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RESUMO

Este artigo visa apresentar a pesquisa situada na area de economia criativa.
Tem como eixo tematico as agdes de empreendedorismo cultural e criativo, e
toma como territério criativo o pélo de confeccédo do agreste. Configura-se na
discussao do design de moda como uma ferramenta intelectual de base para
alavancar estruturas de inovacao em cultura material.

Palavras chave: Inovacao, Design de moda e cultura de consumo.

Abstract

This article presents research located in the area of creative economy, has as
main theme the actions of cultural and creative entrepreneurship, and takes
as creative territory of the pole of the Brazilian clothing, sets in the discussion
of fashion design as an intellectual tool based structures to leverage
innovation in material culture.

Keywords: Innovation, Fashion design and consumer culture.

Introducao

Este artigo apresenta a pesquisa-agdo' subsidiada pelo CNPg. Esse tipo de
pesquisa consiste na realizacdo de um mapeamento do potencial real de
inovacao que se estrutura na producado artesanal de algumas cidades do
Agreste e da cidade de Recife (Litoral) situadas no estado de Pernambuco,

por meio do design de moda, quando o entende como um conhecimento que
gera parametros para o desenvolvimento com base inovadora para a
producéo local.

! Utiliza-se aqui o termo pesquisa-acdo por se entender que esta pesquisa cria uma dindmica condutora em torno da
expectativa de uma agao pesquisadora que se orienta para a expectativa da transformacao social, tanto desse
pesquisador, quanto do seu entorno quando todo o material que esta sendo coletado e discutido se converter em
informagao e conhecimento, como instrumentos de formagéao.
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Para tanto, ocupa-se em diagnosticar um grupo de varidveis que se

estruturam entre o design de moda e a natureza econémica dessa regiao, por

meio de um mapeamento iconografico e discursivo e a posterior contenda

qualitativa dos dados coletados. A criacao desse mapa para a inovacao toma
como macro-alineas os seguintes pontos:

a. Os perfis materiais da producdo material/artesanal da regiao.
Exemplo: madeira, tecido, linha, ceramica, entre outros;

b. As relagdes de produgcdo como o associativismo, a producao familiar, a
cooperativa, entre outros;

c. Os elementos formais (tipologia de objetos) e simbdlicos (tipologias
figurativas) conformadoras da cultura material;

d. Os mecanismos de deflagracdo e de circulacdo de discurso que
possibilitam o adensamento do imaginario em cultura material local.

Outro ponto igualmente importante é o fato de que se trabalha tomando como
base o fato de que esse projeto € um processo de formacao que acontecera
por meio da troca de experiéncias entre dois grupos de individuos que, a
partir de um olhar criterioso, se pode inferir que eles sdo as duas faces de
uma mesma moeda. Apenas por questbes discursivas, de base cultural e
econOmica preponderantemente, acabam afastados. Essas duas faces da
mesma moeda séo, por um lado, os alunos do curso de design da UFPE e do
Centro Académico do Agreste e, por outro, 0s pequenos empreendedores, 0s
produtores familiares locais e notadamente as arteséos locais.

Nesse contexto € importante salientar que o perfil dos estudantes egressos
do curso de design de Caruaru sao, na maioria, alunos das cidades do
entorno: Bezerros, Gravatd, Santa Cruz do Capibaribe, entre outras que
fornecem ao curso uma media de 160 alunos por ano. Ao sairem do curso
eles irdo se tornar os futuros designers que trabalhardo na economia local.
Esta, por sua vez, ainda nao esta fortemente amadurecida para abrir espaco
e criar postos de trabalho para esses novos profissionais.

1. O APL - Arranjo Produtivo Local — de confeccoes do Agreste
Pernambucano

A regidao do Agreste Pernambucano passa atualmente por uma realidade
ambigua quanto ao seu desenvolvimento social. Por um lado, possui um
grande potencial de crescimento econémico, sendo inclusive uma area de
forte investimento do governo do estado. Por outro, vive um quadro social
discrepante, como baixos indices de qualidade de vida dos trabalhadores
locais e o prevalecimento da informalidade nas rela¢ées de trabalho.

Hoje, o APL de confeccdo do Agreste envolve 14 municipios e cidades da
regiao, cujos destaques sao Caruaru, na area de producao e comercializacao
(e a feira da Sulanca é um exemplo disso), Santa Cruz e suas facgcbes de
roupas, e Toritama como a cidade do Jeans. Esse Arranjo Produtivo Local
movimenta a economia do estado e seus numeros sado grandiosos:
mais de 100.000 pessoas encontram-se envolvidas com essa cadeia
produtiva, entre trabalhadores formais e informais; existem em funcionamento
cerca de 12.000 empreendimentos; representa pelo menos 10%
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da producao de confeccgdes brasileiras (em numero de pecas) atendendo aos
mercados do N/NE do Brasil°.

Entretanto, ao mesmo tempo em que apresenta todo esse potencial
econGmico, constitui-se numa realidade onde a baixa capacidade de
inovacao de seus produtos (devida em grande parte ao conhecimento apenas
aspiracional em design), a baixa escolaridade dos produtores e
trabalhadores, e uma concorréncia atual cada vez mais acentuada dos
produtos chineses, tem comprometido a sua producado, gerando uma ordem
onde predomina a cultura material da copia.

Essa dura realidade social abraca também um arcabougo cultural, cujo
repertério imagético, apoiado nas expressées culturais nordestinas,
configura-se num imenso suporte para a industria de criacdo. Para que isso
ocorra, contudo, a cultura precisa ser percebida como um valor tdo
importante quanto os aspectos econémicos do processo, podendo-se assim
abrir espagos para se aproximar a imensa cultura visual da regido a sua
cadeia produtiva da moda, tendo o design como um argumento, ou seja, um
elo entre eles. S6 assim se poderia construir um panorama menos
intervencionista e mais educador para a inovacao.

Para entender melhor essa situacdo e como o design de moda pode
contribuir para melhorar o APL de confeccbes do Agreste de Pernambuco,
podemos analisar a Matriz FOFA abaixo:

Ambiente interno Ambiente externo

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

a. Consolidagdo e experiéncia do | a. Regido que é alvo de investimentos

mercado de confeccao; e facilidades de crédito;

b. Curso em Design da UFPE - | b. Migragcéo crescente de diversos

CAA; profissionais atraidos pelo

c. Forte tradicdo em cultura popular; | desenvolvimento econémico;

d. Proximidade das cidades que c. Os processos comerciais

conformam essa regiao. alavancados pela globalizacdo dos
mercados.

FRAQUEZAS AMEACAS

a. Baixa escolaridade e qualificagdo | a. Concorréncia Chinesa e indiana;

dos profissionais; b.Baixa permeabilidade a intervencdes

b. O excesso de informalidade; institucionais;

c. Baixa percepc¢ao do valor do c. Crescimento de outros mercados

produto; mais preparados;

d.O conhecimento apenas

aspiracional em design;

e. Dificil absorcéo dos alunos

egressos do curso de design;

2 Dados de pesquisas realizadas pelo SEBRAE entre os anos de 2003 e 2013.
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Diante desse quadro de um antagonismo tdo comum a identidade social

brasileira, pode-se entdo tracar um percurso argumentativo que justifica os

interesses de pesquisa aqui relacionados, sob a dinamica de convergéncia

de trés grupos distintos de argumentos: o primeiro, teérico-metodoldgico, por

ser a aplicacdo de uma metodologia de intervencdo de design intitulada

Meid®; o segundo, analitico da realidade social e cultural da regido do Agreste

pernambucano, marcada pela intensa atividade cultural e econémica; e, por

ultimo, a sua potencialidade para o desenvolvimento da economia criativa
circunscrita a regiao.

2. Objeto de estudo

O objeto de estudo trabalhado é a producao artesanal de 8 cidades do
Agreste pernambucano: Caruaru, Santa Cruz do Capibaribe, Toritama,
Gravata, Bezerros, Passira, Pocao e Pesqueira; e uma litoranea, Recife.

3. Objetivos:
3.1 Objetivo geral

Tem-se como objetivo geral a elaboracdo de um mapa qualitativo e
geopolitico por meio da analise do bindmio: principais atividades
empreendedoras artesanais; e elementos simbdlicos (graficos e formais)
constituintes da cultura popular local, tendo a relacdo de inovagao
dimensionada por meio do design de moda.

3.2 Objetivos especificos

a. Fomentar a aproximacdao, por meio do design de moda, entre a
universidade e os grupos produtivos do APL de confeccdo (arteséaos,
empreendedores individuais e de pequeno porte);

b. Fomentar a relagdo para aprendizagem entre alunos da énfase de design
de moda e a economia local;

c. Fomentar a atividade de design de moda como um fator para
desenvolvimento social, econbémico e cultural, com base em principios
inovadores;

d. Ampliar os campos de atuagao da atividade de design de moda na cultura
de mercado local;

d. Fomentar uma cultura de formacao empreendedora no curso de design a
partir da realidade sécio-cultural local;

4. O design de moda como argumento para inovacao

% Meid - Modelo Exploratério de Intervengéo de Design. Omitido para revisdo cega (2013).
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Para estruturar a discussao teodrica do design de moda como pressuposto
intelectual para inovagdo, tomou-se como metodologia a organizacdo de
quatro grupos de argumentos baseados nos eixos tematicos oriundos da
economia criativa e adotados pelo CNPg*, como elementos organizadores de
pressupostos epistemoldgicos e metodoldgicos de pesquisa.

a. Design de moda como base para o empreendedorismo cultural e criativo:

pode ser assim compreendido tomando como objeto de analise a realidade e
a producdo material que ela dimensiona, como no caso dos artesdos e dos
pequenos grupos sociais empreendedores deste APL. A observacao dirigida
auxilia a cercar os campos das potencialidades para o desenvolvimento de
novos projetos de design, novas areas de atuacdao ou mesmo a renovagao e
a ressignificacao da ordem material vigente.

b. O APL de confecgbes de Agreste como territério criativo.

Ao se propor um recorte geopolitico, como esse da localizagdo do objeto de
estudo (Agreste pernambucano), cuja tradicao cultural popular abriga uma
rica ordem imaginaria, que € materializada com a producédo artesanal, o
design de moda entra como um conhecimento teérico e metodolégico que
reorganiza o valor percebido de um objeto, podendo auxiliar a impregnar
outros campos de significacées na aparéncia desses objetos.

c. As atividades de artesanato e design como associativismo, cooperativismo e
autogestao de empreendimentos e profissionais criativos;

Entendendo que o mapeamento das relacdes e experiéncias que conformam
a dindmica da realidade econémica do APL funcionam como casos de estudo
para se estruturar campos de argumentos, cujo objetivo é o de projetar
relacbes de mudancas comportamentais empreendedoras, articulando o
design de moda e o de servigos para isso.

d. Artesanato e design de moda como componentes de inovacao em cultura.

Construir esse argumento passa por dois pontos centrais: em primeiro lugar,
entender que a inovagao a partir da cultura popular passa pela adocédo dos
grupos de valores simbdlicos que compdem, tanto esse imaginario, quanto a
sua ordem material, e isso pode ser reorganizado em novas ordens materiais
que auxiliam no processo de formacdo dessa geracdo de design; e em
segundo, a experiéncia na acao empreendedora qualificada tendo como
parametro o do artesdo local e tendo a sua atuacdo como uma realidade a
ser tomada como exemplo para mimese, a critica qualificada ou ainda a
reordenacao projetual.

* Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico — Edital de inovagéo 2013.
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5. Metodologia de pesquisa

A metodologia que aqui sera utilizada é intitulada de Modelo Exploratério de
Intervencao do Design — Meid (omitido para revisdo cega, 2013). Consiste
na atividade de realizacao de uma pesquisa cuja abordagem paradigmatica é
subjetivista, na medida em que suas estancias epistemoldgicas basicas se
articulam para entender como a realidade social é criada (Morgan e
Smircich,1980, adaptado por Mendonga, 2001). E traz o interpretativismo
como base para a construcdo das ferramentas tedrico-metodolégicas de
coleta e andlise dos dados.

Com relacao ao Modelo Exploratorio de Intervencao do Design — Meid, se
faz necessario entender que ele funciona enquanto metodologia de
aproximacao entre designers e grupos sociais de contextos culturais
diversos, com a finalidade de estabelecer um panorama de contato com os
conhecimentos relativos a cultura material e as tensées e vicissitudes que a
conformam como realidade.

Esse modelo parte do entendimento do design para além da condicdo de
disciplina e o abraga como um fenémeno cultural. Isso colabora para que a
sua compreensao esteja propositadamente a mercé da apropriacao simbdlica
e significativa da diversidade e da complexidade dos variados contextos
socio-culturais construidos materialmente pelo homem, no caso aqui
retratado, o recorte Agreste pernambucano.

Pode-se resumir a estrutura desse modelo com a tabela abaixo:

Tabela 1. — Quadro de resumo do Meid

Fase 1 — Mapeamentos

Atividades Objetivo

1. Mapeamento Visita estruturada por entrevista com registro
Iconografico; fotografico ou audiovisual.

2. Mapeamento Levantamentos de dados, a partir das imagens

dos Fundamentos selecionadas para registro dos discursos visuais,

da Linguagem quais sejam, os elementos que sdo fundamentos da
Grafica; Linguagem Grafica: cores, texturas, imagens,

esquemas e tipografias; e 0s elementos textuais,
que sdo caracteristicos do grupo.

3. Mapeamento da Elaboracao da relagdo com a base bibliografica e os

ordem Subjetiva sequintes conceitos: o discurso, o imaginario, a
materializacdo e o espirito do tempo.
4. Mapeamento Elaboracao da relacao com a base bibliogréfica e os
social implicito ao sequintes conceitos: as especialidades do design, a
design cultura, a economia, a tecnologia e o meio-
ambiente.
Fase 2 - engajamento com o objeto-problema
Atividades Objetivo
1. Realizacao do Conhecimento da realidade do grupo social sob a
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Brieffing ordem metodoldgica do design de moda.
2. Criacao do Entendimento do problema a partir da sua
mapa de contextualizacao e observacao da sua abrangéncia.
inovacoes
possiveis

A partir desse modelo de atividade, foram estabelecidas as orientagdes das
acbes no campo, sob os seguintes principios:

1. O levantamento dos grupos sociais’, ou pessoas que estejam
engajadas na producao cultural local, ou mesmo uma comunidade de
producdo artesanal, uma tribo urbana, uma cooperativa, uma empresa,
uma comunidade de producdo familiar, enfim um ajuntamento de
pessoas, que tenha na sua cultura material a expressdao de seus
significados de producéo.

2. A observacado atenta aos comportamentos, linguagens e codigos
contidos nos costumes dos grupos analisados, e notadamente como
esse contexto se consolidava como sua produgdo material, por meio
das etapas anteriores.

3. A aproximacado da equipe aos grupos deve ser feita como parceiros, e
se estabelecer uma relacdo de compartilhamento experiéncias e
conhecimentos, para se chegar a uma relacdo dialégica entre o
universo de design do qual a equipe é portadora e o conhecimento
condicionante ao grupo estudado.

4. A necessidade do registro dos habitos implicitos e compartilhados por
esse grupo por meio dos discursos, da agcdo gestual, na possivel
relacdo midiatizada nas redes sociais, na imprensa e notadamente na
expressao grafica que encontrarem.

6. Aproximacgoes com a tematica da cultura de consumo

E importante se destacar que a forma como esta pesquisa esta sendo
conduzida se configura numa atividade de intervencao controlada por uma
base teorica que parte do design e se dirige a grupos sociais por meio da sua
identidade como cultura material e sua situagao regional, abarcando assim
sua situacao geopolitica e sua insercdo na economia como fatores relevantes
para as discussdes apresentadas. O levar em consideracdo as suas
expressodes culturais, como elementos de sensibilizacdo de uma superficie ou
mesmo de elemento conformador da sua aparéncia e como condicionante da
investigacao, configura-se aqui como um processo de discutir um modelo de
pesquisa-acao a uma pratica profissional engajada com a realidade local.

Esse entendimento acaba deslocando a perspectiva da atividade de design
(e nesse contexto a de moda também) para uma relagdo que se estabelece
para além do contexto da mitica criadora, e mais atuante na construgao da
realidade. Assim, moda e design podem ser consideradas atividades de

> Aqui no texto quando for feita referéncia aos alunos de design, eles serdo chamados de equipe,
quando for referente ao grupo social sera tratado com o termos “grupo”.
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criacdo, mas que, diante dos aspectos econbémicos e sociais impostos pela

regidao Agreste, assumem uma articulacdo com a cultura de consumo que na

maioria dos casos dialoga com uma materialidade e organizacdo da

producdo que é regional, mas busca afirmacao e significagdo por meio de
uma subjetividade global.

Logo, esse didlogo entre subjetividade e materialidade tomando como
contexto a cultura de consumo, notadamente, a cultura material de uma
regidao, é muito importante nas discussbes e consideracbes que aqui se
organizam, visto que ha uma intencdo de se projetar objetos a partir desse
contexto. O interessante aqui € entender que ha uma perspectiva que precisa
ser discutida, afim de se entender se o desenvolvimento econémico dessa
regido, de fato deve esta condicionado a um programa visual de
obrigatoriedade da impregnacao dos valores simbdlicos que sao articulados
por uma certa linguagem gréfica, regional e Agreste, sobre os objetos de
design que estao sob as vigéncias e tendéncias do consumo de moda.

Perguntas como: sera que todos querem bonecos de barro como estampa na
roupas? Sera que todos desejam ver e ler por letras de xilogravura? Ou sera
que intervir com design e criar novos objetos que muitas vezes apenas
carregam em si uma memoria artesanal geram assim uma aderéncia e uma
significacdo que permita a sustentabilidade e o sustento da regido e das
pessoas envolvidas? Sao muitas questdes que tangenciam a realidade sob a
otica do consumo de objetos artesanais. Quem consome produtos artesanais
também consome a moda que é feita no agreste?

A partir desses questionamentos se observa que a relacao de troca simbdlica
entre as atuacdes do design de moda e da producado artesanal, dentro dessa
regido é algo bastante pertinente e que ndao deve ser ignorado, pois essa
discussao também alcanca questdes relativas a organizacao da producao e
ao imaginario popular de ambos (design e artesanato), que dessa maneira
acabam por encontrar-se com questdes relacionadas ao universo do
consumo, notadamente no que diz respeito a sua fenomenologia valorativa
dos objetos e sociolégica de distincao.

Sob essa ordem fenomenolégica se pode perceber que sobre esse tema ira
ocorrer um campo de acgdes deterministas (por ideologia de consumo) e
determinantes (por condicionamentos econdmicos € leis de mercado) que
proporcionam uma dindmica de discursos para o consumo de objetos que
nao pode ser ignorada, pois ela instrui, conforma, colabora, e determina a
construcdo material vigente, e por conseguinte afeta a realidade das pessoas
que estao envolvidas nesse contexto social.

Para explicar essa questdo do contexto social que condiciona o objeto de
estudo e as demandas discursivas em que se inserem 0s conteudos da
cultura de consumo, pode-se trazer para discussao 0s argumentos de
McCracken (2003), quando aponta que, se o desejo de consumir €&
retroalimentado de desejos culturalmente construidos, a sociedade tera no
consumo de moda um das maiores aspectos culturais, desse ponto de vista,
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pela relacdo que ele assume como 0 acesso, a massificacdo e a distribuicao
de valores e também de significados.

Nesse sentido, as estruturas dos valores simbodlicos e materiais que estao
presentes no universo considerado: design de moda e producéo artesanal do
Agreste, também se articulam pelo desejo e pelas acdes de consumo das
tantas pessoas que vém comprar nas Feiras da Sulanca e de Caruaru e as
demais da regidao. Por exemplo, ndo se produziriam réplicas dos bonecos de
barro de mestres como Vitalino e Galdino, se nao existissem consumidores
que dotam de sentido essa materialidade.

A importancia de se observar esse contexto pelas lentes do consumo reside
num fato essencial, que é o estabelecimento de discursos académicos que
garantam a esse projeto de pesquisa a sua aderéncia a realidade, para nao
se correr o risco de cair numa construcdo de argumentos romantizada, ou
mesmo folclérica, evitando assim acionar uma ordem de significacées que se
esvazia enquanto praticas para o desenvolvimento econémico.

Dessa forma se pode entender que essa linha ténue na qual muitas vezes
sdo colocadas as expectativas de uma producédo de design localizada no
agreste, que se articula entre atender as demandas de um mercado
consumidor global — realidade economia condicionante do setorial de moda —
e ao mesmo tempo garantir uma suposta qualificacdo simbdlica nas pecas,
que se relacione com o imaginario e a producao artesanal local, € entendida
aqui como uma valor que ao mesmo tempo que € uma condicao utépica para
a materialidade, também se revela como uma orientacdo projetual muito
importante como instrumento formador, como elemento de marca de
significacdo do campo, e como expressao de uma realidade do design que
esta sob e paradigma da intervencédo®, mas que na mesma medida precisa
ser questionado, para que o design ndao assuma um agao messianica de
salvacao da producao informal de moda.

O campo do consumo ainda colabora aqui como argumento estruturante para
se evitar alguma nebulosidade discursiva ou mesmo pratica nas questoes
discutidas, pode-se levantar um outro ponto controverso, e, por isso, muito
importante de se discutir, que é a questao da acao intervencionista do design,
e o fato de que ela pode orientar os projetos para a adocdo de uma
linguagem visual que o0s organiza sob uma aparéncia higienizada e
artificializada pela sobreposicdo de expressdes graficas e formais
excessivamente globalizadas.

E um lugar comum nas atividades de intervencédo de design, os designers se
colocarem sob um olhar estrangeiro diante de um grupo de producgéo
artesanal, empreendendo o novo a partir da configuracdo de novas formas
distantes demais da dimensdo simbdlica daquela expressdo artesanal, e
deflagrando concretamente identidades visuais deslocadas demais daquela
realidade.

® Este paradigma é aqui definido como sendo a relacdo contemporanea do design, como conhecimento interventor,
numa perspectiva educacional e andragdgica, na medida em que entende que educar é intervir na realidade dos
sujeitos, assumindo assim uma aluséao ao educador Paulo Freire. (omitido para reviséo cega, 2013)
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E possivel se especular que esse tipo de projeto pode gerar uma situagao
imageética interessante, do ponto de vista dos deslocamentos que geram
distingdo dentro do campo de poder simbélico’ do design, mas controversos
se tomados pelas leis de mercado, pois funcionam como se o objeto fosse
colocado metaforicamente numa espécie de limbo simbdlico, resultantes de
simulacbes de ambiéncias de consumo que deixa o consumidor refém de
objetos como bolsas tipo carteiro, jogos americanos, cadernetas, que
atendem a uma relacdo de urgéncia especulativa pelo novo, mas que nao
necessariamente despertam o desejo de uso ou de distingao.

Enfim, esse tema é por si sé cheio e controvérsias e de meandros em que
repousam consideracgdes de inclusao e exclusao social, de reserva e abertura
de mercado que, notadamente, se estabelecem sob uma dindmica em que,
ao mesmo tempo em que a regiao Agreste passa por um processo de um
forte desenvolvimento econdémico, a realidade social precaria expde todos
que constroem essa realidade, a idiossincrasia de seus extremismos que
aparentemente parece atribuir valores de vildo e mocinhos para a relacao de
consumo e artesanato, respectivamente.

No final 0 que se apresenta € que a discussdo acerca do consumo e das
questdes que se abrem diante dessa realidade do Agreste pernambucano,
vai para além da ordem do inclusivo e exclusivo, ou consciente e solidario,
mas evoca se pensar estratégias de atuacdo onde o principio da inovacao
seja repensando diante da realidade encontrada e ndo da desejada politica
ou discursivamente, e dessa forma se possa garantir que inovar nao sera
excluir, mas sim ensinar e aprender por participacao construtiva da realidade
que é contingente.

7. Consideracoes finais

Conclui-se este artigo enfatizando o quanto sera importante para o
desenvolvimento econdmico e social da regido agreste a construgdo de um
mapa localizando geograficamente os tipos de ordem material mais
freqUentes (tipologia material), e as formas (tipologia de objetos), mais
utilizadas, para assim propor novos usos ou formas;

Assim como a identificacdo das expressdes graficas mais recorrentes e 0
entendimento do seu processo de significacdo e de identidade local, a fim de
que se possa estruturar os argumentos para o exercicio da glocalidade
dentro da cultura de consumo.

Por fim, entender como aliar processos de desenvolvimento econdmico, com
a dindmica cultural vigente da regidao Agreste por meio do design de moda,
contribui para a promocao do bem estar social, e, dessa forma, a partir da
ordenagao desse processo, pode-se entao retirar experiéncias para serem
utilizadas como instrumentos de formacéao profissional em design.

7 Pierre Bourdieu (2005)
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