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RESUMO

Observa-se que o design possui grande variedade de &reas de atuacdo e que em sua
maioria utilizam-se de materiais, sendo necessario o conhecimento de suas especificidades,
caracteristicas fisicas e aplicagdes. A partir de analises de pesquisas realizadas no NIDA-
UFMA (Nucleo de Inovacao, Design e Antropologia da Universidade Federal do Maranhao)
sobre comunidades artesas, observou-se 0s conhecimentos empiricos sobre materiais dos atores
sociais envolvidos e analisou-se a necessidade de sistematizar esse conhecimento sobre
materiais e processos e disponibiliza-los de forma acessivel. Na materioteca pretende-se
mostrar estes dados a comunidade civil apresentando ensaios feitos pelos artesdos com 0s
materiais e processos produtivos, assim viabilizando manté-los em seu fluxo vital, como
defendido por Ingold (2012).

Palavras-chave: comunidades artesas, fluxos dos materiais, materioteca.



ABSTRACT

It is observed that design has a great variety of professional performances and that most
of them needs the use of materials, being necessary the knowledge of their specificities, physical
characteristics and applications. Based on analyzes of research carried out at NIDA-UFMA
(Center of Innovation, Design and Anthropology of the Federal University of Maranhéo) on
artisan communities, the empirical knowledge about materials of the social actors involved was
analyzed, and the need to systematize this knowledge of materials and processes and to make
them available in an accessible manner. In the material is intended to show these data to the
civil community presenting essays made by the artisans with the materials and production

processes, making it feasible to keep them in their vital flow, as defended by Ingold (2012).

Keywords: artisan communities; flows of materials; material library.
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1. INTRODUCAO

O Brasil possui um rico legado artistico e artesanal, onde boa parte dessa heranca cultural
estd nas regides do Nordeste (SILVA, 2009). No Maranhéo é possivel encontrar uma grande
variedade de produtos artesanais e produtores bastante profissionais e detalhistas que, além de
darem valor e vida a matéria prima local, mostram que o rustico e feito a mao é também belo.
Tais artesdos ndo tém reconhecimento ou, muitas vezes, ndo se conhece a historia e trabalho
que eles tiveram em cada peca, exceto por trabalhos académicos que muitas vezes sO tém
circulacdo neste ambiente, e pouca repercussao entre a sociedade como um todo.

O NIDA (Nucleo de Inovacdo, Design e Antropologia), nicleo de Design da UFMA,
realiza diversas pesquisas com a tematica de cultura e artesanato. Por meio de mapeamentos e
utilizacdo de métodos etnograficos realizam-se pesquisas com as comunidades artesds
maranhenses, objetivando conhecé-las e desenvolver cartografias onde sdo representadas as
cadeias produtivas, ndo por meio de desenhos, mas objetivos, que representam pensamentos
culturais, histéria oral e conhecimentos que sdo passados de geracdo em geracao.

A partir dessas pesquisas feitas ao longo do tempo no ndcleo, com base nas leituras e
aproximacdo das comunidades artesds por meio da pratica de correspondéncia (INGOLD,
2011), foi observado que seguir o fluxo de materiais, como propde Ingold (2000, 2012), é um
fator predominante quando se trata de confec¢do de produtos. Assim, visa-se a criacdo de uma
materioteca com intuito ndo sé de apresentar informacdes técnicas sobre materiais, mas que

representem esses processos colaborativos que foram estabelecidos durante as pesquisas.

Um trabalho de arte, insisto, ndo é um objeto, mas uma coisa — e, como argumentou
Klee, o papel do artista ndo é reproduzir uma ideia preconcebida, nova ou ndo, mas
juntar-se e seguir as forgcas e fluxos dos materiais que ddo forma ao trabalho.
(INGOLD, 2012, p. 38)

Para o design, o uso de materiais conhecendo suas especificidades e processos de uso é
primordial. Foi possivel perceber, ao longo da graduacao, a importancia do conhecimento tanto
em disciplinas especificas sobre materiais e processos, quanto nas disciplinas de projeto e
teorias de design. Com a implantacdo de uma materioteca virtual, visa-se “estimula(r) o
designer a instigar o processo criativo ao imaginar as superficies ou estruturas com as diferentes
aplicagOes desses materiais em Seus projetos, o que gera inovagdo e novas descobertas”
(NEVES; PAGNAN, 2017, p. 2).

Krucken (2009) afirma que estimular o reconhecimento das qualidades e dos valores
relacionados com a producéo local é uma forma de contribuir para tornar visivel a sociedade a

historia intrinseca a ela. Isso significa desenvolver uma imagem favoravel do territorio levando
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em consideragdo que quando conhecida a historia por tras do produto ha uma maior valorizagdo
dos consumidores em relacdo a ele. Assim possibilitando aos estudantes e profissionais o
conhecimento dos materiais e possibilidades de uso dos mesmos em seus projetos e, também,
dos consumidores locais e turistas, 0s quais terdo acesso as historias e processos por tras de
cada produto, gerando o reconhecimento da cultura local e seus valores.

Segundo Manzini (2015), a préatica do design hoje tem um significado bastante diferente
do que tinha no periodo de seu surgimento. Durante o desenvolvimento do design, surgiram
questionamentos sobre a sua atuacao, que acarretou algumas alteracdes e surgimento de novas
metodologias e formas do fazer design. Segundo Thackara (2008, p. 21), “nessa nova era de
inovacéo colaborativa, os designers estdo tendo de evoluir de autores individuais de objetos, ou
construgdes, a facilitadores da mudanga entre grandes grupos de pessoas.” E a partir deste
posicionamento dos designers que se pretende mudar esta realidade, atuando como mediador
do processo e buscando contribuir para a divulgacdo do conhecimento dos arteséos e para a
ampliacdo da gama de consumidores em potencial para estes produtos artesanais maranhenses.

Para que isso aconteca, é necessario compreender a maneira COmo as pessoas percebem
os produtos e materiais e definir estratégias de comunicacdo sobre sua origem, seus processos
e seus significados. As ferramentas digitais estdo cada vez mais incorporadas no dia a dia dos
seres humanos. Pode-se afirmar que as tecnologias de comunicagdo se tornaram o principal
meio de informacdo mundial. Galli (2004) afirma que

[A Internet] proporciona a interagdo entre locutor e interlocutor, uma vez que, na rede,
qualquer elemento adquire a possibilidade de interacdo, havendo interconexdes entre
pessoas dos mais diferentes lugares do planeta, facilitando, portanto, o contato entre
elas (GALLI, 2004, p. 6).

A partir dessas informacdes, o projeto tem o objetivo de desenvolver uma materioteca
virtual que consistird em um site para que 0s materiais, 0s produtos, 0S processos e 0s
produtores de praticas artesanais e vernaculares do Maranhdo sejam conhecidos e
reconhecidos, a partir de um recorte especifico para este TCC, sistematizando as informacdes
adquiridas nas pesquisas do NIDA (Nucleo de Pesquisas em Inovacdo, Design e
Antropologia), principalmente das comunidades mapeadas durante o projeto “Ciranda de
Saberes: percursos cartograficos e praticas artesanais em Alcantara e na Baixada Maranhense”
(NORONHA et al, 2017) e posteriormente incluir artesdos maranhenses que possivelmente
serdo identificados durante o percurso ou depois da finalizacdo deste projeto possibilitando a
atualizacdo constante da plataforma.

Por meio de revisdes de métodos em design e desenvolvimentos de materiotecas,

utilizando-se de pesquisas bibliograficas, e sistematizacdo das pesquisas do NIDA, com base
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em livros e artigos publicados pelos integrantes do nucleo, foi possivel reunir dados dos
artesdos, conhecer os materiais disponiveis e, assim, moldar a metodologia utilizada para
criacdo da materioteca.

Com foco na mediacgao do processo de disponibilizacdo dos conhecimentos tacitos dos
artesaos e visando uma melhor compreenséo e acesso dos mesmos pelo publico, utilizou-se de
métodos e técnicas de design com foco na experiéncia do usuério e de organizacao dos
materiais adaptados ao objetivo e tipo de informacéo que estardo apresentadas na plataforma.

A partir da aplicacdo da metodologia elaborada, pretende-se prototipar e desenvolver a
plataforma virtual. Visando disponibiliza-la para a comunidade cientifica e sociedade civil
dando acesso ao conhecimento sobre materiais e processos de producéo e, também, visibilidade

aos artesdos locais e valorizando a cultura maranhense.

2. MATERIOTECAS VIRTUAIS

Desde o final do século XX as iniciativas de sistematizacdo e disponibilizacdo de
informacdes sobre materiais vém se propagando. Tal fendmeno justifica-se pela descoberta e
surgimento de uma grande quantidade de materiais, processos e produtos principalmente na
area de design e arquitetura (DANTAS; BERTOLDI, 2016). Essas iniciativas sdo denominadas
materiotecas, as quais se caracterizam por um acervo fisico ou virtual de informacbes sobre
produtos, materiais e/ou servi¢os. Neste capitulo percorreremos algumas iniciativas de
materiotecas virtuais que nos servem de referéncia para o desenvolvimento da pesquisa.

Fundada em 1997, a Material Connexion é considerada uma iniciativa mundial, possui
atualmente 28 sedes e € conhecida internacionalmente. Desde 2011 faz parte da Sandow,
empresa lider em multiplataformas com foco em design e inovagdo. A partir dos anos 2000
surgiram algumas iniciativas locais que, embora nao tenham um alcance global, disponibilizam
acervos de qualidade, apresentando diversidade de materiais e riqueza nas informacdes.

Dantas; Bertoldi; Taralli (2016), analisam que a grande quantidade de iniciativas, tanto
nacionais como internacionais, demonstram a importancia do acervo de materiais para
profissionais da area, setores sociais e econdmicos ligados a producdo e a manufatura, pois
proporciona acesso rapido e facil as informacdes. Sendo assim, visando colaborar
principalmente com pesquisadores, estudantes e profissionais, nos Gltimos dez anos surgiram
diversas iniciativas de materiotecas virtuais. Funcionando como banco de dados de informagdes

técnicas sobre materiais em sua maioria.
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Dentre os acervos existentes, Campos e Dantas (2008) identificaram trés classificagdes
distintas, que variam de acordo com os objetivos, tipos de acesso e motivacao:

o Comercial: ttm como objetivo atender as necessidades do mercado
e seus profissionais, independentemente do acesso gratuito ou as
assinaturas serem vendidas para acessar 0 banco de dados online
e/ou a colecéo fisica.

o Independente: este, em sua maioria, se concentra exclusivamente no
interesse daqueles que estdo procurando informagdes sobre
materiais e priorizam as técnicas como conteudo, sem
necessariamente apresentar os fornecedores.

e Académico: esta associado a uma instituicdo de ensino superior,
onde as questbes pedagdgicas sdo diretrizes subjacentes para
compilar a colegdo. Além disso, os ambientes, neste caso, oferecem
acesso gratuito a estudantes, professores e visitantes que permitem
a disseminacdo do conhecimento de maneira mais democratica
(CAMPOS; DANTAS. 2008)

Como exemplos de materiotecas associadas a instituicdes de ensino superior encontrou-
se, com base em pesquisa, a materioteca do Centro Universitario Feevale, do Laboratério de
Design e Selecdo de Materiais da UFRGS, Archivio delle tecniche e dei materiali per
I'architettura e il disegno industriale - Artec da Universita Luav di Venezia, a Materials Lab da
Faculdade de Arquitetura da Universidade do Texas, da Universidade Estadual do Para
(UEPA), a Materioteca Sustentdvel da Universidade Federal de Santa Catarina, 0 projeto
“Novos Estilistas da Amazdénia” da UNAMA e a Materialize da USP. Todos os exemplos
citados estdo dispostos na Tabela 1 (pagina 16).

De acordo com Dantas et al (2016), os acervos académicos tém o objetivo de facilitar o
acesso as informac6es e materiais para subsidiar o ensino de projeto. Trazer essa plataforma
para 0 meio virtual possibilita a livre disseminagdo das informacGes e assim auxiliando para
que seja possivel o alcance de um publico maior, fazendo assim com que se alcance o objetivo
desejado no projeto.

Dados da Agéncia Nacional de Telecomunicacbes (Anatel) informam que o Brasil
encerrou 0 més de margo de 2018 com 29.689.814 milhdes de acessos em servico na banda

larga fixa, aumento de 2.427.751 acessos em doze meses. Em termos percentuais, 0s maiores
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crescimentos ocorreram no Maranhao, mais 57.965 acessos, relativos a um aumento de mais de
25,87%. Por conta desses nimeros altos e, tambhém, o crescimento constante dos mesmos,
escolheu-se 0 meio virtual para a criacdo da materioteca, viabilizando o maior alcance das

informacdes.

2.1 Levantamento de materiotecas virtuais

Dentre as materiotecas virtuais ja existentes é possivel encontrar uma grande variedade
de temas, como por exemplo materiais sustentaveis, téxteis, variacdes e processos de uso e
fabricacdo de plasticos e metais e tipicidades locais.

O levantamento de modelos de materiotecas existentes tanto nacional como
internacionalmente servem de parametros para diretrizes para a implantacdo e anélise de
organizacao e disposicao de informacdes. Foi realizada uma pesquisa com o acervo ja existente,
tanto nacional quanto internacional, na qual encontrou-se as seguintes materiotecas virtuais
(Tabela 1), e algumas que também existem fisicamente. Fez-se a analise do material disponivel

no acervo, tipo de acesso e posteriormente a classificacdo da plataforma.

Tabela 1 - Levantamento de materiotecas virtuais.

NOME DADOS CLASSIFICAQAO FONTE
MateriO - Materioteca francesa de materiais diversos que Comercial https://materio.co
Franca disponibiliza, também, contato de produtores e m/

artesdos. Constantemente atualizada. Acesso
mediante assinatura.

Mateco Materioteca nacional de materiais ecolégicos Comercial https://mateco.wor
disponibiliza informacdes sobre materiais, dpress.com/
critérios de avaliacdo, processos produtivos e
fornecedores. A plataforma é virtual, de acesso
gratuito e permite a colaboragéo de outras

pessoas.
Material Materioteca de acesso ndo gratuito que Comercial https://www.mater
ConneXion - disponibiliza uma prévia do que pode ser ialconnexion.com/
New York encontrado na materioteca fisica. Apresenta

informacBes sobre materiais com linguagem
mais facilitada aos profissionais. Diversas filiais
ao redor do mundo.

Matéria Brasil Materioteca nacional de acesso gratuito, Comercial http://materiabrasi
apresenta informacgdes sobre materiais e l.com.br/
produtos baseadas em um sistema amplo e
complexo utilizado de andlise, sendo
reconhecido internacionalmente, devido a sua
introducdo em normas I1SO.



https://materio.com/
https://materio.com/
https://mateco.wordpress.com/
https://mateco.wordpress.com/
https://www.materialconnexion.com/
https://www.materialconnexion.com/
http://materiabrasil.com.br/
http://materiabrasil.com.br/
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Materioteca | Materioteca da Universidade Feevale, apresenta Académico http://materioteca.
do Centro informagdes técnicas sobre os materiais e busca feevale.br:8080/w
Universitario abranger o publico das areas de design, ebmaterioteca/ext
Feevale engenharias e afins. Possui também um acervo erno/index.jsp
fisico.
Laboratério Desde sua criacdo, em 1998, o LASM/UFRGS Académico https://www.ufrgs.
de Design e procurou disponibilizar na internet informacdes br/ldsm/
Selecdo de acerca de materiais e processos de fabricacao
Materiais da | para os estudantes das areas de projeto. Com as
UFRGS tecnologias mais avancadas da época, em 2005,
foi desenvolvida a Ultima versdo deste sistema,
integrando um banco de dados com uma
interface grafica em Flash. O sistema continuara
disponivel por tempo indeterminado, porém,
atualmente, ndo ha intencdo de realizar novas
atualizag@es.
Archivio delle Materioteca de acesso gratuito que apresenta Académico http://www.iuav.it
tecniche e dei informagdes sobre matérias primas e seus /SISTEMA-
materiali per produtos. DE/Archivio-d/

I'architettura | O arquivo coleta e exibe os principais materiais

e il disegno e produtos de construgdo no mercado italiano http://materioteca.

industriale - para dar aos alunos a percepcao fisica e iuav.it/

Artec da "material” dos mesmos (formas, tamanhos,
Universita texturas de superficie, montagens e méetodos de
Luav di instalacdo)
Venezia
Materials Lab Acervo da Faculdade de Arquitetura da Académico http://www.soa.ut
Universidade do Texas, composto por exas.edu/resource
informacdes sobre materiais e processos, s/matlab
incluindo analises técnicas e aplicagdes em cada http://materials.so
caso. Possui acervo fisico e virtual gratuito. a.utexas.edu/searc
h/
Materialize Base de dados de materiais, apresenta Académico http://www.materi
(USP) propriedades, caracteristicas, analises técnicas e alize.fau.usp.br
aplicacBes do material. Apesar de ser necessario
login para acesso é gratuita e qualquer pessoa
pode efetuar o cadastro.

Innovathéque | Materioteca fisica e virtual apresenta uma base Comercial http://innovathequ
de dados sobre materiais, com uma pequena e.fr/fr/
prévia de acesso gratuito e livre. O acesso as

informages completas é restrito.

Materioteca Um acervo fisico com espago voltado para Académico Instagram:
UEPA disseminacéo de informag&o sobre tecnologia de https://www.insta
materiais, sustentabilidade e ecodesign. Possui gram.com/materio

apresentacdo virtual pela rede social instagram e tecauepa/

apresentacdo de alguns trabalhos no facebook

também. Facebook:
https://www.faceb
ook.com/materiop

a/

Materioteca Acervo virtual gratuito que tem por Académico http://materioteca.

Sustentavel -
UFSC

objetivo viabilizar uma analise da
sustentabilidade (social, econdmica e ambiental)

paginas.ufsc.br/



http://materioteca.feevale.br:8080/webmaterioteca/externo/index.jsp
http://materioteca.feevale.br:8080/webmaterioteca/externo/index.jsp
http://materioteca.feevale.br:8080/webmaterioteca/externo/index.jsp
http://materioteca.feevale.br:8080/webmaterioteca/externo/index.jsp
https://www.ufrgs.br/ldsm/
https://www.ufrgs.br/ldsm/
http://www.iuav.it/SISTEMA-DE/Archivio-d/
http://www.iuav.it/SISTEMA-DE/Archivio-d/
http://www.iuav.it/SISTEMA-DE/Archivio-d/
http://materioteca.iuav.it/
http://materioteca.iuav.it/
http://www.soa.utexas.edu/resources/matlab
http://www.soa.utexas.edu/resources/matlab
http://www.soa.utexas.edu/resources/matlab
http://innovatheque.fr/fr/recherche-materiaux?applications_potentielles_tid=All&famille_materiaux_tid=All&presentation_forme_tid=All&select_tab=material_tab&items_per_page=20&show_search_block=true
http://innovatheque.fr/fr/recherche-materiaux?applications_potentielles_tid=All&famille_materiaux_tid=All&presentation_forme_tid=All&select_tab=material_tab&items_per_page=20&show_search_block=true
https://www.instagram.com/materiotecauepa/
https://www.instagram.com/materiotecauepa/
https://www.instagram.com/materiotecauepa/
http://materioteca.paginas.ufsc.br/
http://materioteca.paginas.ufsc.br/
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nos diversos materiais utilizados em projeto de
produtos.
Novos Banco de dados de mapeamentos e anlises dos Académico http://novosestilist

Estilistas da projetos experimentais de moda da UNAMA asdaamazonia.blo

Amazbnia formados entre os anos de 2009 e 2012 que gspot.com/p/sobre

(UNAMA) busca contribuir para embasamentos de novos -0-projeto.html

estudantes.
Citylab Empresa que fornece todos os tipos de produtos Comercial http://www:.cityla
Factory para 0s setores manufatureiros da Europa que bfactory.com/matr
abrigam o setor de decorag&o e construgdo. Em iaux#matriaux-1
seu site apresenta todas as caracteristicas e
processos de produgdo dos produtos.
Material Original da Holanda, o site apresenta diversas Independente https://materialdist
District informacdes sobre materiais incluindo banco de rict.com/material/
dados com informacdes técnicas, divulgagdes de
producdes artesanais com produtos locais,
artigos e eventos na area.
Matweb MatWeb é um banco de dados pesquisavel de Independente http://www.matwe
propriedades de materiais, foi construido para o b.com/
publico estudante e/ou profissional de
engenharia.

Polimérica Original da Italia, o site apresenta diversas Independente http://mww.polim
informagdes sobre polimeros incluindo banco de erica.it/
dados com informacdes técnicas, divulgagdes de

producdes artesanais com produtos locais,
artigos e eventos na area.

Materioteca A Materioteca é um banco de dados sem fins Independente http://www.materi
lucrativos, criada para promover, disseminar e oteca.it/
desenvolver o conhecimento do desempenho,
potencial e métodos de aplicacdo de materiais

organicos entre designers e usuarios.

Fonte: Autora

O levantamento de materiotecas virtuais objetivou mapear as plataformas e o modo de
disseminar informacdo no meio virtual, a partir de pesquisas e realizacdo de cadastro em
algumas materiotecas buscou-se obter uma analise da arquitetura do sistema e organizacéo das
informagdes, podendo utilizar-se desses dados posteriormente. O estudo permitiu identificar os
diferentes formatos, de carater académico, comercial e independente, na qual sdo configuradas
as materiotecas (Figura 1). Apos realizar a identificacdo de cada uma e a informacdo contida na
mesma, foi possivel analisar o diferencial de cada categoria e a forma de apresentacdo dos

dados.


http://novosestilistasdaamazonia.blogspot.com/p/sobre-o-projeto.html
http://novosestilistasdaamazonia.blogspot.com/p/sobre-o-projeto.html
http://novosestilistasdaamazonia.blogspot.com/p/sobre-o-projeto.html
http://novosestilistasdaamazonia.blogspot.com/p/sobre-o-projeto.html
http://www.citylabfactory.com/matriaux#matriaux-1
http://www.citylabfactory.com/matriaux#matriaux-1
http://www.citylabfactory.com/matriaux#matriaux-1
https://materialdistrict.com/material/
https://materialdistrict.com/material/
http://www.matweb.com/
http://www.matweb.com/
http://www.polimerica.it/
http://www.polimerica.it/
http://www.materioteca.it/
http://www.materioteca.it/

18

Figura 1 - Materiotecas

b
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oG Humang toergs o
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Escodha a

Busca avancada

BUSCAR >>

Fonte: Autora.

E possivel observar que nas independentes, o produtor nfo tem tanta visibilidade, o foco
desta é apresentar informacdes técnicas para que profissionais possam utilizar ou ter acesso aos
materiais. Nas comerciais existe a possibilidade de propagandas e as informaces técnicas ndo
tém tanta importancia, atuando como catalogo de fornecedores e fazendo necessario o contato
com os mesmos para melhores especificacbes. As académicas, categoria na qual estara inserida
a plataforma criada neste projeto, mostrou-se mais flexivel quanto a apresentacdo de
informagdes, como por exemplo a “Materialize”, que tem foco nos materiais e caracteristicas
técnicas, enquanto a “Novos Estilistas da Amazonia (UNAMA)” apresenta os trabalhos
académicos que viabilizaram cada produto criado. No geral, esta categoria busca apresentar as
informagdes requeridas de forma dindmica e compreensivel a todos, sendo sempre gratuita,
tornando-a, dentre as classificacGes, a mais acessivel.

Na pesquisa ndo foram localizadas materiotecas com foco em produtos artesanais, o
exemplo com a maior similaridade foi o catalogo publicado pelo IDAM (indice de
Desenvolvimento do Artesanato Maranhense), que possui uma plataforma virtual e o catalogo

impresso. O inventario, apesar de apresentar informacGes sobre local e quem produz, se
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concentra em mostrar imagens dos produtos sem muitas informacg6es dos processos de produgéo
e caracteristicas dos materiais. Ndo sendo classificado como materioteca, apenas catalogo
(Figura 2).

Figura 2 - Catalogo IDAM

PRODUTO: Bonecas Bel e Jodo
PROCEDENCIA: Sio José de Ribamar - MA
ARTESAO/GRUPO: Grupo de Artesanato de S30 José de Ribamar
MATERIA(s)-PRIMA(s): Argila
TECNICA: Escultura

Fonte: IDAM.
Disponivel em: http://idam-artesanato.blogspot.com/search/label/EM%20ARGILA.

2.2 Metodologias para projetar materiotecas virtuais

O acervo virtual, para cumprir sua fungdo, deve permitir que os usuarios encontrem a
amostra desejada e que tenha informacdes sobre o material consultado. Para isso, se faz
necessario um sistema de classificacdo e catalogacdo para suas amostras (DANTAS e
BERTOLDI, 2016) e uma plataforma com projeto centrado no usuario, utilizando-se de
metodologias de ergodesign e testes de usabilidade (AGNER, 2012; CYBIS et al, 2010).

A classificacdo e catalogacdo sdo formas de organizacOes hierarquicas das informacdes
que serao disponibilizadas na plataforma. Dantas e Bertoldi (2016) em uma analise das bases
de dados online disponiveis perceberam a auséncia de um sistema Gnico para esta etapa, 0 Uso
frequente de categorias predeterminadas da engenharia e a falta de critério orientado ao projeto,
0 que gerava uma ma organizacao do acervo. Com base nessas inquietacdes desenvolveram o
Sistema de Catalogagdo de Amostras de Materiais por Configuragdo (SCAMC), especifico para

materiotecas.
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Segundo Dantas e Bertoldi (2016), na classificacdo de materiais para o design, existem
alguns sistemas que consideram as especificidades de selecdo de materiais para projetos de
produto, sendo assim, foi criada a tabela a seguir (Tabela 2), para analise e comparacgéo entre

0s autores especializados e 0s sistemas existentes.

Tabela 2 — Comparacéo de sistemas de classificacdo de materiais.

CES Selector (2016) Lima (2006) Del Curto, Marano e | Ashby e Johnson Materiali e Design

Pedeferri (2015) (2005) (Del Curto, 2000)
Polimeros: plasticos Polimeros ) Materiais .
. S Polimeros o Polimeros
e elastomeros Sintéticos Poliméricos
Metais e ligas Metais Metais Metais Metais
Ceramicas e vidros Ceramicos Ceramicos CMaFer!als Ceramicas
eramicos
Vidros
Fibras e particulas Fibras
Hibridos: com-
pdsitos, espumas, : Materiais Materiais
.. Naturais . .
painéis honeycombs, Naturais Naturais
naturais
Materiais Materiais funcionais
Inovadores / inteligentes
Compositos Compodsitos Compositos
Materiais
Estratificados
Téxteis

Materiais reciclados

Tintas e vernizes

Fonte: Dantas, Bertoldi. (2016)

Os sistemas de classificacdo mais utilizados na biblioteconomia sdo o Sistema de
Classificacdo Decimal de Dewey (CDD) e o Sistema de Classificagdo Decimal Universal
(CDU). O CDD, apesar de ndo ser uma boa classificacdo para materiotecas, foi utilizado como
base para a estrutura do SCAMC, por tornar-se “adequado a adaptagdo para a classificagdo de
materiais para o design, por apresentar um sistema decimal de classificagdo” (DANTAS;
BERTOLDI, 2016, p. 66). O Sistema Decimal consiste na utilizagdo numeros decimais na
categorizacdo dos materiais, 0 que permite uma melhor organizacdo e uma hierarquia no
sistema, facilitando posterior inclusdo de novos materiais e, também, localizagdo dos mesmos
na plataforma.

Apos a classificacdo dos materiais, é feita a catalogacao, que consiste na organizacao do

material tornando possivel encontra-lo no acervo. O SCAMC se estrutura em seis campos com
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as informacdes necessérias para a catalogagdo da amostra e sua inclusdo no sistema. O sistema

se fundamenta na analise de informac6es e criacbes de codigos a partir das mesmas.

Tabela 3 - Sistema de Catalogagdo de Amostras de Materiais por Configuracdo - SCAMC (DANTAS;

BERTOLDI. 2016)

CAMPO

DESCRICAO

1. Organizacéo de
cada material

Classificacdo dos materiais utilizando-se das categorias dispostas
no Materiali e Design (DEL CURTO, 2000)

2. Classificacdo dos
materiais

Classificacdo por cddigos especificando as subcategorias.

3. Indicacéo do
fabricante

Cada autor recebe seu préprio cddigo. Em relagdo aos materiais
naturais, onde ndo ha autoria, insere-se o pais de origem da amostra.

4. Diferenciacao das
amostras

Especifica-se a amostra gerando codigos com informacges que a
distinguem virtual e fisicamente como cor, espessura e peso.

5.Ano de aquisi¢éo
da amostra

Refere-se ao ano em que a amostra foi adquirida.

6. Especificidade da
amostra

Complementa o campo 4. Campo flexivel com objetivo de
diferenciacdo de amostras que tenham obtido informacdes idénticas
até o quinto campo.

Fonte: Autora

Ao realizar a catalogacdo, facilita-se o processo de organizacdo e localizacdo dos

materiais no acervo, contribuindo tanto para os organizadores quanto para o usuario. A partir

disso, para acervos virtuais, faz-se necessario a hierarquizacdo dos sistemas para composi¢do

da plataforma. Esta etapa € realizada, principalmente, fazendo-se testes com usuarios e analise

do publico.

A usabilidade é a qualidade que caracteriza o0 uso dos programas e aplicagdes. Assim,
ela ndo é uma qualidade intrinseca de um sistema, mas depende de um acordo entre
as caracteristicas de sua interface e as caracteristicas de seus usuérios ao buscarem
determinados objetivos em determinadas situacdes de uso (CYBIS et al, 2010, p. 16).

Em projetos que incluem a interagdo homem-maquina, diversos fatores devem ser

analisados, ndo apenas aspectos técnicos, mas tambem aspectos subjetivos que compdem a

percepcdo do usuério sob o sistema, e nesse conjunto geram a experiéncia do usuario. Agner

(2012) declara que neste processo deve-se descobrir como o usudrio pensa, deseja e age. Para

isso, aplica-se técnicas de pesquisa como grupos de foco, questionarios, card sorting e testes de

usabilidade.
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Garret (2011) analisou o processo para construcdo de sites e softwares, dividindo-o em

cinco camadas que, analisadas de baixo para cima, mostram 0s processos por tras de um site até

chegar no produto final (Figura 3). Os elementos indicados pelo autor indicam o foco no usuario

e uma boa usabilidade da plataforma.

Figura 3 - Elementos do Design de Experiéncia do Usuario (GARRET, 2011)

CONCRETO

[y

v

ABSTRATO

CONCLUSAO

r

\
|
TEMPO |

NECESSIDADES DO USUARIO

OBJETIVOS DO SITE

CONCEPCAO

Fonte: Autora.

1. Necessidades do Usuério / Objetivos do site: nesta etapa define-se

quem é o usuario e qual a necessidade e objetivo da criacdo da

plataforma.

2. Requisitos das fungdes / Requisitos de conteudo: define-se quais as

funcbes do produto, o objetivo de cada uma delas e quais as informacdes

necessarias para fornecer o contetdo definido.

3. Design de Interacdo / Arquitetura de informacdo: analisa-se como

ocorre a interacdo do usuario com a plataforma a partir de técnicas de

pesquisa de usabilidade. No projeto de interacdo, define-se como o

usuario deve interagir com o produto e as respostas do sistema. Na
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arquitetura de informacGes define-se a organizacdo dos contelddos
visando a facilitacdo da compreensao.

4. Design de Informacdo / Design de Interfaces / Design de Navegacao:
define-se a apresentagdo das informacdes visando a compreensdo
facilitada, organizagdo de elementos de interface viabilizando a
interacdo do usuério com o sistema e 0 modo de navegacdo pelas
informacdes da interface.

5. Identidade Visual: define a identidade visual da plataforma. Etapa da
definicdo da aparéncia visual do contetdo. Selecdo de layouts,
tipografias, cores e fontes com objetivo de tornar o conteudo mais
compreensivel e com boa visualidade (GARRET, 2011)

Os testes de usabilidade sdo técnicas nas quais 0s usuarios interagem com um produto de

forma controlada em um cenério de uso escolhido pelo autor do projeto, para que seja possivel

alcancar os objetivos predefinidos. Cybis et al (2010, p. 128) sugerem que o desenvolvimento

de uma interface com foco no usuario deve permitir a realizacéo de sucessivos testes e analises,

considerando um feedback dos resultados dos testes entre um ciclo e outro (Figura 4).

Figura 4 - O ciclo de desenvolvimento centrado no uso.

Analise |

Projeto [
rapido

Fonte: Cybis et al, 2010.

A possibilidade de retomar os processos e inclusdo de novas tentativas viabiliza a

adaptacéo dos resultados obtidos nos testes a plataforma e a verificacdo desses resultados, o que

gera uma plataforma que atende as expectativas e necessidades do usuario. Consequentemente

um sistema funcional e de facil uso, com um resultado final que atende aos objetivos do projeto.
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3. DESIGN E ARTESANATO

O design surgiu em uma era industrial e capitalista, na qual o artesanal passava a ser
considerado antiquado e imperfeito e a producdo industrial em massa sinébnimo de tecnologia,
inovacédo e lucro (MORAES, 2006, p. 66). O design brasileiro observado na época néo tinha
uma identidade propria, os designers produziam produtos e pecas graficas inspirados nos estilos
europeus que estavam em alta. Eles consideravam que s6 teriam reconhecimento seguindo
aquele ideal funcionalista. No fim do século XX tiveram-se nomes importantes que
questionaram esses ideais, entre eles se destacaram a arquiteta Lina Bo Bardi e o designer

grafico Aloisio Magalhdes.

"Nem todas as culturas sdo ‘ricas’, nem todas sdo herdeiras diretas de grandes
sedimentages. Cavocar profundamente numa civilizacdo, a mais simples, a mais
pobre, chegar até as raizes populares é compreender a historia de um Pais. E um Pais
em cuja base esta a cultura do povo é um pais de enormes possibilidades”. (BARDI,
1994, p. 20)

Lina Bo Bardi e Aloisio Magalhaes defendiam que o design brasileiro precisava de uma
identidade, o Brasil tinha uma cultura forte que tinha que ser reconhecida e representada. Lina
criou exposicBes para mostrar as peculiaridades das producgdes artesanais nordestinas, as quais
obteve sucesso 0 que resultou no reconhecimento e interesse de profissionais para, também,
realizar projetos similares.

Em meados da década de 1980, comecou timidamente um movimento dos designers em
direcdo ao interior do pais na busca da revitalizacdo do artesanato (BORGES, 2011, p. 45).
Foram realizadas diversas pesquisas, projetos e incentivos a pratica artesanal, ndo somente por
professores e profissionais, mas também por grandes empresas, 0 que culminou na descoberta
da riqueza e expertise ja existente e até entdo ndo conhecida dos artesaos e seus produtos. No
Maranh&o foram localizadas diversas comunidades artesas, que além da representacédo cultural
local, ressignificam e ddo valor as matérias primas aqui encontradas.

Apesar do inicio das pesquisas sobre artesanato, os produtores maranhenses ainda nao
tém a devida atengdo pela midia e populagdo local. Segundo Krucken (2009), na avaliagdo do
produto o consumidor procura informagdes que possam atuar como “garantias” ou “pistas’: a
identificacdo dos produtores, os elementos da historia do produto, os marcadores de identidade
e os indicadores de qualidade socioambiental do processo de producéo. A falta de conhecimento
destes fatores em relacdo ao produto artesanal dificulta ainda mais a curiosidade ou até mesmo

consumo dos produtos e acaba tendo a preferéncia aqueles industrializados e ja conhecidos.
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Borges (2011, p. 129) afirma que designers podem atuar, dentre outras formas, na
facilitacdo do acesso dos artesdos ou de sua producdo a midia e explicitacdo da historia por tras
dos objetos artesanais, e foram estes os pilares para a execucao deste projeto, mediar 0 processo
de globalizacéo do artesanato e dar visibilidade a historia contida em cada produto. Nao atuando

como autora, mas sim como facilitadora do processo.

3.1 Designer como mediador de processo

Ao observar o contexto histérico em que o design surgiu, é possivel observar o cenério
industrial e capitalista predominante na época. Tais aspectos influenciaram o desenvolvimento
de diversas metodologias e abordagens do fazer design, utilizando-se do profissional como
gerador de solugdes. Ao longo dos cinquenta anos de atuagdo do design, surgiram autores que
questionavam e teciam criticas a estes métodos, abordando uma analise mais social a pratica do
design.

Papanek (1971) em seu livro “Design for the real world” criticou os processos
funcionalistas do design e abordou uma visdo mais humanista, propondo um pensamento mais
sustentavel onde os designers lidem com todos 0s processos e etapas de um produto e projetem
de fato para o mundo real, trazendo abordagens para além do campo de conhecimento.
Pensando deste modo, Cardoso (2012) trouxe uma visdo complexa do design, onde afirma que
0s problemas ndo tém receitas formais, nem predefini¢es capazes de resolver, sendo assim
necessaria a analise da complexidade de cada um desses problemas e a criacdo de resolucdes

coletivas a partir da interligacdo dos envolvidos, onde cada stakeholder tenha sua parte no todo.

A grande importancia do design reside, hoje, precisamente em sua capacidade de
construir pontes e forjar relagdes num mundo cada vez mais esfacelado pela
especializacdo e fragmentagdo de saberes. (CARDOSO, 2012, p. 234)

Segundo Noronha (2012), o design centrado no usuario, abordagem que prioriza a
concepcao de projetos que sejam significativos para aqueles a quem séo destinados, inaugura a
necessidade de se entender estes atores sociais para quem se esta projetando.

O design atuante como mediador de processos, de desenvolvimentos de produtos e de
tangibilizacdo de sistemas e servigos atua em um campo ndo convencional as suas préaticas
classicas. Esse papel em que o design vem atuando reformula seu conceito e fornece novos

processos metodoldgicos e novas integragdes de conhecimento.
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Saindo do conceito do designer como apenas criador de solugdes, podemos tira-lo do
centro projetual e leva-lo para o meio em que se esté projetando, onde ele passa a entender e
aprender todos os processos e necessidades dos stakeholders.

Com base nesses pensamentos surgiu o metaprojeto (MORAES, 2010), que é o projeto
do projeto. Tem seu alicerce situado antes do projetar em si, nos conhecimentos e adaptacées
do cenério envolvido, utilizando da reflexdo como o ponto principal de todas as etapas
projetuais.

“O metaprojeto vai além do projeto, pois transcende o ato projetual. Trata-se de uma
reflexdo critica e reflexiva preliminar sobre o proprio projeto a partir de um
pressuposto cenario em que se destacam os fatores produtivos, tecnoldgicos,
mercadoldgicos, materiais, ambientais, socioculturais e estético-formais, tendo como
base analises e reflexdes anteriormente realizadas antes da fase de projeto, por meio
de prévios e estratégicos recolhimento de dados.” (MORAES, 2010, p. 25.)

Considerando a complexidade dos cenarios onde se faz design, nota-se que 0s conceitos
comuns do projetar se tornam insuficientes, por ndo alcancarem as necessidades de todos os
envolvidos no processo. Fato que foi possivel comprovar na atuacdao do NIDA, onde trabalhou-
se em pesquisas utilizando-se de metodologias colaborativas, as quais o designer insere-se no
campo projetual para um total conhecimento da area e dos stakeholders.

Durante a atuacdo em algumas pesquisas do NIDA com abordagens culturais envolvendo
comunidades artesds (NORONHA et al, 2016; NORONHA et al, 2017; NORONHA et al,
2018), foi possivel notar a riqueza histérica, cultural e até mesmo cientifica contida nas
comunidades artesas e suas produc¢des, ainda desconhecidos por grande parte da populacdo. De

acordo com Spinuzzi,

O conhecimento tacito muitas vezes permanece invisivel, uma vez que nao é feito de
forma sistemética ou quantificavel, passa despercebido e muitas vezes desvalorizado.
Em particular, os trabalhadores muitas vezes nao s&o valorizados pela geréncia porque
suas habilidades sdo invisiveis: a complexidade, dificuldade e interconectividade de
seu trabalho ndo sdo reconhecidas. (SPINUZZI, 2005, p. 166)

Um fator importante na atuagdo como mediador de processos é valorizar o conhecimento
tacito dos atores sociais dando voz a eles, ndo retirando o papel de autores projetuais. Com base
nesses ideais pretende-se mediar 0 processo de divulgacdo desses conhecimentos de materiais
locais e processos de producdo (Figura 5), para que a populacao conheca e assim torne possivel

0 reconhecimento desse legado.
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Figura 5 - Designers como ferramenta mediadora.
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Fonte: Autora.

Considerando os artesdos como praticantes habilidosos, conforme Ingold (2018) propde,
0 que os define como atores sociais, que ndo possuem formac6es académicas em geral, mas
possuem conhecimentos empiricos e participam efetivamente do projeto. Pretende-se
transformar em relatos os conhecimentos observados em campo, dando visibilidade as nocbes
de ciéncia e projeto aprendidos por eles empiricamente por meio do fazer. Assim fazendo com
que a informacédo englobe desde os turistas, como conhecimento cultural, até profissionais,

como conhecimento de materiais e processos.

4. ARTESANATO NO MARANHAO

Reconhecido como profissdo desde 2015, o artesanato, além de uma expressdo cultural
gue é geralmente passada de geracdo em geracdo, € um importante meio de geracdo de emprego
e renda. Tradicionalmente um trabalho feito em casa ou em associacdes informais, onde se
relinem para trabalhar juntos. A definicdo mais utilizada de artesanato € a estabelecida pela
UNESCO no Simpdsio Internacional/CCl de 1997, no qual fica estabelecido:

Produtos artesanais sdo aqueles confeccionados 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 0 componente mais
substancial do produto acabado. Essas pecas sdo produzidas sem restricdo em termos
de quantidade e com 0 uso de matérias primas de recursos sustentaveis. 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 (UNESCO, 1997, apud BORGES, 2011, p. 21).

Neste trabalho considerou-se ainda como ponto de definicdo do artesanato, a existéncia
de aspectos culturais intrinsecos no produto, como a utilizagdo de materiais locais e a

representacdo da cultura. No Maranh&o é possivel localizar a existéncia de diversos arteséos
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que, além de produtos que encantam pela sua beleza, carregam historias e conhecimentos
peculiares aprendidos empiricamente por meio do fazer.

Como observa Rafael Cardoso, “as aparéncias caracteristicas dos objetos nos remetem
a vivéncias, habitos e até pessoas que associamos ao contexto que estamos acostumados a nos
deparar com eles. Mais uma vez, o mecanismo prioritario de identificacdo do sentido € a
memoria” (CARDOSO, 2008, p. 110). O artesanato carrega histdrias, cultura e conhecimentos.
A producdo de um artefato inicia desde a selecdo de materiais com base nos conhecimentos
empiricos do artesdo e tradigdes passadas de geracdo em geracdo, até a aplicacdo de conceitos
e formas que se moldam ao corpo e vivéncias de quem faz.

“ “Criei meus filhos s6 com esse negocio de ceramica’. A frase de efeito, dita por
Domingas de Jesus, ouvi de quase todas as artesds.” (NORONHA, 2016 in Noronha et al. p.
18). Essa fala da artesa e 0 complemento da autora afirmando ouvir de boa parte delas, nos leva
a reflexdo de que o artesanato, além de sua carga cultural, histdrica e cientifica, é a principal
fonte de renda de muitas familias, 0 que o coloca em contexto global de mercado, assim
demonstrando a importancia da pratica em varias areas.

Nesse sentido, busca-se entender o didlogo entre conhecimentos cientificos e empiricos,
por meio das pesquisas aplicadas no meio académico e analisar os resultados obtidos por meio
de metodologias colaborativas, com foco nos saberes e fazeres artesanais locais.

4.1 Artesanato no Maranhdo e o curso de design na UFMA

Ao longo de seus 49 anos de existéncia o curso de Bacharelado em Design, denominado
Desenho Industrial até a resolucdo de 2010, traz reflexdes sobre 0s processos de criacdo e areas
de atuacdo do designer. Dentro das tematicas de pesquisas dos discentes e docentes do curso,
foi possivel notar o crescente interesse sobre as producdes artesanais na regido maranhense. Foi
notério o destaque aos valores estéticos, historicos, culturais e a nivel cientifico, onde
apresentou-se 0 conhecimento empirico dos artesaos sobre materiais e processos.

Grande parte desta producgéo de projetos com foco no artesanato maranhense foi mapeada
a partir do ano de 2009, com pesquisas do NIDA e docentes e discentes vinculados ao nucleo. O
NIDA tem como objetivo realizar pesquisas sobre e a partir de metodologias colaborativas,
visando o processo de inovagdo bottom-up. O Design Anthropology, a imagem como método e

como objeto de pesquisa, 0s processos de interacdo entre os copesquisadores contemplam as



29

varias possibilidades de se pensar a atividade projetual, considerando os aspectos da identidade
cultural, sistemas simbdlicos e imaginario dos publicos de interesse dos projetos. Tais
metodologias preveem a participacao dos diversos atores sociais na projetacao, alem do préprio
designer, e no desenvolvimento de solucbGes para 0s projetos em questdo, resultando em
imagens, artefatos e ideias geradas em processos de cocriacao.

Segundo Noronha (2012), o designer vai ao campo para entender as condicdes culturais,
econdmicas e sociais antes de projetar e dedica-se a entender as condi¢fes de uso do artefato
que serd projetado, e ainda, pode avaliar a conveniéncia de sua insercdo em determinado
contexto. Tornando possivel analisar, compreender, discutir e refletir acerca dos caminhos e
percursos dos stakeholders, na tentativa de colaborar para uma melhor compreensdo da
significacdo dos processos de producao.

No livro “Ciranda de Saberes: percursos cartograficos e praticas artesanais em Alcantara
e na Baixada Maranhense” (NORONHA et al, 2017), utilizado como cerne deste projeto, é
possivel observar mapeamentos de comunidades artesds maranhenses e a teoria e a pratica de

metodologias colaborativas aplicadas.

Este livro traz a experiéncia como instancia privilegiada da construcdo do
conhecimento e no seu bojo temos a discussao mais ampla sobre como tais modos de
saber implicam uma forma diferente de constru¢do de conhecimento, pautada na
relacdo entre todos os atores envolvidos na pesquisa (NORONHA et al, 2017, p. 9).

Observa-se 0s percursos cartograficos em campo. A criacdo de cartografias que
representam as diversas camadas de informacdo observadas na pesquisa: epistemoldgicas,
discursivas e empiricas, mesclando falas e imagens tanto dos pesquisadores quanto dos
stakeholders. “A diferenca dos mapas, cartografias ndo cabem na mochila. Elas se fazem no
proprio caminhar e, acima de tudo, nos encontros pelo caminho” (SZANIECKI, 2017 in
NORONHA et al, 2017, p. 5).

As préticas colaborativas em meio ao campo do design, permite esse processo da
construcdo do pensamento projetual entre o artesdo e novas possibilidades produtivas, como
tais atores sociais refletem sobre seus processos produtivos, apontando nogdes referentes ao
processo de design como criatividade, imaginacao e projeto, propriamente dito.

O método cartogréfico potencializa a construgdo e representacdo grafica de forma
colaborativa, entre pesquisadores e 0s sujeitos de pesquisa, permitindo a representagéo coletiva
— simbolos e imaginarios — em representacdes graficas — icones e imagens — (NORONHA,
2011; 2012). Por meio desta é possivel perceber a necessidade do designer se deslocar da

posicéo de centralidade para 0 meio dos outros atores envolvidos na pesquisa, principalmente
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em um processo cartografico, além de deslocar-se do papel de finalizador do processo e do
produto para o papel de mediagéo.

Assim, as cartografias buscaram representar historias de vida, andlises culturais e
conhecimentos que sdo passados de geracdo em geracdo nessas comunidades. Retratando nao
somente o produto final, mas todo o processo do pré-projeto. Desde a escolha e preparo dos
materiais, como pode ser observado na cartografia sobre o taquipé (Figura 6), material usado
no processo de preparo do barro para que o produto ceramico final adquira caracteristicas que
permitam a exposicao a temperaturas elevadas sem sofrer mudangas. E os conhecimentos de
modelagem, queima e acabamento apresentados e descritos na cartografia de Itamatatiua, com
base nas falas das artesés (Figura 7).

Figura 6 - Cartografia sobre Etapas do Taquipé.

At Etapas do Taquipé At Efapat do Taquipé
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Fonte: Acervo do NIDA

Figura 7 - Cartografia de Itamatatiua.
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Fonte: Acervo do NIDA
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Por meio das representacdes e descricdo do processo de criagdo inserido nelas, percebe-
se a quantidade de conhecimentos cientificos, mesmo que adquiridos empiricamente, das
comunidades. Devido aos saberes explicitados a materioteca criada ndo tera o intuito apenas de
apresentacdo de informacg6es sobre materiais, mas desses processos colaborativos que foram

estabelecidos.

4.2 Seguindo o fluxo dos materiais

O Projeto Politico-Pedagogico: Curso de Design da UFMA (2010) apresentou as areas de
conhecimento e atuacdo do designer, entre eles observou-se a ampliacdo de campos

profissionais e novas necessidades de conhecimento.

No Maranhdo, uma das maiores demandas pelo design é o setor madeireiro. A
indGstria de mobiliario residencial e de escritério emprega profissionais tanto no
quadro de funcionarios das empresas bem como a participagdo de profissionais
liberais (design de mobiliario associado a design de interiores). A producéo artesanal
desenvolvida em cooperativas, pequenas empresas e comunidades é outro setor que
tem requisitado constante presenca do designer no Estado. (PROJETO POLITICO-
PEDAGOGICO: CURSO DE DESIGN, 2010, p. 16)

Observa-se que o design possui grande variedade de areas de atuacdo e que em sua
maioria utilizam-se de materiais, sendo necessario 0 conhecimento de suas
especificidades, caracteristicas fisicas e aplicacGes. Na materioteca pretende-se mostrar estes
dados a comunidade civil apresentando ensaios feitos pelos artesdos com os materiais, assim
viabilizando manté-los em seu fluxo vital, defendido por Ingold (2012).

Para isso, Ingold (2012), classifica “coisas” e “objetos”. Sendo as coisas matérias primas,
frutos do produto, cheias de fios vitais. O autor cita 0 exemplo da arvore, que possui o caule,
galhos e folhas e quanto mais a exploramos podemos descobrir camadas vivas e cheias de
significado, como musgos e criaturas que se localizam por debaixo da casca. Como objeto, ele
classifica o final, como exemplo o mobiliario de um cémodo.

O processo de objetificar as coisas, € complexo. Deve-se compreender 0S processos e
respeitar as limitagdes delas. Zé Dico, artesdo de Itamatatiua, fala sobre respeitar o tempo do
barro (NORONHA et al, 2018). O que inclui diversos fatores, como momento de colher o barro,
preparo e uso. Tais saberes foram aprendidos e repassados entre as geracdes por meio da prética.

Na materioteca pretende-se transmitir esses saberes.

Podemos pensar que objetos tém superficies externas, mas onde quer que haja
superficies a vida depende da troca continua de materiais através delas. Se, ao
transformar a terra em superficie ou encarcerar corpos, nds bloqueamos essas trocas,
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nada podera viver. Na pratica, esses bloqueios s6 podem ser parciais e provisorios.
(INGOLD, 2012, p. 37)

Assim, por meio da apresentacdo dos processos por tras de cada produto, com foco nos

materiais e técnicas de producéo, pretende-se viabilizar meios de seguir o fluxo dos materiais.

5. METODOLOGIA

Figura 8 - Percurso metodolégico
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Fonte: Autora.

A criacdo de uma materioteca exige, além de um conhecimento sobre 0 acervo que sera
disposto, uma organizacdo do mesmo e técnicas de desenvolvimento centradas no usuario. Com
base nos elementos do design de experiéncia do usuario proposto por Garret (2011), na
metodologia de catalogagdo definida por Campos e Dantas (2006) e técnicas de usabilidade
elencadas nas obras de Agner (2012) e Cybis et al (2010), desenvolveu-se a metodologia
utilizada neste projeto, sendo definidas inicialmente as etapas apresentadas na Figura 8.

O processo metodoldgico inicia-se no conhecimento sobre o tema do projeto e seus
possiveis usuarios. Para isso utiliza-se de pesquisas bibliograficas acerca do tema e posterior

sistematizacdo dos resultados, visando saber do acervo ja disponivel, ter embasamento para
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execucgdo do trabalho e, também, organizagdo das informagdes para utiliza-las posteriormente
em outras etapas.

Para identificacdo dos usuarios utilizou-se do questionario online como técnica de
pesquisa. Segundo Luiz Agner (2009, p. 50) “O questionario online visa identificar os grupos
e subgrupos de usuarios-finais dos sites, assim como suas necessidades, percepcoes, estratégias
de navegacdo, graus de experiéncia com a tecnologia”, portanto, objetivando conhecer bem o
publico em quest&o e suas relacbes com o tema proposto foi utilizada essa técnica.

A segunda etapa consiste na classificacédo e catalogagéo dos dados e criagcdo das primeiras
ideias de concepcdo da plataforma. Para a classificagéo e catalogagéo utilizou-se como base o
Sistema de Catalogagdo de Amostras de Materiais por Configuragdo (SCAMC) proposto por
Campos e Dantas (2006). A materioteca de produtos e saberes artesanais requer alguns outros
parametros de andlise, para isso fez-se adaptacGes no método proposto pelos autores.

Em seguida, aplicou-se técnicas de analise de requisitos do sistema proposta por Mayhew
(1999 apud CYBIS et al, 2010, p. 135), que consiste em analise dos usuérios, analises do perfil
do usuario, do contexto da tarefa, das possibilidades e restricdes da tarefa e de principios gerais
para 0 projeto, para que seja possivel compreender os requisitos do sistema com base nos
objetivos da plataforma e interesses e limitagcGes dos usuarios.

Na terceira etapa, faz-se a aplicacdo de técnicas de concepcdo e definicdo da arquitetura
do sistema. Para isso, utilizou-se de grupos de foco realizando as técnicas de brainstorming e
posterior diagrama de afinidades para possivel definicdo do fluxograma do site.

Segundo Cybis (et al, 2010), a técnica de grupos de discussdes se refere a uma reuniao
informal de usuarios que manifestam opiniGes sobre determinado assunto. Para esta técnica
foram realizadas a criagdo de primeiras ideias da concepcdo da plataforma, por meio de
brainstorming e diagrama de afinidades, onde foram criados proto6tipos de possiveis arquitetura
das informacgdes com base nas informacBes adquiridas no processo. Por ser um sistema de
materioteca novo, sendo assim, impossibilitando o uso de testes com as materiotecas ja
existentes, fez-se necessaria a prototipagem no inicio dos testes, posteriormente analisadas nos
testes com usuarios.

Na quarta etapa para identificacdo dos problemas relacionados ao uso, experiéncia e
satisfacdo dos usudrios, se adotou as técnicas de avaliacdo de interface. “Captar o
comportamento dos usuarios através da compreensdo das suas necessidades, prioridades,
objetivos, modelos mentais e estratégias de busca de informacbes representa um desafio

multidimensional que pode envolver diferentes técnicas”. (AGNER, 2009)
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Optou-se por trabalhar com uma das técnicas mais utilizadas para coletar esses dados com
0 usuario de forma satisfatoria, os testes com usuérios, que foram aplicados com pessoas que
tém certo conhecimento sobre o tema, que incluem docentes e discentes do curso de design da
UFMA, profissionais de ergonomia que ndo necessariamente conhecam sobre o artesanato
maranhense e leigos (pessoas que ndo tém conhecimento sobre artesanato e usabilidade),
visando validar o fluxograma de navegacdo. Para isso, fez-se uso da prototipagem para, ao
aplicar a ferramenta, encontrar as possiveis dificuldades encontradas pelos usuarios, como eram
suas formas de uso, investigando os aspectos que influenciavam na boa ou ma experiéncia de
uso. Posteriormente, fez-se uma analise dos resultados obtidos na aplicagdo das técnicas de
usabilidade.

Na quinta etapa, realiza-se a definicdo da identidade visual. Onde define-se cores, fontes
e layouts da plataforma. Pretende-se representar o artesanato maranhense na identidade visual,
para isso utilizaremos métodos e técnicas propostos pelas obras da autora Péon (2009).

Por fim, na sexta e Gltima etapa, faz-se a aplicacdo dos testes com usuérios utilizando-se
do protétipo online desenvolvido. Visando a validacdo final da proposta da plataforma e
possivel correcdo de pequenos ajustes para posterior publicacdo da mesma.

Além disso, para avaliar a interface do ponto de vista técnico, empregou-se a analise
heuristica proposta por Jacob Nielsen (1990, apud CYBIS et al, 2010), para verificacdo da
existéncia dos critérios necessarios para uma boa relacdo com o usuario a partir de um
questionario com usuarios e posterior analise dos resultados. Em seguida realiza-se corre¢éo e
adaptacdo de problemas encontrados nas propostas, criando prototipagens rapidas e testes com
usuario para possivel validacao.

Na tabela 4, apresentamos as principais etapas que constituem o percurso metodoldgico

desta pesquisa, explicitando os métodos e técnicas utilizados em cada uma:

Tabela 4 - Percurso Metodol6gico

ETAPA METODOS TECNICAS
Defini¢édo do Reviséo bibliografica Pesquisa bibliogréafica sobre
usuario e objetivos materiotecas virtuais e
da plataforma Aplicacgéo de técnica de artesanato no maranhéo,

analise do usuario aplicacdo de questionérios e
sistematizacdo dos dados da
pesquisa




Requisitos das
funcbes e do

Classificacdo e catalogacao
dos dados (CAMPOS;

A partir dos dados mapeados,
faz-se a classificacdo e

contelido DANTAS, 2006. Adaptado) | catalogacio dos mesmos.
Aplicacao de técnicas de Posteriormente, realiza-se as
analise de requisitos do analises do perfil do usuério, do
sistema (MAYHEW, 1999 | contexto da tarefa, das
apud CYBIS etal, 2010, p. [ possibilidades e restricdes da
135) tarefa e de principios gerais para

0 projeto

Andlise da Aplicacéo de técnicas de Grupos de foco

Interacdo do concepcao e definicdo da Técnicas de concepgdo -

Usuario e arquitetura do sistema brainstorming e diagramas de

Arquitetura de afinidade

Informacgdes Fluxograma de navegacao

Design de Interface

Definicdo de apresentacédo
das informacg6es com base
em prototipagem e testes
COM USUArios.

Desenvolvimento de propostas
rapidas e testes com usuario com
base nos resultados da etapa
anterior.

Definicdo da Definicdo de fontes, cores e | Andlise do design visual para
Identidade Visual layouts web a partir de pesquisa
bibliogréfica e definicdo da
identidade com base no contexto
do artesanato maranhense
Anaélise dos Testes com usuarios Realizacdo de teste com usudrios
resultados utilizando o protétipo online

Aplicacéo de questionario

para possivel validacéo da
plataforma ou realizacdo de
pequenos ajustes.

Realizacdo de questionério com
base nas analises heuristicas e
analise dos resultados com base
no proposto por (NIELSEN,
MACK, 1994)

Fonte: Autora
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6. DESENVOLVIMENTO DA MATERIOTECA

6.1 Mapeamento e sistematizacdo dos dados

Para iniciar o projeto de desenvolvimento da materioteca, fez-se uma sistematizacdo dos
dados disponiveis no acervo previsto para ser utilizado nesta fase inicial, o livro “Ciranda de
Saberes: percursos cartograficos e praticas artesanais em Alcantara e na Baixada Maranhense”
(NORONHA et al, 2017). A obra reune os percursos cartograficos realizados pelo NIDA em
seis municipios da Baixada Maranhense, sendo eles Sdo Bento, Matinha, Viana, Pinheiro,
Buriticupu e Guimardes, e trés municipios considerados da regido do Litoral Ocidental,
Cururupu, Mirinzal e Alcantara divididos e narrados ao decorrer de dezessete mapas descritos
no livro (Figura 9).

Dentre os percursos, foi possivel observar a recorréncia de informagdes que prevaleceram
em todos: o local, os artesdos, a histéria dos atores sociais, 0s materiais utilizados, processos de
producdo, os produtos e a experiéncia do pesquisador. Cada percurso cartografico foi
representado em um mapa (modo como foi denominada a divisao de capitulos no livro), cada
mapa mostrava 0s processos da pesquisa e descrevia as informagdes sobre as comunidades e 0s

artesaos.
Figura 9 - Mapa do Maranh&o com destaque a localizagdo das comunidades artesas.
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Em Sdo Bento, percurso explicitado no Mapa 3, tém-se a realizacdo de tecelagem de
redes, feitas por artesds que a produzem com métodos totalmente artesanais, desde os punhos
as redes em si. A pratica do tear foi passada de geracdo em geracdo, as artesas relatam ter
aprendido com mades e avos desde crianca e atualmente a usam como fonte de renda. Fazem
diversos tipos de rede, como por exemplo a cigana (que possui um fio de cada novelo e
apresenta aspecto multicolorido), arco de espada, grega, entre outras.

Utilizando-se do barro como matéria prima as mulheres de Mirinzal, conhecidas como
Anas das Loucas, produzem loucas ceramicas de maneira artesanal. O percurso apresentado nos
mapas 4 e 6, mostram o saber-fazer das artesds. Sdo cinco Anas que dividem a paix&o pelo
barro e juntas reproduzem a heranca familiar com dedicagdo e maestria. As Anas ainda utilizam
também o taquipé e a jutaicica em suas loucas. Sendo o taquipé misturado ao barro agregando
a peca a capacidade de exposicdo a elevadas temperaturas durante a queima e apos a finalizagédo
do produto. A jutaicica € um material utilizado para impermeabilizacéo da peca.

Em Itamatatiua, comunidade remanescente de quilombo localizada em Alcéntara,
também ha a producdo de pecas ceramicas a partir do barro. Os mapas 5 e 6 relatam a histéria
e o processo de producdo de oito mulheres que compdem o “Centro de Producdo Ceramica”,
local onde se encontram e produzem as pec¢as. O saber-fazer artesanal é tradicdo h& mais de
duzentos anos e atualmente € principal fonte de renda dessas mulheres e responséavel pela
movimentacdo da economia do local. Diferente do barro encontrado em Mirinzal, que € mais
claro, o barro de Itamatatiua € bem escuro, caracteristica que as artesds costumam comparar a
cor da pele delas. Dentre os produtos confeccionados pelas artesds tém-se potes, bonecas e
utensilios domésticos, como copos, pratos e xicaras.

O mapa 8 apresenta S&o Jodo de Cortes, povoado de Alcantara, onde realiza-se a producgéo
de corantes naturais para tingimento dos pucas para a pesca e técnicas de pintura das velas e
impermeabilizacdo dos barcos, com produtos retirados da natureza. Utilizando-se como matéria
prima as plantas anil para extracdo do corante azul, acafréo para corante amarelo, jenipapo
para corante preto ou cinza, murici-do-mato para corante vermelho ou rosa, mangue vermelho
para corante avermelhado ou rosado e urucum para corante laranja, os artesdos realizam os
tingimentos de forma natural e artesanal.

Nos mapas 9 e 11 ha a descrigé@o do percurso cartografico de Sdo Raimundo, comunidade
localizada em Alcéntara. A maior parte da populacéo do local trabalha com a producéo de pecas
com a fibra de guarima. Sendo um trabalho passado de geracdo em geragdo e comum 0
ensinamento as criancas, que geralmente sabem trancar desde os onze anos de idade. Os

artesdos produzem peneiras (urupema), tapitis, balaios e cofos.
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O territério de Taquaratiua, localizado em Viana, foi apresentado nos mapas 10 e 11. No
local resistem os indios Gamella, que também utilizam das fibras de guarim& em sua produgéo
artesanal. No local encontra-se producéo de tapitis, balaios de perna (cesto com tampa, utilizado
como guarda-roupas), urupemas, entre outros. A producdo é bem diversificada, sendo possivel
encontrar abajur, garrafas para dguas e até mesmo Xxicaras e pires feitos com a fibra de guarima,
que encantam pela beleza da técnica.

No mapa 12, apresenta-se a comunidade de Sdo Caetano. No local utiliza-se do coco
babacu para producdo de produtos alimenticios como o0 azeite do coco e 0 mesocarpo, e durante
a colaboracdo entre designers e as artesds ocorrida em 2017 foi possivel elaborar novos produtos
e atualmente a comunidade conta com a producédo, também, de biojoias e artigos de decoracéo,
como almofadas.

Euzimar Meireles Gomes, conhecido como Zimar, mora em Matinha. No mapa 13 é
descrita a habilidade do artesdo ao produzir caretas. Utilizando base de capacete comprado de
meninos da cidade que encontram em lix0es e vendem ao artesdo, Zimar produz as caretas
com materiais reciclados diversos e sua criatividade. Cada parte da careta (dividida em rosto,
gueixo e mandibula, orelhas e acabamento) possui modo de producdo e possibilidade de
materiais diferentes. O artesdo realiza o trabalho ha 20 anos e afirma ter aprendido sozinho.

No mapa 14, encontra-se 0 percurso cartografico do artesao Jogico. Morador de Cururupu
e autodidata, aprendeu sozinho a fazer bois. Com moldes de madeira, feitos pelo arteséo, ele
da vida a boizinhos utilizados pelos grupos de bumba-meu-boi da cidade. Também em
Cururupu, no mapa 15, tem-se acesso as producdes artesanais do boi de Rama Santa. Boi tipico
da regido que é confeccionado por artesaos locais. Os artesdos produzem desde os desenhos
até os bordados dos bois. Pecas cheias de cores, detalhes e criatividade que encantam os olhos
dos que apreciam.

Durante o percurso de desenvolvimento deste projeto teve-se a apresentacdo de seis novos
trabalhos que pudessem compor o0 acervo. Artigos e projetos de pesquisa do corpo docente e
discente de design da UFMA e dissertacGes de mestrado do PPGDg-UFMA (Programa de Pos-
Graduacdo em Design da Universidade Federal do Maranhdo) que tiveram como foco de
pesquisa as comunidades artesas e seus processos produtivos.

Entre eles a pesquisa de S&o José de Ribamar (SANTOS; CARACAS, 2018), municipio
de S&o Luis, que possui uma associacao de artesas que trabalham produzindo pecas ceramicas
feitas a partir de barro. As produgGes buscam representar a cultura local, o que resulta em pecas
de coreiras, personagens de bumba meu boi, entre outros. Utiliza-se ainda do pd de 0sso como

insumo para obtengdo de um acabamento diferenciado na pega, mudando tonalidades do
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esmalte e/ou textura do produto. Este insumo foi resultado de um processo colaborativo com os
professores Santos e Caracas, (2012) que descobriram as propriedades do material e
compartilharam com os arteséos.

Em Rosario (SANTOS; CARACAS, 2018), que também ha a producédo de produtos
cer@micos feitos com barro. Utilizam do insumo p6 de osso, também por meio de processo
colaborativo com os designers, e produzem pecas diversificadas, como objetos de decoragéo,
utensilios para casa, potes, entre outros.

Santa Maria, comunidade localizada em Alcéntara, local onde as pesquisadoras Portela e
Noronha (2018) utilizaram como campo de pesquisa, tem como matéria prima as fibras de
buriti. Utilizando-se deste material os artesdos tecem pecas decorativas, artigos de moda como
bolsas e carteiras, utensilios domésticos, entre outros. A producao é bem diversificada e ocorre
em uma associacao, onde eles se reinem para produzir as encomendas que garantem seu
sustento e de suas familias.

Maracana, bairro rural do municipio de S&o Luis, tem como tradicdo eventos que
representam a cultura maranhense, como bumba-meu-boi e a festa da jucara. Em um projeto de
extensdo chamado “Artesanato no Maracana” realizado pelo NIDA (SARAIVA 2017; 2018),
foram analisadas as potencialidades da semente da jucara, que ja era usada para retirada da
polpa e tinham suas sementes descartadas. Em um processo colaborativo com designers
descobriu-se, dentre as possibilidades, o potencial da semente para fabricacdo de joias e
tingimento das mesmas a partir de urucum, curcuma (acafrao-do-mato), aroeira, murici-
do-mato e, também, com a polpa da jucara. Assim, viabilizando sustentabilidade ambiental,
social e econdmica da regiéo.

Na Raposa, municipio de Sdo Luis, pesquisado por Aboud e Noronha (2018), ocorre a
producdo de pecas utensilios domésticos e roupas a partir da técnica de producéo de renda de
bilro, que se caracteriza pelo fazer renda utilizando-se da ferramenta bilro. Bilros sdo pequenas
pecas de madeira torneadas empregadas para manejar os fios na producdo das rendas. A técnica
antiga é responsavel pela movimentacdo da renda das artesds do local, as quais obtém seu
sustento a partir da producgéo e venda das pecas, que sdo bastante conhecidas pela populacéo
local e turistas como “as rendas da Raposa”.

Sdo Jodo dos Patos, municipio maranhense, possui a arte do bordado como grande marco
de sua cultura e historia. Com base na pesquisa realizada por Lima e Noronha (2018), a técnica
de bordado realizado no local tem um “elevado padrao de qualidade”. Ao analisar os bordados

da “Associacdo de Mulheres da Agulha Criativa — AMAC”, associa¢do de bordadeiras do
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municipio, pdde-se observar a expertise das artesds quando até mesmo ao olhar o lado avesso
do produto obtinha-se a imagem t&o bonita quanto do lado certo.

Com base nos dados obtidos e analisados das pesquisas, realizou-se a sistematizacdo
destes (Figura 10). Abrangendo a categorizacao entre materiais e processos caracteristicos das
comunidades, local de uso do material e/ou realizacdo do processo, insumos utilizados na
produgéo, produtos obtidos e fonte da pesquisa, sendo os autores dos artigos e/ou projeto de
pesquisa. Assim viabilizando a organizacdo dos dados para possiveis analises nas etapas

posteriores.

Figura 10 - Sistematizacdo dos dados.

MATERIAIS LOCAIS INSUMOS PRODUTO FONTE
TAMATATIUA LOUGAS, BONECAS, POTES | - NORONHA ET AL (2017)
JUTAICICA
CERRMICA MIRINZAL (ANAS) — LOUGAS NORONHA ET AL (2017)
(BARRO) . -
$A0 10S£ DE RIBAMAR T DECORAGAO SANTOS; CARACAS (2018)
ROSARI0 DECORAGR E UTILITARIOS | SANTOS; CARACS (2012)
UTENSILIOS DOMESTICOS,
FIBRAS DE BURITI SANTA MARIA W00k DEcomAGA) | PORTELA; NORONKA (2018)
I S0 RAIMUNDO TAPITI, PENEIRA NORONHA ET AL (2017)
GUARINAA .
TAQUARATIUA - VIANA DECORAGAO, UTILITARIOS |  HORONHA ET AL (2017)
COCO BABACU SA0 CAETAND PRODUTOS AIMEATIOOS | NORONHA ET AL (2017)
SEMENTES DE JUGARA BOJOIAS REIS ET AL (2017)
CURCUMA MARACANA
AROEIRA
AGAFRAD
TINGIMENTOS NORONHA ET AL (2017)
JENIPAPO
ANIL L
$40 J0A0 DE CORTES
MURICI DO MATO
MANGUE VERMELHO
URUCUM
PROCESS0S LOCAIS FONTE
RENDA DE BILRO RAPOSA ABOUD; NORONHA (2018)
TEGELAGEM DE REDES $A0 BENTO NORONHA ET AL (2017)
BOIS E BORDADOS CURURUPU NORONHA ET AL (2017)
CARETAS MATINHA NORONHA T AL (2017)
TINGIMENTOS NATURAIS | 540 100 DE CORTES |~ NORONHA ET AL (2017)
10 0 CARACAS ET AL (2006)
BORDADOS SH0J0R0DOSPATOS | et S o)

Fonte: Autora

6.1.1 Classificagéo e catalogacéo

Para essa etapa, fez-se uma anélise das materiotecas ja encontradas anteriormente (Tabela

1) onde buscou-se analisar a forma de exposi¢do das informacdes e classificagdes dos materiais.
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Levou-se em consideracdo na analise as materiotecas que disponibilizavam categorias de
materiais e processos e, também, as que ndo priorizavam apenas 0s produtos como ponto
principal das informacdes.

Com base nestas prerrogativas, selecionou-se a materioteca do LdSM - UFRGS
(Laboratorio de Selecdo de Materiais da Universidade Federal do Rio Grande do Sul), a
Materioteca ARTEC (Arquivo de técnicas e de materiais para Arquitetura e Design) e a
Materials Lab. Observou-se as formas de categorizacdo, classificacdo das categorias e as

informacdes contidas em cada classificacdo, como subclassificacdes, modo de apresentacdo do

contelido e objetivo de informacdo da materioteca (Tabela 5).

Tabela 5 - Andlise de classificacdo de materiotecas.

MATERIOTECA

Laboratorio de Selecéo de
Materiais - UFRGS

Archivio delle tecniche e
dei materiali per
I'architettura - ArTec

Materials Lab

tém-se acesso as
subclassificagdes e/ou
catalogos. Quanto as
informagdes contidas em
cada, nos materiais sdo
informagdes técnicas sobre
uso e especificidades. Sobre

sintetizadas, o que
explica a grande
quantidade. Apesar da
possibilidade de pesquisa
em técnicas e produtos,
estas estdo relacionadas
aos materiais. Sendo

CATEGORIAS Materiais (M) Materiais (M) Composicdo (C)
Processos (P1) Técnicas (T) Formato (F)
Produtos (P2) Produtos (P2) Processos (P1)
Propriedades (P3)
Aplicacbes (A)
CLASSIFICACAO (M) (M) ©
DAS Polimeros Inoxidavel Ceramica
CATEGORIAS Ceramicos Aluminio Compésitos
Metais Outros metais Vidro
Naturais Equipamentos / Concreto | Metal
Compdsitos Gesso Natural
Emplastros Polimero
(P1) Isoladores
Acabamentos Superficiais Tijolos (P1)
Unides Ligantes / Resinas Fundicéao
Usinagem Madeira Preenchimento
Conformacdo Marmore / Pedras / Acabamento
Outros Granitos Moldagem
Materiais Compostos Jungéo
—-----(P2)-- Materiais de sintese Usinagem
Utensilios Domésticos Materiais Reciclados Prototipagem rapida
Pecas de Engenharia Pedra Composta
Ferramentas Espumas
Embalagens Tecidos / Membrana
Transportes Vegetais (Naturais)
Brinquedos Vidro
Outros
INFORMACOES | Ao clicar nas classificacdes, | Categorias pouco As classificacdes

apresentam
subclassificagdes e ao
clicar nestas tém-se acesso
ao catalogo disponivel no
acervo. O catélogo é
abastecido por produtos
com base na classificacdo
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0s processos tém-se videos | possibilidade de técnicas | escolhida e cada produto
explicativos de como é feito | ao usa-los e produtos apresentam informac6es
e materiais utilizados. Em advindos destes. Nao categorizadas
produtos 0s processos e tendo classificacBes para | (composicao, formato,
materiais utilizados na estas categorias, apenas processos, propriedades e
fabricacdo. amostragens dos nomes aplicacdes).

especificos das técnicas e

produtos.

Fonte: Autora.

Realizando um comparativo entre os objetivos do projeto, materiais sistematizados e
analise de classificaches presentes nas materiotecas, foi possivel definir as categorias e
classificacBes que serdo utilizadas. Havera a divisdo entre categorias sendo materiais e
processos. Sendo a informagéo encaixada em materiais sempre que houver a identificagdo da
matéria prima como pilar da producéo, onde as producgdes se iniciam desde a selecdo e coleta
do material, e processo toda e qualquer atividade que se caracterizar pelo processo de producao,
o foco esta no fazer, quando o material ja chega nas méos dos artesdos pronto para uso € o
Mesmo possui expertise no processo produtivo em si.

Baseando-se no objetivo da plataforma, que € mediar o processo de divulgacdo dos
materiais e processos artesanais, foi percebida a necessidade de manter os nomes das matérias
primas como classificacdo. Observando a sistematizacdo dos dados (Figura 10), foi possivel
notar que majoritariamente o acervo é composto por materiais naturais e/ou reciclados, o qual
ndo se encaixaria no método de classificacdo da Materiali e Design (DEL CURTO, 2000)
utilizadas por Dantas e Bertoldi (2016), pois 0 mesmo seria composto por duas classificacdes,
sendo a denominada “materiais naturais” composta pela maior parte das subclassificagdes.

Com base nessas anélises, foi utilizado como pardmetro o exemplo de classificacdes
utilizadas pela ARTEC (Tabela 5), onde pretende-se disponibilizar classificacbes por nomes
especificos. Sendo os materiais, com base no acervo ja sistematizado, barro, taquipé, jutaicica,
fibra de guarima, fibra de buriti, anil, jenipapo, mangue vermelho, urucum, guarima, coco
babacu, semente de jucara circuma e aroeira, e processos a tecelagem de redes, renda de bilros,
caretas, bois de bumba, bordados de bois e bordados. Sendo essas classificacdes passiveis de
aumento devido a possibilidade de constante atualizacdo da plataforma e inclusdo de novos

saberes de comunidades artes3s.

Tabela 6 - Classificacdo dos materiais e processos

MATERIAIS PROCESSOS

Barro Tecelagem de redes
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Taquipé Caretas com materiais reciclados
Jutaicica Bois de bumba
PG de 0sso Bordados de bois
Anil Renda de bilro
Cdrcuma Bordados
Jenipapo

Murici-do-mato

Mangue vermelho

Urucum

Guarima (fibras)

Coco babagu

Fibras de buriti

Semente de jugara

Curcuma

Fonte: Autora

A partir dessas informacdes e com base no Sistema de Catalogacdo de Amostras de

Materiais por Configuracdo (DANTAS; BERTOLDI, 2016) foi possivel realizar a adaptacao

do método de catalogacdo dos materiais (Tabela 7). Dando énfase as categorias (materiais e

processos), matérias primas, insumos ou processos, local da producdo artesanal, ano de

catalogacdo e pesquisadores. Sendo estes os pilares utilizados para catalogacao e geracdo do

codigo de cada informacdo contida no acervo da materioteca.

Tabela 7 - Sistema de Catalogagdo de Amostras de Materiais (Adaptado)

CAMPO

DESCRICAO

1. Organizacéo de
cada informagéo

Classificagao especificando o tipo de informacéao (ex.: material ou
processo)

2. Classificacdo das
informacodes

Classificacdo dos materiais e/ou processos por codigos a partir da
matéria prima ou insumo informados pelos artesaos

local

3. Indicacéo do

A partir do local pesquisado e onde esta localizada a matéria prima e
a producdo artesanal. Cada local recebe seu proprio codigo.
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4. Ano de aquisicdo | Refere-se ao ano em que a pesquisa foi adicionada a plataforma.
da informacéo

5. Diferenciacdo das | Especifica-se a amostra gerando codigos com informagdes que a
informacodes distinguem como o(s) nome(s) do(s) pesquisador(es). Campo
flexivel, acrescentado ao cddigo apenas caso haja informacdes
similares.

6. Especificidade da | Complementa o campo 4. Campo flexivel com objetivo de
amostra diferenciacdo de amostras que tenham obtido informacdes idénticas
até o quinto campo (ex.: nome do artesao).

Fonte: Autora

Dessa forma, o processo de catalogacgéo, visando a organizacdo do acervo e facilidade de
inclusdo de novos itens a plataforma, consiste na criacdo de codigos a partir dos campos
indicados. Para isso, no campo 1, referente a categoria utiliza-se a letra “M” para materiais e
“P” para processos. No campo 2, que indica o nome do item catalogado, utiliza-se as iniciais
dos nomes quando compostos ou as duas primeiras letras do nome quando simples. A regra
para o campo 3, relativo a localizagcdo da comunidade artesd, é equivalente a do campo 2. No
campo 4, que se refere ao ano de catalogacdo, serdo utilizados os dois Gltimos ndmeros. Nos
campos 5 e 6, que sdo flexiveis, utiliza-se iniciais do sobrenome quando se trata dos
pesquisadores e iniciais do primeiro nome quando se trata do arteséo.

Para o processo de catalogacao utilizou-se da ferramenta Planilhas Google pois a mesma
possui facilidade de acesso, possibilidade de compartilhamento, disponibilidade de download
em diversos formatos caso seja necessario e alerta o usuario de imediato no caso de repeticdo
de termos, assim facilitando a visualizacéo de cddigos repetidos para que se aplique 0s campos

4 e/ou 5 nos itens.

Figura 11 - Catalogacdo

CATEGORIA MATERIAL/PROCESSO LOCAL ANO
Processo (B) Tecelagem de Redes (TR) Sdo Bento (SB) 2019
Material (M) Barro (BA) Ttamatatiua (IT) 2019
Material (M) Barro (BA) Mirinzal (MI) 2019
PESQUISADORES COMPLEMENTO CODIGO
Noronha, R ; Silva, A (NC) - PTRSBI19
Noronha, R ; Portela, R.; Guimardes, M : Silva, A : Lacio, M. (NPGSL) - MBAIT19
Noronha, R ; Guimaries, M.: Willian, F.; Lima. M.: Figueiredo, D.; Silva, A ; Lucio, M. (NPGSL) MBAMILI9

Fonte: Autora
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6.2 Analise de requisitos do sistema

A andlise de requisitos do sistema proposta por Mayhew (1999, apud Cybis 2010), propde
quatro atividades de analise com o objetivo de delimitar o contexto de uso e a usabilidade da
plataforma a ser projetada. A autora prop&e que seja analisado o perfil do usuario, o contexto
da tarefa, as capacidades e restricGes do sistema e 0s principios gerais para 0 projeto, estes
servindo de cerne para a execugao projetual.

Mayhew (1992, apud Agner, 2009) afirma que “o principio fundamental do projeto de
interfaces ¢ conhecer o usuario”. Segundo Agner (2009), o questionario visa identificar 0s
grupos e subgrupos de usuarios-finais, assim como suas necessidades, percepcdes, estratégias
de navegacao e graus de experiéncia com a tecnologia.

Com o auxilio da ferramenta Google Forms, criou-se um questionario online, a fim de
identificar os publico-alvo da plataforma, assim como apontar as necessidades do usuario. O
questionario foi direcionado a toda comunidade civil brasileira, o compartilhamento do
formulério foi realizado por meio de redes sociais como Instagram e WhatsApp, e por email.
Por meio do questionario obteve-se respostas de noventa e cinco participantes de dez estados

diferentes, sendo 69,5% mulheres e 30,5% homens de diferentes niveis de escolaridade.

Figura 12 - Mapa do Brasil com destaque as localidades e niveis de escolaridade dos participantes.

LEGENDA

ENSINO MEDIO INCOMPLETO

ENSINO MEDIO COMPLETO

ENSINO SUPERIOR INCOMPLETO
I ENSINO SUPERIOR COMPLETO
POS GRADUAGAO INCOMPLETA

POS GRADUAGAO COMPLETA

Fonte: Autora.
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Assim como todo projeto de design centrado no usuario, faz-se necessario definir bem o
publico alvo para estudar as relagdes do mesmo com o0 novo produto criado ou redesenhado.
De acordo com Mayhew “o erro mais comum entre os desenvolvedores seria fazer duas
pressuposicOes apressadas: primeiro, que todos 0s usuarios sdo iguais; segundo, que todos 0s
usuarios sdo iguais ao proprio desenvolvedor” (MAYHEW, 1992, apud AGNER, 2009).

Para compreender essas delimitagdes, abordou-se no questionario questdes como faixa
etaria, sexo, nivel de escolaridade e a relacdo do usuario com a internet, artesanato maranhense
e materiotecas. As respostas foram bastante diversificadas, abrangendo usuéarios de 16 a 69
anos, sendo estes desde estudantes de ensino médio a pos-graduados. O questionério obteve 96
respostas e dentre estas, 5 pessoas afirmaram nao ter interesse na plataforma, 80% graduandos
e 20% estudantes no ensino medio, mas ainda assim estas disseram que utilizariam a plataforma
para fins académicos, profissionais e/ou para conhecimento dos produtos e conhecimentos
culturais.

Apo6s analisar os dados provindos dos questionarios online, definiu-se que o perfil do
publico-alvo referente a essa pesquisa seriam estudantes e profissionais com a intencdo de
buscar conhecimentos sobre materiais e processos, inspira¢fes para projetos e a populacao civil
maranhense e turistas que busquem informagdes sobre as produgdes artesanais locais. Sendo
estes, usuérios de nivel de experiéncia com a internet entre médio e avancado, conforme
pardmetro abordado no questionario (Apéndice A).

A partir dos dados coletados na pesquisa, criou-se uma persona. Segundo Cybis (2010),
“as personas permitem maior entendimento dos usuérios, colocando-o0s no centro das decisfes
do projeto”. Ao utilizar essa ferramenta pretende-se apresentar as particularidades do publico
alvo para que se tenha uma melhor compreensao do usuério.

A persona (Figura 13) foi estruturada a partir da analise das informacdes obtidas através
do questionario e conclus@es sobre o publico alvo. Em relacdo as caracteristicas do estilo de
vida da persona, decidiu-se implantar aspectos do estilo de vida que dialogassem com esses
usuarios, de forma a enfatizar o possivel uso da materioteca e interesse pelo conteudo

proveniente do artesanato maranhense.
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Figura 13 - Persona

@anamirtes  Sesunde - -

3.806 publicagbes 790 saguidores  seguindo 790

Ana Mirtes

Ana Mirtes

Ana Mirtes tem 25 anos, é brasileira e mora em um interior de S&o Paulo. E formada
em direito, trabalha em uma empresa de advocacia e estd estudando para a prova do
mestrado. Apaixonada por arte e cultura, seu passatempo favorito é viajar e tem aprego
pela cultura dos locais que visita. Ana Mirtes gosta de cozinhar, aprende sempre
receitas novas no YouTube e aos fins de semana prepara jantar aos amigos para que
possam provar os novos aprendizados. Compartilha suas experiéncias em redes
sociais para guardar as lembrancas.

Posterior a andlise do usuario, fez a anélise do contexto da tarefa proposta por Mayhew
(1999, apud Cybis 2010), onde definiu-se as possibilidades de tarefas a serem realizadas no
sistema, seus objetivos, resultados, esforgo, tempo e dependéncia. Caracteriza-se como objetivo
a pretensdo dessa atividade, resultado é a finalidade da tarefa, onde o usuério ira chegar ao
realizé-la, o esforco é a relacdo de atividades que o usudrio deve realizar para executar a tarefa,
o0 tempo é em relagdo ao processo de chegar ao resultado e ndo considera a permanéncia do
usuario na tarefa e dependéncia sdo as necessidades para realiza¢do da tarefa.

Para melhor analisar o contexto da tarefa fez-se uso da ferramenta de criagdo de cenarios
através de storytelling. Segundo Cunha e Mantello (2014, apud SURIS et al, 2016) o
storytelling apresenta fatos ficticios e ndo-ficticios de forma que parecam historias, assim

contextualizando os cenarios de uso do produto a ser projetado. Cybis afirma que

Para elaborar os cenarios é preciso decompor 0s objetivos dos usuarios segundo as
operagdes necessarias para alcanga-los, identificando as atividades que deverao ser
realizadas pelo usudrio e as que serdo de responsabilidade do programa ou aplicacéo.
O texto deve descrever os fatos principais das novas atividades dos usuarios:
objetivos, motivacfes para usar o sistema e como a tarefa serd realizada, sem
mencionar quais fun¢es ou componentes de interface de usuario empregara para
realizar a tarefa. (CYBIS, 2010, p. 170)
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Com este objetivo, empregando a persona criada para este projeto (Figura 13), criou-se 0
cenario de uso do produto, analisando os possiveis contextos nos quais a plataforma seria

utilizada, as finalidades e os propositos de uso.

Ana Mirtes estava organizando sua préxima viagem, dessa vez ela iria a Sao Luis do
Maranhéo. Decidiu aproveitar a viagem para recolher informacGes sobre seu projeto
do mestrado que inclui a tematica de praticas artesanais. Em uma pesquisa no Google
sobre préticas artesanais no Maranh&o encontrou a Materioteca, leu sobre a plataforma
e seus objetivos (tarefa 7) e percebeu que era exatamente o que procurava. Entrou no
site em busca do conhecimento tanto dos produtos como o processo e forma de
trabalho dos artesdos. Analisou o acervo de materiais, olhando a variedade, aplicaces
e produtos finais (tarefa 1). E 0 acervo de processos, analisando a forma de trabalho e
os produtos advindos dele (tarefa 2). Ana Mirtes se viu interessada pelas fontes de
pesquisa, artigos e publicagdes (tarefa 6) em que constavam informacdes sobre aquilo,
podendo utiliza-las em seu mestrado. Por fim, buscou forma de entrar em contato com
a equipe para auxilio com informagoes e tirar ddvidas sobre a forma de atuacéo e
curiosidades sobre os locais e artesdos (tarefa 4). Em uma segunda visita a plataforma
Ana Mirtes buscava ir direto a um item que tinha interesse em ler sobre (tarefa 3),
para que pudesse relembrar algumas informacGes e olhar o nome de um artigo que
tinha interesse.

Além das tarefas previstas no storytelling, tém-se ainda a possibilidade do usuério
disponibilizar materiais que possam compor o acervo, assim compactuando com o objetivo de
manter a plataforma em constante atualizacéo.

Estudos realizados pela Akamai and Gomez apontam que o tempo médio que usuarios
esperam para carregamento de paginas sao 3 segundos, podendo perder interesse ou até mesmo
sair da pagina caso o tempo seja excedido (FURLAN, 2016). Com base nesta informacéo,
foram predefinidas as expectativas de tempo de realizacdo da tarefa considerando o tempo de
clique no link e carregamento na pagina (Tabela 8).

Ainda considerou-se o tempo previsto para leitura de textos nas tarefas 4 e 5, com
informacdes de contato. Real (2016) afirma que 55% dos usuarios costumam perder o interesse
na pagina apés 15 segundos de leitura, desta forma visa-se disponibilizar texto curto e com
destague as informacdes mais importantes possibilitando o acesso a informacéo principal dentro
do periodo de interesse informado pelo autor e posterior continuagdo de leitura apenas na area
de interesse para maior compreensdo. Apresenta-se a estimativa com base no clique ao link,
leitura e entendimento do texto. Para isso, foi considerada a possibilidade do usuario apresentar
dificuldades devido ao desconhecimento da plataforma que serdo possivelmente encontradas,
validadas e ajustadas posterior a realiza¢do dos testes com usuarios.

As estimativas apresentadas na tabela serdo utilizadas para analises dos testes com
usuarios e podem, também, serem utilizadas como pardmetros para testes futuros com a
plataforma em funcionamento. Atentando ao fato de possiveis atualizacdes da tabela e da

plataforma conforme forem surgindo novas necessidades.
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TAREFA OBJETIVO RESULTADO ESFORCO TEMPO | DEPENDENCIA
1. Pesquisa no | Permitir que o usuario Acervo de Clicar na aba 3-5s [ Escolha do item
acervo de tenha acesso ao materiais “materiais” e
materiais acervo de materiais catalogados selecionar o Conexao de
disponiveis na material de internet estavel
plataforma e poste- interesse
riormente as
informacdes sobre
cada um
2. Pesquisano | Permitir que o usuario Acervo de Clicar na aba 3-5s [ Escolha do item
acervo de tenha acesso ao processos “processos” e
processos acervo de processos catalogados selecionar o Conexdo de
(técnicas) disponiveis processo de internet estavel
na plataforma e interesse
posterior- mente as
informacdes sobre
cada um
3. Pesquisar Permitir que o usuario Informagdes Clicarnaabade | 3-5s Escolha do item
item especifico | possa pesquisar e ter sobre item pesquisa e
no acervo acesso direto ao item pesquisado digitar o Conexdo de
que deseja material ou internet estavel
processo de
interesse
4, Contato com | Permitir que o usuario AcCesso aos Clicar na aba 30s Conexéo de
organizadores | entre em contato com | meios de contato “contato” e internet estavel
a equipe e possa dar com a equipe escolher uma
um feedback, forma de Ter e-mail efou
sugestdes, contato redes sociais
reclamagdes ou tirar
duvidas
5.Contribuicdo | Permitir que o usudrio Acesso aos Clicar em 30s Conexao de
com pesquisa contribua com o meios de contato hiperlink e internet estavel
acervo da plataforma com a equipe e enviar e-mail
disponibilizando seus informacdo de | para aequipe ou Ter e-mail
artigos e ou pesquisas como e quais clicar na aba
mform_a(;oes “cc_)ntato” e Ter arquivo de
enviar enviar e-mail publicacio
com
informacdes
6. Acesso as Permitir que o usuério Lista de Ler lista e copiar | 3-5s Conexao de
pesquisas/ tenha acesso a mais referéncias as referéncias de internet estavel
artigos informacdes sobre o utilizadas na seu interesse.
item escolhido pagina do item.
Ler sobre a Permitir que o usuério | Texto explicativo | Clicar na aba 3-5s Conexdo de
plataforma possa ter acesso a sobre a “sobre” internet estavel
(objetivos e informacdes sobre a plataforma
atuacao) plataforma, seus

objetivos e atuacdo

Fonte: Autora
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Levando em consideracdo o publico alvo, as tarefas e objetivos previstos para a
plataforma, pretende-se criar um sistema com capacidade de uso nos equipamentos celulares,
notebooks e computadores de mesa. Sendo necessario recursos de internet (movel ou Wi-Fi)
para acessa-la e considerando as restricdes do sistema como a variedade dos tamanhos de tela
do dispositivo, a impossibilidade de acessa-la sem internet e a lentiddo de internet que pode
dificultar o acesso as informacdes e imagens.

Os principios gerais desse sistema tém o objetivo em comum de criar uma plataforma que
satisfaca o usuario. Tendo como objetivo a obtencéo de um sistema eficaz que garanta controle
ao usuario e facilidade no uso, assim possibilitando que todo o publico alvo da plataforma
consiga utiliza-la de forma satisfatdria. Para isso, utilizar-se-a das heuristicas de usabilidade
propostas por Nielsen (1994, apud CYBIS 2010). As dez heuristicas propostas pelo autor
englobam sistema de respostas adequadas aos comandos do usuario, linguagem compreensivel
e a exploracdo por meio de sistemas e menus de selecao.

E, considerando a grande quantidade de usuarios que costumam acessar a internet com
maior frequéncia pelo celular, serd utilizada a metodologia do Google “Google Mobile-First
Indexing”, que consiste na criacdo da plataforma direcionada primeiramente aos dispositivos

celulares e posterior adaptacdo a computadores e notebooks.

6.3 Fluxograma de navegacao

Para definicdo do fluxograma de navegacao realizou-se grupos focais no NIDA com a
participacdo do corpo docente e discente do nucleo, que de alguma forma teve acesso ou
participacdo nos projetos de pesquisa sobre artesanato maranhense. Também chamado por
grupos de discussdes, a técnica, de acordo com o autor Cybis (2010), se refere a uma reuniao
informal de usuarios que manifestam suas opinides sobre determinado assunto, podendo ser
tanto uma oportunidade para um novo produto quanto sobre um produto ou sistema. E podem
ser utilizados para planejar e definir objetivos (LUPTON, 2014).

O grupo focal contou com a participagédo de quatro pessoas. Entre elas a coordenadora do
nucleo e trés pessoas vinculadas a ele, sendo uma graduada em design e duas graduandas. Como
temas dos assuntos tratados tivemos o0s objetivos da plataforma e a organizagao do acervo para
possibilitar a definicdo do fluxograma de navegacdo. Com essa pretensdo, foi realizado o

brainstorming e o diagrama de afinidades.
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Lupton (2014, p. 16) afirma que o “brainstorming e técnicas semelhantes ajudam os
designers a definir problemas e gerar conceitos iniciais no comego de um projeto”. A técnica
foi utilizada com fase de geracdo de ideias, onde cada um descreveu o conteudo e as tarefas
da(s) forma(s) que consideraram mais eficaz e posteriormente trocava-se ideias com 0s outros
integrantes do grupo focal. Nessa etapa foi possivel visualizar as informagdes que estariam
dispostas no sistema e definir os objetivos das tarefas sendo elas acervo de materiais, onde
estardo dispostos os materiais e insumos do acervo, acervo de processos, onde estardo dispostos
0S processos e técnicas, local de pesquisa, onde sera possivel a busca por palavras-chave, pagina
com informac@es para contato e pagina com informac6es sobre a plataforma.

Posterior a essa etapa, fez-se o diagrama de afinidades, técnica utilizada “para organizar
uma grande quantidade de itens em grupos logicos” (CYBIS, 2010). Para a aplicagdo dessa
técnica, fez-se a disposicdo das informacdes obtidas no brainstorming e definiu o conteddo que
estaria disposto em cada uma (Figuras 14 e 15). Para isso, fez-se uso dos dados obtidos na
classificacdo dos itens do acervo (tabela 6) e objetivos de cada tarefa. A técnicas auxiliou a
melhor visualizacdo do conteudo e a disposicdo dos mesmo com base nas afinidades e

classificacoes.

Figura 14 - Grupos focais no NIDA (Brainstorming e Diagrama de afinidades)
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Fonte: Autora



Figura 15 - Grupos focais no NIDA (Brainstorming e Diagrama de afinidades)

Fonte: Autora

e 0 seguimento do fluxo dos materiais proposto por Ingold (2012).

trabalho dos artesaos.

Figura 16 - Hierarquia de informagoes.
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Fonte: Autora
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Foi percebido por meio das duas ferramentas aliadas que o cerne das informagdes sobre
cada material se basearia em informacfes sobre o local, artesdos, historia dos artesdos,
materiais, processos, produtos e pesquisadores. Estes pilares juntos contam, conceituam e

exemplificam os conhecimentos dos artesdos possibilitando uma experiéncia eficaz do usuério

Definiu-se que estas informacdes seriam disponibilizadas do macro ao micro (Figura 16),
possibilitando que o consumidor possa imergir em todo o processo de producéo do produto
antes de ter acesso a visualizacdo do resultado final. Assim garantindo, além da obtencdo dos
saberes sobre materiais, processos e a visualizacao dos produtos, o conhecimento do que hé por

tras dos artefatos, dos valores relacionados com a produgdo local e o reconhecimento do
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Apos realizacdo das técnicas de concepcdo, juntamente com a andlise do contexto das
tarefas, definiu-se o fluxograma de navegagdo (Figura 17), com o objetivo de organizar a
hierarquia e fluxos de navegacdo das tarefas. Morville e Rosenfeld (2006, apud CYBIS, 2015)
afirmam que “a concepg¢ao de uma arquitetura da informacao se faz necessaria para qualquer
software interativo, especialmente quando este é rico em conteldo, como nos casos dos sites
Web”.

Pretende-se ainda adaptar a navegagdo o “sistema de navegacdo global” proposto por
Rosenfeld e Morville (apud CYBIS, 2010), que se caracteriza por complementar a informacéo
de forma hierarquica, disponibilizando recurso de acesso aos links em todo o site, podendo ser
uma barra de tarefas localizada ao topo ou na lateral. Este sistema possibilita que o usuério
tenha liberdade e controle durante todo o uso da plataforma e ndo precise relembrar as tarefas
que precisam ser realizadas para chegar ao seu objetivo.

Para tal, se listou todas as tarefas e as separou em grupos maiores, baseados nos resultados
do diagrama de afinidades e nas andlises posteriores. Definindo que a plataforma apresentaria
na pagina inicial (home) acesso a todas os links principais do site (inicio, materiais, processos,
sobre, contato e pesquisa) e 0s mesmos constariam em um menu, que permaneceria em todo o
site. E os materiais e insumos estariam dispostos dentro da mesma pagina, com diferenciacéo
apenas no contetdo, na qual os insumos possuiriam link de redirecionamento aos materiais que

estdo vinculados.

Figura 17 - Fluxograma de navegacao
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Fonte: Autora.
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6.3.1 Prototipagem em papel

Devido ao objetivo de trabalhar como ferramenta mediadora entre arteséos e a divulgagao
de seus conhecimentos, viu-se como necessario definir a hierarquia das informacdes e o
fluxograma do sistema com pessoas que tivessem o conhecimento em relagdo aos processos e
vivéncia com os artesdos. Porém, levando em consideracdo a proposta de desenvolver um
sistema centrado no usuério, torna-se fundamental a participacdo dos mesmos na concepgao do
projeto. Para isso, aderiu-se a ferramenta de prototipagem em papel, visando a participacao do
usuario na etapa e, também, pelo fato de que a ferramenta possibilita uma visibilidade do
sistema ao mostrar informacdes e layout e ndo somente titulos ou tépicos facilitando a analise
pelo usuario, que possivelmente poderia ndo conhecer o assunto representado na materioteca.

A prototipagem de papel é uma ferramenta de baixo custo, tanto de material quanto de
tempo, que tem como objetivo testar com usuario algum aspecto da interface ou ferramenta em
desenvolvimento. De acordo com Cybis (2010), as maquetes podem mediar encontros
particularmente produtivos, nos quais 0s projetistas poderdo descobrir estratégias, limitacGes e
preferéncias do usuario, e estes conhecerem mais sobre as propostas para 0 novo sistema.

Esta ferramenta foi escolhida, também, por possibilitar uma boa mobilidade, facilitando
a aplicacdo dos testes, e ainda, como diz Cybis (2010), por proporcionar uma oportunidade
interessante de envolvimento entre projetistas e usuarios para a criagao de diferentes solucdes
alternativas para os diferentes aspectos da interface. Esta interacdo se da devido a natureza do
prototipo, que pode ser riscado e redesenhado durantes os testes de forma que o usuario possa
contribuir diretamente para o projeto.

A ferramenta sera utilizada para validacdo do fluxograma de navegacdo, disposi¢do do
informacdes, legibilidade, clareza do conteldo e facilidade no uso. Para isso, desenvolveu-se
prototipos de papel com o layout aplicado e utilizando-se da familia tipografica que compde a
identidade visual do NIDA (Nucleo de Inovacdo, Design e Antropologia), fonte bree. As cores
e imagens utilizadas no protdtipo foram apenas ilustrativas, ndo representando o produto final,
servindo apenas como parametro para 0s usuarios.

Atendendo ao “sistema de navegacdo global” proposto por Rosenfeld e Morville (apud
CYBIS, 2010), foi proposto um layout utilizando-se de long-page, que consiste em paginas que
sdo maiores do que a tela, necessitando rolagem para visualizacdo completa. Assim pretende-
se gque todos os links principais estejam dispostos na pagina principal e as informacdes dos links

“Sobre” e “Contato” possam ser acessados na mesma (Figura 18), sendo necessario apenas rolar
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a tela para baixo. Como ndo ha a possibilidade de rolar a tela em protétipos de papel foi

adicionada uma seta que terd essa funcgéo, sendo explicado aos usuérios no inicio do teste.

Figura 18 - Telas utilizadas na prototipagem em papel
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| Contribua com o aceruo! J
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e ™
| Contribua com o aceruo!
- vy

Fonte: Autora.

Cybis (2010, p. 183) afirma que “para validar as maquetes com 0s UsUarios, o projetista

deve organizar uma atividade similar a de validacdo de ’narrativa grafica’ (storyboards)”.

Assim foi criado um roteiro de aplicacdo da ferramenta, que consiste em inicialmente entregar

o termo de consentimento (Apéndice B) ao usuario, onde consta, também os objetivos do teste.

Posteriormente inicia-se o teste que serd dividido em 6 etapas.

1. Pede-se que 0 usuério acesse 0 acervo de materiais e escolha um item.
Posteriormente é solicitado que o usuario leia as informacdes do item
dando feedback sobre a legibilidade.

2. Pede-se que o usuario volte ao acervo de materiais por meio do menu,
dessa vez sendo induzido a escolher um insumo. Em seguida, solicita-
se que o usuario analise as informacdes e acesse o link que afirma conter
mais informagdes sobre aquele insumo, sendo redirecionado a pagina
do material relacionado ao insumo. Entdo questiona-o sobre as
percepcdes e criticas em relacdo ao redirecionamento.

3. Pede-se que 0 usudrio acesse a pagina de processos por meio do menu
e posteriormente retorne a pagina inicial. Nesta etapa a selecdo de itens
é opcional, sendo analisado o processo de retorno realizado pelo
usuario.

4. Pede-se que o usuario acesse e analise o menu. Posteriormente
solicita-se que clique em sobre e questiona-o sobre o0 uso da long-page,
se ao utilizar a plataforma e estando na pagina inicial, 0 mesmo
utilizaria da func¢do de rolar a pagina para acessar o conteudo “Sobre”
ou se iria preferir o acesso pelo “Menu”.

5. Em seguida, pede-se que o0 usuario acesse o link para “contato”.
Questiona-o sobre o entendimento das formas de contato e opcéo de
contribuicéo.

6. Por fim, questiona-o sobre dificuldades no uso e/ou quaisquer criticas
que possam ter sido notadas ao longo do teste.
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Os testes foram aplicados com 5 usuérios dentre eles pessoas niveis médio e avancado de
experiéncia na internet, com base no parametro utilizado no questionario de avaliacdo do
publico (Apéndice A). Na aplicacdo da técnica foi utilizado o recurso de gravacao audiovisual
para melhor andlise. Os parametros de andlise utilizados foram tempo de acesso aos links,
facilidade de uso e feedback dado pelo usuério.

Para o tempo de uso, faz-se referéncia apenas ao processo de entendimento e realizagdo
da tarefa (Tabela 9). N&o sendo considerado o processo de escolha e permanéncia na pagina. O
tempo da tarefa 6 ndo foi contabilizado na anélise devido ao tipo de tarefa que consistia apenas

em feedbacks.

Tabela 9 - Tempo de realizacéo das tarefas (em segundos)

USUARIO | USUARIO | USUARIO | USUARIO | USUARIO |MEDIA
1 2 3 4 5

TAREFA 2 2 3 3 2 2.4
1

TAREFA 4 3 4 3 3 3,4
2

TAREFA 3 2 3 2 2 2.4
3

TAREFA 1 1 1 1 1 1
4

TAREFA 9 11 12 10 8 10
5

TAREFA - - - - - -
6

Fonte: Autora

Os usuarios em sua totalidade apresentaram facilidade para encontrar e realizar as tarefas
propostas, apresentando tempo de uso melhor que previsto na analise de tarefas (Tabela 8),
principalmente em relacdo a leitura e entendimento do texto (tarefa 5), onde os usuarios
apresentaram tempo de leitura inferior aos 15 segundos, sem dificuldades e com bom
entendimento do texto. Na tarefa 2 alguns usuarios representaram estranheza ao serem
redirecionados a pagina completa do material. Para isso, 0S usuarios 2 e 4 propuseram que no
redirecionamento entre 0s insumos e materiais relacionados a ele o texto explicasse para onde
0 “saber mais sobre o insumo” levaria, as informagdes propostas com base no feedback e troca

de ideias com usuéarios foram nome do local e material encontrado na péagina em que sera
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redirecionado. Os usuérios 3 e 4 ainda propuseram o redirecionamento entre a pagina do
material principal em dire¢do aos insumos, para quem tiver interesse ter facilidade em abranger
0 conhecimento e, também pela possibilidade de retorno as paginas.

O usuario 1 relatou nédo ter tido dificuldade ao utilizar o sistema e que ndo possuia
sugestBes ou reclamagBes. O usuario 2 ainda prop6s lista na navegagdo pelos materiais e
processos que demonstrem em que parte esta dentre localizacdo, artesdos, materiais e processos
e fonte. Ndo sendo necessario redirecionamento, apenas para senso de localizacdo entre o
usudrio que esteja utilizando a pagina saber quais informacdes ird encontrar.

Em relacdo a tarefa 4, os usuérios 4 e 5 relataram que usariam 0 menu para acesso ao
“sobre” e “contato” por costume, utilizando da long-page apenas esporadicamente. Os USUarios
1, 2 e 3 relataram que usariam 0 menu para esta funcao quando estivessem fora da pagina inicial.
No computador, em sua totalidade, dariam preferéncia ao uso do menu devido a barra fixa
apresentar o0 menu aberto (Figura 18) e assim tornando o acesso mais facil e rapido, com
excegdo do acesso aos itens “sobre” e contato” enquanto estiverem na pagina inicial. O que foi
notdrio na atividade 5, no qual todos os usuarios acessaram a pagina de contatos a partir da
rolagem.

Com base nas andlises, foi notdrio que apesar da facilidade no uso e boa legibilidade das
informacdes, serdo necessarias algumas alteracfes no sistema. Sendo elas, alteragdo no texto
para redirecionamento entre insumos e materiais relacionados, acréscimo de redirecionamento
entre materiais e insumos e disposicdo de informacGes dos materiais e processos para gque seja

possivel que o usuario saiba quais informac@es ira encontrar na pagina.

6.4 Definicdo da Identidade Visual

A identidade visual garante singularidade e € composta por componentes que facilitam a
identificacdo de algo. Segundo Péon (2009),

Sistema de Identidade Visual: Sistema de normatizagdo para proporcionar unidade e
identidade a todos os itens de apresentacdo de um dado objeto, por meio de seu aspecto
visual. Este objeto pode ser uma empresa, um grupo ou uma instituicdo, bem como
uma ideia, produto ou servigo. (PEON, 2009, p.11)

O conceito adotado nesta etapa reflete o objetivo do projeto, sendo este seguir o fluxo dos

materiais que compdem o artesanato maranhense. Pretende-se na identidade visual representar

0 Maranh&o e o artesanato enfatizando a ideia de seguir o fluxo de materiais e manter a
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identidade visual do NIDA devido a relagdo da materioteca com o nlcleo e posteriormente ao
site do mesmo.

Para isso, fez-se uso de moodboard, ferramenta utilizada como painel de referéncias
visuais para o conceito do projeto (Figura 19). Na qual buscou-se apresentar imagens do
artesanato no Maranh&o, imagens que representem a identidade visual do NIDA e imagens que
deem a ideia de seguir fluxos. Para que este moodboard seja utilizado como a base no momento

da concepcao de cores, tipografias e marca da materioteca.

Figura 19 - Moodboard

Fonte: Autora.

Ambrose e Harris (2009, p.11) afirmam que “a cor ¢ um dos elementos mais importantes
do design gréafico, uma ferramenta que pode ser usada para chamar atencdo, direcionar e guiar
o leitor”. Levando em consideragdo esta afirmativa, fez-se a escolha e definigdo de cores com
base em elementos que compdem 0s materiais e processos do artesanato maranhense, buscando
representa-los e possibilitar a experiéncia e proximidade do usuario com a tematica desde o
inicio do uso do sistema.

De acordo com a andlise e utilizando-se da ferramenta “conta-gotas” do programa
Illustrator, definiu-se como parte da identidade visual da materioteca o uso das cores vermelho-
do-mato, azul-rede, amarelo-urucum, laranja-barro e verde-guarima. Sendo nomes-fantasia
criados com base no material no qual foi retirada a cor.

Posterior a escolha das cores, definiu-se a tipografia utilizada na plataforma. Para isto,
fez-se uso da fonte ja utilizada no NIDA, com o objetivo de manter a identidade visual do
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ndcleo. A fonte principal é a bree e a fonte utilizada nos textos do site é a Sarabun, ambas
disponiveis na plataforma Google Fonts. Para a escolha foram priorizadas fontes simples, sem
serifa, que mantivessem a identidade visual e estivessem em sintonia com a bree, fonte utilizada
em titulos e subtitulos e que compde a identidade visual do nucleo. Sendo a utilizada em titulos
com a espessura dos tipos maior e a Sarabun nos corpos Regular e Bold, para textos, sendo esta
com espessura dos tipos mais fina, disponibilizada com foco de uso em informativos e leitura.

A marca foi idealizada em parceria com os integrantes do ndcleo (NIDA) e buscou
representar o fluxo dos materiais ao utilizar elementos organicos e uso de caixas baixas e altas
ao longo do texto. A marca é composta pelo mapa do Maranhdo, desenhado de maneira fluida
interligando as silabas com destaque ao “MA”, sigla do estado, para que haja a ideia de fluxo
dos materiais maranhenses. A cor escolhida para composicdo da marca foi o laranja-barro
(Figura 20).

Figura 20 - Marca

M

Fonte: Autora

Figura 21 — Especificacdo de cor da marca

Laranja-barro
#D44000

R:212 G:64 B:0

C:19 M:91Y:100 K:0

Fonte: Autora

6.5 A materioteca

Com base na hierarquia de informacgbes proposta, nos resultados da validagdo do

fluxograma e na identidade visual definida, fizeram-se dois prot6tipos online da materioteca
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virtual, sendo um para o sistema mobile e outro para computadores e/ou notebooks. Para isso
utilizou-se da plataforma “Quant-UX” que consiste em um site que disponibiliza ferramentas
para realizacdo de protétipos com intencdo de funcionamento similar ao sistema final

possibilitando anélise do uso dos usuarios (Figura 22).
Figura 22 — Plataforma Quant-UX

MATER!

=._ _ma Q
@mﬁm '

PROCISSOS

e & ocer @ mrend

Fonte: Autora

Nesta etapa foram definidas as telas da materioteca virtual viabilizando a execucdo das
tarefas propostas nas andlises de contexto (Tabela 8) e na prototipagem em papel realizada
anteriormente. Foi utilizada a ferramenta de barra fixa, que consiste em uma barra de conteido
gue se mantém em todas as paginas do site. No sistema mobile a barra fixa sera composta pelo
icone de acesso ao menu, icone da marca e icone de pesquisa. No sistema para computadores e
notebooks a barra fixa ira apresentar o menu aberto na lateral esquerda, a marca no canto
superior esquerdo e a barra de pesquisa no canto superior direito.

O uso da barra fixa visa dar autonomia ao usuario, possibilitando o percurso no sistema
de forma facilitada, prevenindo possiveis erros e facilitando retornos. Possibilitando que o
usuario possa reconhecer 0s percursos ao inves de precisar relembrar. Para a definicdo do
sistema foi realizada primeiro a adaptacao das informacdes ao sistema para aparelhos celulares
e posteriormente ao de computadores e notebooks, atendendo ao método proposto pelo Google
Mobile First, devido a maioria dos usuarios relatarem que tem maior frequéncia de acesso a
internet pelo celular.

Desta forma, foram definidas as telas iniciais do sistema. Sendo estas compostas pela
barra fixa, icones de acesso aos materiais e processos e hiperlink para opg¢ao de contribuir com

0 acervo.
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Figura 23 - Pagina inicial da plataforma

[ 11:49 Materioteca -+
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Contato
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R

CONTRIBUA COM O ACERVO

CONTRIBUA COM O ACERVO

Fonte: Autora

A pégina inicial utilizara do recurso de long-page, dando acesso as paginas com
informacdes sobre a materioteca e formas de contato. Sendo a tela com informacGes sobre a
materioteca explicitando o objetivo de manté-la sempre atualizada e a opcao de contribuir com
0 acervo, este dando acesso ao hiperlink para a tela de contato. A pagina de informacdes de
contato, por sua vez, apresenta as opgoes de entrar em contato para contribuir com o acervo e
para tirar davidas ou dar feedbacks e/ou sugestbes, para isso serd disponibilizado e-mail de

contato e caixa de mensagens no Instagram.

Figura 24 - Péginas de informacdes sobre a plataforma
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rhanter o flise dos materiais Buscandd CONTRIBUIR Tem duvidas ou gostaria de nos dar um feedback?
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Quer contribuir com o nosso acervo?
Entre em contato e compartilhe sua

pesquisa com a gente.

ENTRE EM CONTATO

S ?

g_.,.’ peper @ FarEmA

iiili NDA

Fonte: Autora.

Na plataforma para celulares, o0 acesso ao menu € realizado por meio do icone localizado
na lateral esquerda da barra fixa. E a barra de pesquisa, pelo icone localizado na lateral direita.
Ao clicar nos icones terdo acesso as paginas com o conteudo procurado. A pagina de pesquisa
¢ composta por uma barra de pesquisa onde serd possivel o acesso por meio de nomes de
materiais, processos e locais. A funcdo ainda ndo se encontra disponivel no protétipo pois
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pretende-se aplicar o foco do teste nas informaces e arquitetura do sistema, portanto na pagina
ha mensagem informando a indisponibilidade e links de acesso ao acervo de materiais e

processos.

Figura 25 - Paginas de menu e pesquisa da plataforma no sistema para telefones celulares

11:49 — ] 11:49

_— e —
< > cl www.materioteca.com ‘ * < > C www.materioteca.com ] *
L _ g I

ma

Inicio
PESQUISE NO ACERVO

Materiais

Processos

Fung&o indisponivel no momento.

Sobre
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Contato
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Pesquisar

CONTRIBUIR

B oeer € raremi

Fonte: Autora

Os acervos de materiais e processos podem ser acessados por meio da pagina inicial ou
pelo menu. Ao entrar nas paginas 0s usuarios terdo acesso aos itens que compdem a materioteca.
No protdtipo fez-se uso de dois exemplos em cada acervo. Os itens em materiais escolhidos
foram o barro e taquipé de Mirinzal, para que haja a possibilidade de analise do

redirecionamento entre as paginas.

Figura 26 - Paginas de materiais e processos
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Fonte: Autora
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Ao acessar 0 item tem-se acesso as informagdes de localizacdo, quem sdo 0s artesaos,
caracteristicas dos materiais e processos, os produtos obtidos e as fontes utilizadas para
referéncia das informac6es disponibilizadas. No topo da pagina ha a lista de selecdo onde €é
possivel que o usuario possa se localizar e, também, acessar diretamente a informacéo de seu
interesse, assim como requisitado pelos usuarios na realizacdo da prototipagem em papel. Essa

lista acompanharé o usuario durante toda a permanéncia na pagina de cada item.

Figura 27 - Conteddo de itens do acervo

#NDA ... peoer @ Faremi

Fonte: Autora

Buscando priorizar a identidade de cada artesdo em relagdo a sua localidade, cultura e
historia, foi utilizado, no layout da péagina de cada item cores que representam os materiais
utilizados, sendo estes adquiridos a partir de imagens dos mesmos feitas durante as pesquisas.
Como nos exemplos do barro e taquipé, ambos de Mirinzal, em que foi retirada a cor do material
para composicdo da pagina. Sendo utilizados o marrom-branco para o barro de Mirinzal, devido
a forma que as artesas denominam a argila do local por ser clara, e cinza-taquipé devido a
tonalidade da casca e p6 do material utilizado. As cores foram aplicadas nos destaques de

hiperlinks, na selecdo de contetdos e na edi¢do das imagens.

Figura 28 - Selecéo de cores de itens do acervo
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Fonte: Autora

A produgao em Mirinzal acontece “{
sempre a partir de setembro, /
alagados secam 2&
is para que sepossa )



64

A marca e os meios de contato (e-mail e Instagram) disponibilizados no protétipo foram
apenas ilustrativos, pois 0s mesmos ainda ndo estavam finalizados no periodo do teste. Sendo

posteriormente aplicadas no layout (Figura 29).

Figura 29 - Aplicacdo da marca

Inicio

) FAPEMA . .
Materiais

Fonte: Autora

Para a analise do sistema fez-se uso, além da plataforma “Quant-UX”, de questionario
feito com base nas heuristicas de Nielsen (1994) (Apéndice C), que foi aplicado com 0s usuarios
apos o uso da plataforma.

Para Nielsen (2005, apud MOLIN, 2015) “O objetivo da avaliagdo heuristica ¢ encontrar
os problemas de utilizacdo na concepc¢édo de modo que eles podem ser atendidos como parte de
um processo iterativo de design.” Sendo assim, utilizando-se das heuristicas, pretende-se
realizar a validagdo do sistema com base na aplicacdo do questionario apds analise da interacéo
homem-computador. Nielsen (1994) definiu dez heuristicas, sendo elas:

1. Visibilidade de qual estado estamos no sistema

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

3. Liberdade de controle facil pro usuario

4. Consisténcia e padroes

5. Prevencdo de erros

6. Reconhecimento em vez de memorizacao

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

8. Estética e design minimalista

9. Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se
de erros

10.  Ajuda e documentagéo
(NIELSEN, 1994, apud CYBIS 2010)

7. RESULTADOS

Os testes foram realizados presencial e virtualmente por meio de smartphones e
notebooks. Nos quais pediam-se que 0S usuarios interagissem com todo o sistema e

posteriormente respondessem ao questionario. Para o questionario foi utilizada a plataforma


https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#primeiraHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#segundaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#terceiraHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#quartaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#quintaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#sextaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#setimaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#oitavaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#nonaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#nonaHeuristica
https://blog.caelum.com.br/10-heuristicas-de-nielsen-uma-formula-pra-evitar-erros-basicos-de-usabilidade/#decimaHeuristica
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Google Forms, de forma que o usuario se sentisse mais a vontade para responder sem ser
identificado e possivelmente atribuisse respostas mais veridicas. Por fim, perguntava-se ao
usuario se 0 mesmo utilizaria a plataforma e em quais situacoes.

Para as respostas do questionario foram utilizados parametros com base no que propéem
Nielsen e Mack (1994, apud MOLIN, 2013), os quais atribuem valores de gravidade de cada
problema encontrado nas interfaces por meio da proposicdo de uma escala, sendo estes 0s

valores:

0 — Néo é considerado, totalmente, um problema de usabilidade

1 — Problema apenas estético: ndo necessita ser consertado a menos que tenha tempo
extra disponivel no projeto

2 — Problema menor de usabilidade: o conserto deste problema devera ser baixa
prioridade.

3 — Problema maior de usabilidade: é importante conserta-lo, para isso devera ser
dado alta prioridade

4 — Catéstrofe de usabilidade: é obrigatério conserta-lo, antes do produto ser
divulgado. (NIELSEN; MACK, 1994, apud MOLIN, 2013)

Buscando tornar o teste mais simples para os usuérios foi considerado para o questionario
a escala linear entre sim e n&o para as respostas (Figura 30), utilizando-se do zero ao quatro,
para que os valores de gravidade propostos por Nielsen e Mack (1994, apud MOLIN, 2013)
pudessem ser utilizados na andlise. Onde o zero seria a certeza do ndo, o um a possibilidade de
talvez ndo, o dois talvez, sendo a resposta média, o trés a possibilidade de talvez sime 0 4 a

certeza do sim.
Figura 30 - Escala utilizada para respostas no questionario

NAO SIM

0 1 2 3 4

Fonte: Autora

Foram realizados dez experimentos de andlise. A partir dos dados obtidos no questionario,
foi realizada a adaptacdo de todas as respostas ao parametro criado por Nielsen e Mack e os
dados foram transferidos a uma tabela (Tabela 10) para que fossem melhor analisados. A tabela
foi estruturada com base nas perguntas (Apéndice C) e respostas do questionario, onde os
campos foram preenchidos com a quantidade de respostas obtidas para cada parametro da

escala.

Tabela 10 - Anélise do questionario de heuristicas.
0 1 2 3 4

Pergunta 1 90% 10% - - -
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Pergunta 2 100% - - - -

Pergunta 3 90% 10% - - -
Pergunta 4 90% 10% - - -
Pergunta 5 70% 30% - - -
Pergunta 6 60% 40% - - -
Pergunta 7 80% 20% - - -
Pergunta 8 90% 10% - - -

Pergunta 9 100% - - - -

Pergunta 10 60% 30% 10% - -

Fonte: Autora

E em seguida comparou-se esses dados com a jornada do usuério disponibilizada pelo
“Quant-UX” visando analisar o tempo de uso dos usudrios na plataforma e as paginas acessadas
por eles, com isto foi observado que os usuarios permaneceram na plataforma pelo tempo médio
de cento e vinte e cinco segundos, sendo a menor duracao setenta sequndos e a maior trezentos
e noventa e nove segundos. Em sua totalidade os usuarios percorreram por todas as paginas da
plataforma, tendo acesso aos hiperlinks de redirecionamento, barras de menu e retorno ao inicio
por meio do icone da marca. Na pergunta sobre feedbacks e comentarios presente no
questionario (Apéndice C), ndo sendo uma pergunta obrigatdria, houve resposta de 40% dos
usuarios, estes relataram ter compreendido as informacdes e realizado o uso do sistema com
praticidade e uma das respostas abordava a problematica do aspecto visual do sistema, onde
solicitavam mais uso de imagens, icones e/ou infograficos.

Com base na analise dos dados foi possivel observar que 0s usuarios apresentaram
facilidade ao utilizar o sistema e compreenderam as informagOes apresentadas, conseguindo
percorrer por toda a pagina sem apresentar dificuldades ou insegurancas pertinentes, como pode
ser observado na Pergunta 7, onde apenas 20% dos usuarios relataram apresentar dificuldades

de nivel 1.
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Assim, com base nos testes realizados, foi concluso que a plataforma ndo apresenta
problemas graves ou urgentes a serem resolvidos no momento, como pode ser observado na
Tabela 9, sendo necessario apenas reajustes no layout e estética do site, o que explica a pergunta
sobre desconforto ao aspecto visual no sistema (Pergunta 10) ter sido analisada como nivel 2,
mesmo que tenha sido por apenas 10% dos usuarios. E necessario enfatizar que a plataforma
deve manter frequente atualizacéo e realizacdo de testes de eficiéncia devido a possibilidade de
mudancas nas necessidades dos usuarios.

Os usuarios informaram que utilizariam o sistema, mas que ndo seria um uso frequente.
Dentre as situagdes citadas afirmaram acessar para conhecimentos sobre cultura maranhense,
conhecimentos sobre materiais e processos, estudo para fins académicos e, também, para

apresentar a amigos que ndo conhecam os produtos produzidos no estado.

8. CONSIDERACOES FINAIS

Durante 0 mapeamento de pesquisas em comunidades artesas maranhenses foi possivel
notar a expertise dos artesdos e conhecimentos sobre materiais e processos na criacdo de
produtos que retratam e compdem a cultura local. Utilizando de materiais encontrados no estado
e processos complexos aprendidos empiricamente durante o ciclo da vida e/ou com saberes de
seus ancestrais, 0s artesdos demonstram a transcendéncia das suas capacidades e conhecimentos
tacitos.

Desta forma, avista-se a importancia da materioteca virtual como uma possibilidade de
disseminacdo desses conhecimentos & toda comunidade civil e também como forma de
valorizacdo dos saberes e produtos praticados pelos artesdos. Uma vez que serdo mediadas a
apresentacdo das informacdes sobre a localizacdo do artesdo e também local de disponibilidade
do material, informacdes sobre historia dos artesdos onde seré possivel saber quem faz e quem
detém o saber a ser aprendido e, por fim, ter-se-a acesso aos saberes e conhecimentos sobre
materiais e processos e produtos criados a partir da execugdo destes, dando ao usuério a
possibilidade de vislumbrar-se com toda a histéria contida em cada produto e proporcionando
0 fluxo dos materiais (INGOLD, 2012).

Para isso, desenvolveu-se a plataforma utilizando-se de metodologias centradas no
usuario com base em autores como Cybis et al (2010) e Agner (2009), visando a melhor
experiéncia do usuario ao utiliza-la e assim viabilizar a eficiéncia do sistema, evitando o desuso

devido a ma vivéncia.
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Ao analisar os resultados foi possivel perceber, em relagdo ao sistema, a sua eficacia,
necessitando apenas de melhorias no layout e visual, sendo estes néo urgentes. Concluiu-se que
a plataforma concebeu o seu objetivo, onde os usuarios puderam usa-la e compreendé-la e
tinham como objetivos adquirir novos conhecimentos para fins académicos e/ou profissionais
e, também, conhecer sobre a cultura local citando a possibilidade de compartilhar a plataforma
com amigos para que pudessem partilhar a experiéncia.

Por fim, como propostas futuras, pretende-se realizar melhorias no layout e, também,
manter a plataforma sempre atualizada utilizando-se da adaptacdo do sistema de catalogacéo
proposto por Dantas, Campos (2016) para inclusdo de novos itens e organizacdo do acervo.
Proporcionando assim 0 acesso dos usuarios a novas informagdes sobre materiais e processos
e conhecimentos da cultura local e, também, a valorizacdo de mais artesdos do estado que

possuem multiplas habilidades e conhecimentos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO PARA ANALISE DO PUBLICO

TERMO DE CONSENTIMENTO

Os dados que vocé ira nos fornecer serdo confidenciais e serdo divulgados apenas em
congressos ou publicages cientificas, sempre de forma andnima, ndo havendo divulgagdo de
nenhum dado que possa lhe identificar. Esses dados serdo guardados e utilizados
exclusivamente pelo NIDA. VVocé concorda em participar dessa pesquisa nos termos
propostos?

o Sim

o Nao

1. Qual a sua idade?

2. Nivel de Escolaridade
o Ensino Médio Incompleto
o Ensino Médio Completo
o Ensino Superior Incompleto
o Ensino Superior Completo
o Pos-Graduacdo Incompleta

o Pdés-Graduagdo Completa

3. Sexo
o Feminino
o Masculino

o Outro:

4. Cidade e Estado onde mora
o S&o Luis - Maranhao
o Outro:

5. Por onde vocé costuma acessar internet com mais frequéncia?

o Celular
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o Computador/Notebook
o Tablet

o Outro:

6. Qual seu nivel de experiéncia com a internet?
o Baésico, peco ajuda a outras pessoas com frequéncia.
o Meédio, uso bastante redes sociais, envio e-mails, mas as vezes ainda tenho dificuldades
ao usar algumas plataformas.
o Avancado, tirando programagdo web sei fazer tudo. N&o tenho mais nenhuma
dificuldade.
o Expert, sei até programar sites.

o Outro:

7. Vocé conhece as producdes artesanais do Maranhdo?
o Sim
o Néo
o Talvez

o Outro:

8. Vocé sabe quem sdo os produtores de cada produto e o processo utilizado por eles para
producdo? (Em relagdo a pergunta anterior)
o Sim

o Néo

9. Vocé sabia que esses produtos foram produzidos artesanalmente por comunidades

maranhenses?




(o]

(o]

Nao
Outro:

10. Quais producdes artesanais maranhenses vocé conhece?

(o]

(o]

(¢]

O

(o]

Produtos ceramicos

Corantes naturais

Produtos de fibra de buriti
Produtos derivados do coco babacu
Redes de descanso

Biojoias feitas com sementes
Roupas de renda de bilro
Nenhuma

Outro:

11. Quais dessas comunidades artesas vocé conhece?

O

O

(o]

Itamatatiua

Mirinzal

Raposa

Séo Jo&o de Cortes

Séo Bento

Sdo Caetano

Matinha

Santa Maria

Buriticupu

Formosa

Santo Amaro do Maranh&o
Cururupu

Centro Novo do Maranhdo
Nenhuma

Outro:

12. Vocé ja acessou alguma plataforma de referéncias culturais?

o

Sim
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13. Quais plataformas de referéncias culturais vocé conhece?

75

14. Sentiu falta de alguma informac&o ou reconheceu problemas nelas?

15. Vocé tem interesse em uma plataforma virtual onde possa encontrar as producdes

artesanais maranhenses com especificaces sobre produtores, materiais e processos?

(@]

(@]

O

Sim
Nao
Outro:

16. O que faria vocé acessar esta plataforma?

(@]

(@]

Conhecimentos para fins académicos

Conhecimentos sobre materiais e processos

Conhecimentos para fins profissionais

Conhecimentos culturais

Referéncias visuais (para decoracao, artigos de moda, entre outros)
Produtos que queira adquirir

Curiosidades sobre arteséos e produtos

Outro:

17. Quais tipos de informacdes vocé gostaria de encontrar nesta plataforma?
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18. Tem alguma sugestéo de produtor que possa estar nessa plataforma? Se sim, pedimos que

deixe e-mail para contato para acesso a mais informacoes.
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Universidade Federal do Maranhao - UFMA

o ||l l| |” Centro de Ciéncias Exatas e Tecnologia - CCET

. £ ||||||lf N DA Departamento de Desenho e Tecnologia - DEDET
/A Curso de Design

Nucleo de Inovacao Design e Tecnologia - NIDA

MATERIOTECA VIRTUAL: CONSTRUGAO DO RECONHECIMENTO DOS SABERES DAS
COMUNIDADES ARTESAS MARANHENSES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

O projeto tem o objetivo de desenvolver uma materioteca virtual que consistirA em um
site para que os materiais, os produtos, os processos e os produtores de praticas artesanais e
vernaculares do Maranhdo sejam conhecidos e reconhecidos. Deste modo, a pesquisa
“Materioteca virtual: construgdo do reconhecimento dos saberes das comunidades artesis
maranhenses” tem como objetivo analisar e validar a usabilidade desse sistema. Nenhum dos
procedimentos serd invasivo e ndo causara nenhum desconforto ou risco a saide. Em caso de
davidas, vocé sera totalmente esclarecido pelos responsdveis da pesquisa antes e durante a
realizagdo do experimento, além da possibilidade de entrar em contato por um dos meios
divulgados abaixo.

Eu, s
RG - SSP/ , estando ciente das informag¢des acima lidas,
concordo em participar da pesquisa “Materioteca virtual: construgiio do reconhecimento
dos saberes das comunidades artesds maranhenses” e entendo que as informagdes cedidas

por mim sdo confidenciais, autorizando a sua divulga¢do no meio cientifico e académico de
forma anénima e global. tendo a minha identidade totalmente preservada. Estou ciente de que
sou voluntario e, portanto, ndo receberei nenhum beneficio por participar desta pesquisa, bem
como ndo terei 6nus algum. Tenho total liberdade para aceitar ou recusar fazer parte deste
estudo e sei que a minha recusa, em qualquer momento do experimento, nfo acarretar
nenhum prejuizo para mim.

de de 2019.

Assinatura do voluntério Prof. Dra. Raquel Gomes Noronha

Alice Campos Silva

Alice Campos Silva Raquel Gomes Noronha
Pesquisador Orientadora
alicecamposs@outlook.com

(98) 99138 9192
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APENDICE C: QUESTIONARIO — ANALISE HEURISTICA

TERMO DE CONSENTIMENTO

Os dados que vocé ira nos fornecer serdo confidenciais e serdo divulgados apenas em
congressos ou publicages cientificas, sempre de forma andnima, ndo havendo divulgagdo de
nenhum dado que possa lhe identificar. Esses dados serdo guardados e utilizados
exclusivamente pelo NIDA. VVocé concorda em participar dessa pesquisa nos termos
propostos?

o Sim

o Nao

Quial sua idade?
o Até 20 anos
o 21-30anos
o 31-40 anos
o 41-50 anos
o Mais de 50 anos

Qual seu nivel de experiéncia com a internet?
o Basico, peco ajuda a outras pessoas com frequéncia.
o Meédio, uso bastante redes sociais, envio e-mails, mas as vezes ainda tenho dificuldades
ao usar algumas plataformas.
o Avancado, tirando programacdo web sei fazer tudo. N&do tenho mais nenhuma
dificuldade.

o Expert, sei até programar sites.

- Considere para as respostas das perguntas a seguir:
NAO SIM

0 1 2 3 4

1. Os dialogos e textos contém informacgfes que sejam irrelevantes ou que sejam raramente
necessarias?
o 0



2. Vocé sentiu dificuldade em compreender a linguagem utilizada na plataforma?

©)

©)

O

o

o

3. O sistema é desnecessariamente complexo?

o

o

o

o

o

4. VVocé achou o sistema facil de usar?

A W N R

A W N - O

0

1
2
3
4

A W N -, O
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5. Vocé acha que precisaria de uma pessoa com conhecimentos técnicos para utilizar e

compreender o sistema?

o

o

o

0
1

2
3
4



6. Vocé acha que as pessoas aprenderiam a usar esse sistema facilmente?
@)

©)

O
A W N -, O

7. Em algum momento, vocé sentiu dificuldades ou se atrapalhou ao usar o sistema?
o 0

o1
2
o 3
4

8. Vocé se sentiu confiante ao usar o sistema?

©)
A W N -, O

9. Vocé sentiu necessidade de aprender algo novo para conseguir utilizar e compreender
0 sistema?

o

©)
A W N - O

10. Vocé sentiu desconforto em relagdo ao aspecto visual do sistema?
o 0

o

1
o 2
3



11. Vocé tem algum comentario dica ou sugestdo? (Espaco livre)

81




