tradicionais de produg¢dao, no caso
comunidades criativas da cidade de S3o Bento do Sapucai, que conviveram com a
conectividade e a interatividade de uma sociedade em rede dialogando, assim, com a
oscilacdo e a pluralidade de acontecimentos durante e nos pds pandemia. A pesquisa elabora
leituras para visualizar futuro com os agricultores familiares e as artesas da Associacdo Arte
no Quilombo, enredendo design e artesanato.

Na linha design e experiéncia as pequisas se referem ao humano, articula com a
experiencia é a forma de conexdao com o mundo e as coisas, entre elas, os objetos, os servicos,
os dispositivos, ou seja, é todo um sistema ativado por acbes, processos colaborativos e
atitudes exploratdrias, interativas e experimentais. HIFA: Human + interface+ fungi+ e
acessory é um wearable que resulta do projeto Design para wearable inteligentes, este
dispositivo dialoga com a tecnologia e com a natureza pela biomimetismo para pensar futuro
e as novas regras de socialibilidade. No projeto Design e loT o “objetivo geral é estudar a
internet das coisas como midia a partir de uma perspectiva do design. Nesse sentido,
vislumbram-se perspectivas interdisciplinares, centradas na interagdo entre pessoas e
dispositivos da internet das coisas.” (PEREIRA, 2022, p.1)

Estas propostas dialogam com o imprevisivel e especulam sobre a ndo linearidade dos
acontecimentos na experiéncia e nos contextos culturais. Sendo assim, para pensar a
experiéncia e a cultura observam-se dinamicas nas vivéncias projetuais, nos percursos
colaborativos, em sistemas adaptativos com métodos flexiveis, a partir da inconstancia e da
complexidade dos distintos temas articulados com os diversos contextos.

! Entre Derivas: Design e territdrio é coordenado pela Prof. Dra. Agda Carvalho. Participam do projeto o Prof.
Dr. José Carlos Carreira e as alunas de iniciacdo Cientifica Isabelle Carvalho Ferreira da Silva e Clara Alissa dos

Santos e Silva. O Projeto tem apoio do Instituto Maud de Tecnologia. Edital 2022. Neste Periodo também
contou com o apoio do Edital ProAC 2021, na proposta Entre Mulheres Artesas: Comunidade Quilombola de
Sdo Bento do Sapucai. O projeto tem apoio do Edital Maua 2022.

2 Desigh para Wearables inteligentes: design e sociabilidade é coordenado pela Profa. Dra. Agda Carvalho.
Participam do Projeto o Prof. Dr. Everaldo Pereira ( IMT), Prof. Msc Murilo Marcos Orefice( IMT), o Engenheiro
Guilherme lkeda ( IMT), Mestrando Rodrigo Rezende (UNESP), Prof. Msc Ana Paula Mendonga Alves(SENAC),
Prof. Dra. Viviane Tavares de Moraes(IMT-CEUM), Mestrando Guilherme Menegasso.(IMT). O projeto tem
apoio do Edital Maua 2022.

3 Design e |0T: um estudo para anulncios interativos em Internet das Coisas. Coordenacdo Prof. Dr.Everaldo
Pereira. Participagdo Profa. Dra. Ana Paula Escabelo, Prof. MSC José Antonio Correa e aluna de Iniciagdo
Marcela Amaro. O projeto tem apoio do Edital Maud 2022.
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Design para cultura e inovagao

E na reflexdo dos ecos da pandemia, a pesquisa atrelada a linha design para cultura
e inovacao, trata do retorno as raizes e do resgate dos ensinamentos ancestrais de percepcao
da realidade da terra, situacdo que ocorreu por meio do projeto Entre Derivas: Design e
Territdrio. Este observa a regido da Serra da Mantiqueira, especificamente a cidade de Sao
Bento do Sapucai, localidade de influéncia da cultura quilombola, recanto de artesas que
atuam na Associagao Arte no Quilombo. Figura 1

A perspectiva do territdério no contexto pds pandémicos evidencia o sentido das possiveis
conexdes com a terra que se depararam com histérias, memorias e tradicdes. Os acontecimentos
revelaram a reacdo da natureza em relagao as imprevisibilidades e restricdes do periodo, estes
acontecimentos desencadearam atitudes flexiveis e adaptacdes constantes, e anunciaram um
respiro para a terra e um vislumbre de futuro. Neste caso identificamos que os agricultores
familiares resgataram sementes crioulas para o sustento durante o periodo pandémico, o que
impactou no cultivo na situagdo pds pandemia.

Figura 1: Imagem da Pedra do Bau. Sdo Bento do Sapucai

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

A investigacao aconteceu com uma postura multidisciplinar por meio da pesquisa
fundamentada na sustentabilidade e no design especulativo, com um processo criativo colaborativo
que entrelaca o design e artesanato. Com a reflexdo e a convivéncia na localidade surge a troca de
saberes e fazeres para propor caminhos para a comunidade e artesas da Associacdo Arte no
Quilombo, e pensar perspectivas no processo de criagdo colaborativo. Figura 2
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Figura 2: Espaco da Associagao Arte no Quilombo em processo colaborativo

Fonte: Arquivo pessoal, 2022.

Emerge a proposta Entre Mulheres Artesds e a possibilidade de experenciar o
desenvolvimento de produtos misturando técnicas tradicionais artesanais com o projeto de
estruturas desenvolvidos por alunos do curso de Design do IMT. Um processo colaborativo e
uma atividade multidisciplinar resultado de visitas técnicas presenciais, utilizando o material
e as técnicas artesanais da localidade com a fibra de bananeira e palha de milho. Os alunos do
IMT apds discussdo com as artesas desenvolveram a estrutura no FabLab Maua em MDF, com
corte a laser. Figura 3 A Lumindria foi desenvolvida a partir de encontros presenciais em que
os alunos aprenderam e compreenderam as técnicas das artesas, desenvolveram esbocos a
partir das discussdes e finalizaram a peca em conjunto. Foram desenvolvidas 10 luminarias
em processo criativo colaborativo.

Figura3: Lumindria de palha de bananeira com diversas técnicas. Autoria: Feita pelas
artesas Maria Helena Pereira de Oliveira, Benedita Rosana da Silva Jesus, Nilza Aparecida Rend
e pelas alunas Livia Fernandes Garrido, Isabelle Carvalho Ferreira da Silva, Clara Alissa dos
Santos e Silva e Marcela Amaro.
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Fonte: Arquivo pessoal

Outra atividade do projeto foi a experiéncia de capacitacdo de aproximadamente 21 artesas
em marketing digital, o que ocorreu remotamente, e contribuiu para estabelecer uma
aproximacdo com as redes sociais e informacdes basicas sobre a imagem e a comercializagao
do artesanato. O design pode auxiliar as comunidades criativas para buscar um equilibrio entre
as demandas que aparecem nos distintos contextos e potencializar a capacidade das pessoas

de lidar com as situagcGes. E assim contribuir para elaborar estratégias e propor contextos
criativos (JEGOU, MANZINI, 2008).

Design e Experiéncia: wearables e natureza

Neste ambiente distopico e de imprevisibilidades a reflexdo do design e da
exacerbacdo da tecnologia estimula o surgimento de pesquisas conectadas com a linha design
e experiéncia do grupo de pesquisa LABDESIGN.

Neste projetos o foco é o humano e a investigacdo da condicdo dos atributos fisicos
e significados subjetivos durante a interacdo com o entorno, aspectos que interessam e
impactam no processo criativo, nos caminhos da inovagao e no acontecimento da experiéncia,
ao desvendar possibilidades do design e tecnologia.
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Do projeto Design para wearables inteligentes: conectividade e sociabilidade surge a
proposta do HIFA: human+ interface+fungi+ accessory que transita na complexidade do
ecossistema e das estruturas da natureza para abrir possibilidades e relacGes que se articulam
com os diversos campos do conhecimento. A natureza tem sido uma fonte de referéncia
infinddvel para o design e desdobra-se em uma diversidade de aplicacdes no decorrer dos
tempos como o uso de biomateriais e reconhecimento de técnicas e estratégias para
resolucdo de problemas.

Neste momento contempordaneo o design investiga o sistema da natureza e
estabelece relagdes com as formas visiveis a olho nd, mas também pode especular o mundo
invisivel por meio de ferramentas e processos que desvelam os fenbmenos presentes no
universo das nanoestruturas. A visualizagdao de formas e o conhecimento de comportamentos
dos elétrons, e assim, depara-se com uma infinidade de caminhos na observacdo dessa
escala, que gera uma complexidade e um emaranhados de estruturas para o desenvolvimento
de projetos.

Em um tempo rodeado de curiosidades efémeras, estamos perante uma
violenta transformacgdo da cultura, fruto de um sistema ainda embrionario,
confuso e por vezes cadtico: um novo ramo do design, a biomimética,
permite-nos hoje refletir criticamente sobre a ligacdo entre a pratica
projectual e o complexo mundo da ciéncia. (FRAILE, 2019, p.8)

HIFA acontece a partir da observacao de estruturas dos fungos encontrados na darea
verde do Instituto Maud de tecnologia, pois estabelece a conexdo com o territério dos
pesquisadores. A coleta em campo foi realizada com cuidado para preparar as amostras e
preservar a integridade morfoldgica e bioldgica dos organismos extraidos da natureza.

Novas ferramentas e novos materiais se encarregardao de materializar esses
projetos, onde o ser humano e o habitat se inter-relacionam em um sistema
flexivel e dindmico, um design biomimético que funciona e perdura no tempo
(FRAILE, 2019, p.7).

As andlises em laboratdrio, realizadas de forma colaborativa no MEV- Microscépio
Eletronico de Varredura® apresentaram a estrutura morfoldgica do fungo, invisivel aos olhos
e por associagcdes com este sistema, ocorreram estudos de biomimetismo. Figura 4

4 A FAPESP, Projeto Multiusudrio, modalidade 2, Processo n2 2020/09163-3, vinculado ao RTI Processo n@
2019/25707-6, apoia pesquisas no Laboratério de Microscopia Eletronica de Varredura do Instituto Maud de
Tecnologia.
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O projeto do Wearable inicialmente busca o desenvolvimento de superficies por meio de
desenhos e projetos digitais que se conectaram com as imagens das morfologias dos fungos.
Sdo realizadas varias experimentacGes para encontrar o resultado em impressdao 3D que
atendesse a solugdo desejada. Posteriormente com a manipulagdo de materiais e o estudo
antropométrico foi desenvolvida a estrutura e os mecanismo do HIFA. E estudos para a
sensorializagao do wearable. Figura 5

Figura. 4 Andlise morfoldgica por microscopia eletronica de varredura de elétrons
secundarios. Aumento em sequéncia 1000, 1500, 2000 vezes.

Fonte: arquivo pessoal
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Figura5: HIFA: Human+ Interface +Fungi + Accessory. Exposicao EmMeios#14 at 21.ART.
Museu Nacional da Republica, Brasilia, 2022.

Fonte: Arquivo pessoal

Design e Experiéncia: comunicac¢do e internet das coisas

A experiéncia é observada em outro viés na pesquisa Design e I0T: um estudo para
anuncios interativos em Internet das Coisas, cujo o tema comunicacao, design e internet das
coisas e, como objeto, a interface grafica de anuncios interativos no ambito do que hoje se
denomina Internet das Coisas (loT>). O objetivo geral foi estudar a internet das coisas como
midia a partir de uma perspectiva do design. Nesse sentido, vislumbram-se perspectivas
interdisciplinares, centradas na interagdo entre pessoas e dispositivos da internet das coisas.

>Do inglés, internet of things
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A questao da pesquisa diz respeito acomo podem ser os regimes estéticos de interagao
por meio da loT e como esta tecnologia esta influenciando a maneira de pensar novos
produtos comunicacionais. Outras questdes podem surgir durante a investigacao,
principalmente relacionadas aos processos de design thinking, mediag¢ao e midiatizacao social
do ponto de vista comunicacional; estudos de producgao, circulagdo e recep¢ao dos meios de
comunicagao em loT; linguagens e produgao de sentidos em IoT; a dimensdo educacional da
comunicacdo em loT para o consumo responsavel; e para tecnologias, interacoes, inteligéncia
artificial e convergéncia de midia.

Desde Norbert Wiener e sua conceituacao de cibernética em Cibernética e sociedade:
0 uso humano de seres humanos ([1950]1993) ha um intenso debate sobre como a tecnologia
e a comunicacdo humana estdo enredadas. Por um lado, apesar de nem sempre tdo
dicotébmica, temos uma teoria critica aos meios de comunicacdo, principalmente, mas nao
exclusivamente, pela Escola de Frankfurt com Jirgen Habermas ([1981]2012), com base nos
conceitos de razdo comunicativa; por outro lado, temos uma teoria dos meios (Medium
Theory), capitaneada principalmente pela Escola de Toronto, com expoentes como Harold
Innis ([1951]2011) e Marshall McLuhan (1969).

Habermas numa linha mais critica aos meios, entende que a razdo comunicativa foi
subordinada a uma razdo instrumental, mas que nado foi por esta destruida, sendo ainda fonte
de estimulo para uma liberdade social. Ao mesmo tempo em que as tecnologias de
comunicacdo se tornaram meios de controle subordinados a um capital, uma razao
instrumental, potencializaram as formacdes simbdlicas (ver RUDIGER, 2011) que se
estenderam globalmente e atemporalmente.

Nesse sentido, nosso objetivo foi estudar a relacdo entre anuncios interativos em loT
de um ponto de vista do design, com uma metodologia interpretativa e exploratdria, e que
deve contribuir para a criacdo futura de um sistema de anudncios e de um modelo de
prescricdes, no sentido de recomendac¢des e orientagdes, como um aprofundamento no
estado da arte desse campo. Os resultados podem ajudar organizacdes, governos, pessoas,
entre outros, a interpretar a internet das coisas como midia de uma forma abrangente.

AloT como midia para anuncios interativos ainda carece de aprofundamento em varios
aspectos, por isso mais discussdes devem ser feitas para prescricdes de anuncios no ambito
da comunicacdo, do design grafico e da experiéncia do usudario aplicados a internet das coisas,
devido a grande variedade de dispositivos, sistemas e modos de intera¢cdo. De acordo com
Aksu et al., no artigo Advertising in loT Era (2018) o ambiente de loT como midia esta
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evoluindo rapidamente para um conjunto de dispositivos l0T, que cooperam coletivamente
para implementar e expor ao usudrio multiplas funcionalidades, bem como para fornecer
anuncios como um veiculo atual composto de varios dispositivos loT incorporados.

Entendemos tratar-se de um processo participativo com uma abordagem
interdisciplinar, para gerar a troca de conhecimentos, de referéncias e experiéncias aplicadas
entre comunicacdo, design grafico e internet das coisas; Por outro lado, permite levantar
insights sobre o impacto gerado pela introdugdo da IoT na criagao e desenvolvimento de
produtos tangiveis e na configuragdao da loT como midia.

As andlises feitas até o momento, por meio de entrevistas em profundidade e de
processos de graphic design thinking (LUPTON, 2011) permitem desenvolver processos
criativos para design grafico em loT com foco em prescricées para um futuro sistema gestor
de entrega de anuncios para dispositivos 10T e, portanto, para o usuario, como um protocolo
de midia programatica. Esse sistema gestor em midia loT podera ser objeto de pesquisa futura.
Figura 6

Figura 6 - Protétipo de antincio interativo no Adobe XD

« vt de camachors

']

Fonte: arquivo pessoal

Pesquisas futuras, em conjunto com o campo da Administragao, podem aprofundar
ainda no que se refere aos sistemas de midia programatica para loT, compreendendo agéncias
de propaganda, publishers, HUBs de Midia, indUstrias do loT e usudrios; Pode-se pesquisar
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como criar estratégias de publicidade em loT a partir da conscientizagao do contexto do
usudrio. Pode-se pesquisar, em conjunto com Engenharia Elétrica e Engenharia de
Computacdo, como dispositivos loT de uma camada inferior do sistema podem ser expostos
como uma Unica entidade de editor de loT para uma camada superior de um ecossistema de
midia e publicidade e como “traduzir” o fluxo de dados de e para dispositivos 10T em uma
linguagem comum adaptando-se os requisitos de loT ao conhecido modelo de publicidade na
Internet para habilitar um novo sistema de midia e publicidade em loT.

Os resultados pretendem assim colaborar para a criacdo de prescricbes para a
comunica¢ao por meio do design grafico de propaganda em loT sob uma visdo de design a
partir dos aspectos simbdlicos, dos aspectos dialdgicos da loT, da compreensdo das analises
preditivas das organizacGes e de suas consideragdes éticas para um consumo responsavel.

CONDERACOES FINAIS

Considera-se que os projetos enredados no grupo de pesquisa LABDESIGN estdo
emaranhados na complexidade contemporanea, pois dialogam com as imprevisivilidades
cotidianas. Entende-se que os sistemas sdo impactados por uma certa desordem pds
pandémica, e que busca uma adaptacdo e reorganizacdo dos processos e dos acontecimentos.

Identifica-se que a natureza como medida para as decisdes, as acdes e o fazer em processo
colaborativo e multidisciplinar € um caminho para o reconhecimento de perspectivas para o
design com o biomimetismo, em uma escala nano, para desenvolvimento de projetos e
mecanismos.

No contexto de Sdo Bento do Sapucai em que atuam comunidades criativas, o sistema da
natureza foi determinante para mostrar aimportancia do resgate da memaria na comunidade
quilombola é a sustentacdo dos agricultores familiares, como observado com o retorno de
cultivo de algumas sementes crioulas. E para as artesas o reconhecimento de abordagens com
o design para as técnicas tradicionais, sem comprometer a cultura local, mas ampliar
possibilidades de producdo para as artesas da Associacdo Arte no Quilombo.

No caso do HIFA a identificacdo da conexdo presente no fungo despertou a relagdo com a
proposta de compreensao das relagfes interpessoais no contexto pds pandémico, pois a
ampliacdo do uso da tecnologia impactou na intensificacdo da conectividade. Esta situacdo
evidenciou como as transformacbes ativaram uma reorganizacdo dos sistemas, como a
percepcdo cognitiva e sensorial, e a alteracdo das respostas sensério-motor se transformaram
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neste tempo. Estamos multiconectados como os micélios, e como a natureza, o future solicita
a reorganizacdo constante.

No contexto de design, comunicacdo e loT, a pluralidade de sistemas, dispositivos e modos
de interacdo estdo ampliando ainda mais as situacdes pds pandemia que tratam das
inconstancias e complexidades subjetivas, sociais e tecnoldgicas. Novas formas de pensar o
design, de forma multiperspectivica e colaborativa, se fazem necessdrias.

As pesquisas reconhecem os processos criativos tradicionais e contemporaneos, no sentido
de compreender as estruturas de producdo artesanais e industriais e vislumbrar propostas e
discussdes de inovagdo e sustentabilidade, com o propdsito de pensar projetos voltados para
o futuro, articulados com a experiéncia.
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