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REsumo

A cultura do design é um tema relativamente recente na discuss3o da cul-
tura em geral e nas suas relagdes com a criatividade, as organizacdes e os
cidaddos. O design é incluido nas politicas e apoiado como promotor do de-
senvolvimento. O presente artigo desenvolve esta reflexdo, reconhecendo o
design como potenciador para a interpretagdo da estratégia organizacional,
um modelo de inovagdo que se amplia para as esferas econémica e cultural.
Evolui para a construgdo do conceito de economia criativa, particularmente
associada com modelos de desenvolvimento territorial ligados a cultura.
Interpretando as possibilidades que se aqui se projetam na relagio entre o
local e o global, apontam-se os média digitais como um elemento indissocid-
vel desta discussdo cultural, argumentando que a relag3o entre o design e os
média digitais faz parte da contemporaneidade social, cultural e econémica.
Nesta contemporaneidade, o design ¢ reconhecido como metodologia e es-
tratégia e este enquadramento estimula um novo modelo.

O presente texto apresenta o projeto “Stories of Chairs”, uma investigacao
que relaciona o design, a comunicag3o e os média digitais participativos no
contexto da cultura local da industria de mobilidrio da regido de Paredes,
no norte de Portugal. Esta é uma regido industrial tradicional no Norte de
Portugal, com um défice simbdlico na sua principal atividade industrial, a
industria de mobiliario.

Adotando uma metodologia de investigacdo-acdo, o trabalho de campo de-
senvolveu “Stories of Chairs”, um estudo de caso de interface entre design,
média digitais, patriménio local, criatividade coletiva e cultura participativa,
com base no seu territério. O projeto permitiu argumentar e validar a argu-
mentacdo de que os média digitais participativos sdo um dos vetores estra-
tégicos para o envolvimento sécio-cultural dos cidaddos com a criatividade
e a cultura local.

PALAVRAS-CHAVE

Média digitais; identidade cultural local; Artesanato de Fafe; participagao

28



JORGE BRANDAO PEREIRA & HEITOR ALVELOS

A cultura do design como ponte desde o local a uma estéria global

O ENQUADRAMENTO GEOGRAFICO

O concelho de Paredes esta localizado no Norte de Portugal, dentro
da regido do Vale do Sousa, e ocupa uma area de cerca de 157 metros qua-
drados distribuidos em 24 freguesias. Paredes é atualmente a 272 regido
mais populosa de Portugal e a sétima maior do distrito do Porto, com cerca
de 87 ooo habitantes (Pordata, 2016).

E uma das dez regides mais jovens do pais; mais de um terco da
populagdo é menor de 18 anos, a maioria da populagio estd numa faixa
etdria ativa, fortalecendo a capacidade de desenvolvimento do territério.
Paredes mantém uma taxa de crescimento demogréfico dindmica, duas
vezes acima da média nacional. Além disso, Paredes tem conexdes com
o territério circundante, uma proximidade competitiva ao Porto, Braga e
Aveiro — as principais cidades do norte de Portugal — e Vigo, em Espanha.
Possui também uma proximidade competitiva em infraestruturas, como
os aeroportos do Porto e Vigo e o porto de Leixdes. Também é importante
enfatizar a densidade das rodovias na Regido Norte e a boa rede ferroviaria
em torno do Municipio.

A cidade esta historicamente enraizada numa tradi¢cao empresarial,
pois apresenta importantes ativos competitivos e um potencial de cres-
cimento significativo. Paredes detém mais de 7.600 empresas em vdrias
areas de atividade, com uma taxa de empregabilidade 20% maior do que
a média nacional (Art on Chairs, 2012). O municipio tem um conjunto de
diversos ativos endégenos, com uma posicdo geografica privilegiada e um
forte patriménio industrial associado ao setor do mobilidrio. A sua prin-
cipal atividade ¢ a industria transformadora, onde se aponta mais de 700
empresas, todas elas pequenas ou médias empresas.

No entanto, por todos esses ativos positivos, estdo presentes fraque-
zas importantes, como baixa qualificagdo da populagdo, baixa densidade
tecnolégica do setor de moéveis, reducdo do esforgo de I&D da inddstria,
baixos niveis de produtividade e consequentemente baixo PIB per capita e
alcance municipal de compra (Selada & Cunha, 2010).

A importancia da diversidade e o afluxo de novos modos de vida
nesta drea podem criar um ambiente para a geracdo de ideias, o desenvol-
vimento de uma massa critica e novas oportunidades para cidad3os e orga-
niza¢des. E um municipio em desenvolvimento, dotado das infraestruturas
essenciais, que registou uma mudanca demografica e uma capacidade de
se tornar uma drea mais atraente.

A industria de mobilidario é um dos motores econémicos, estraté-
gicos e sociais da regido. E o maior empregador da regido, uma vez que
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“62% da sua forca de trabalho é no setor de manufatura, com o peso do
mobilidrio neste setor superior a 60%” (Paredes Rota dos Mdveis-SACIC,
2009, p. 10). Este setor estd, de fato, sobre representado em Paredes, dai a
relevancia que a estratégia tem para essa drea econémica.

A atividade industrial aparece de forma rudimentar, predominante-
mente dentro das empresas familiares — uma caracteristica que ainda é
predominante hoje. Além disso, as caracteristicas naturais e geograficas do
territério contribuiram para esse desenvolvimento. Esses ativos devem ser
uma identidade na atividade do municipio e os seus lideres reconhecem
isso como tal. Este conhecimento passou de pais para filhos e entre gera-
¢des, o que reforca o patrimdnio simbdlico da regido. Esta heranga simbdli-
ca define a narrativa que é o argumento da estratégia por design.

STORIES OF CHAIRS

7

O projeto “Stories of Chairs” é sustentado pela crenga em estabele-
cer um “territério afetivo” para todos os agentes potenciais nesta narrativa.
Incentiva o compartilhamento de ideias, conceitos, histérias e reflexdes so-
bre o universo da cadeira, um objeto universal num contexto particular — o
evento “Art on Chairs”, um grande evento artistico promovido pela autar-
quia de Paredes. Responde a um propésito comum: revitalizar as narrativas
da industria do mobilidrio na regido de Paredes. A cadeira é um objeto
familiar na vida quotidiana e um icone recorrente ao longo de histérias nas
mais diversas circunstancias. No municipio de Paredes, é o simbolo da
industria mais representativa.

Disponivel em storiesofchairs.org, “Stories of Chairs” é uma platafor-
ma digital participativa online para narrativas sobre cadeiras e para destacar
o potencial criativo mencionado de Paredes. O desafio foi revelar represen-
tagcdes polissémicas de cadeiras, de uma perspetiva histérica particular e
com uma intenc¢do de representacdo, usando todas as formas possiveis de
criatividade e comunicagdo nos meios digitais. Desenhar, fotografar cadei-
ras, contar histérias envolvendo cadeiras (préprias ou de outras pessoas),
fazer perguntas, compor, escrever, fazer uma cadeira real: a criatividade é
o fator de mobilizagio do caldeirdo priméario, onde tudo é possivel quando
introduzido por “era uma vez uma cadeira...”

Com a ubiquidade do digital, encontramos um processo geral de des-
materializacdo que propde novos modelos socioculturais e interrup¢des
nos paradigmas estabelecidos. Mapear e identificar paradigmas emergen-
tes faz parte da estratégia para analisar, conceber e propor formas de agao
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capazes de uma recontextualizacdo permanente dos processos de design
e melhorar o enraizamento narrativo na populac¢do local. Com base no tra-
balho de campo e na atividade prética realizada em Paredes, foi possivel
demostrar como a criatividade — como interpretacdo para uma definicao de
design — pode ser encontrada nas atividades quotidianas e por todos. Isso
é assinaldvel na interacdo com os média digitais, porque todos resultam da
criatividade real.

Juntamente com a criagdo de uma plataforma participativa online,
as atividades de envolvimento da comunidade foram conduzidas — dentro
e fora do contexto direto de “Art on Chairs” — para promover vinculos de
envolvimento com a metédfora da cadeira e gerar e agregar contetido (para
posterior arquivo online). As atividades globais que ocorreram incentivam
a participacdo dos cidad3os através de médias digitais diversificados. Essa
participagdo permitiu beneficios sociais, culturais e econémicos. Ao tornar
as narrativas da vida quotidiana e da estéria desta regido e da industria lo-
cal acessiveis a uma audiéncia global, também foram promovidas oportu-
nidades ao nivel ludico, emocional e patrimonial. O global informa o local
e, por sua vez, Paredes responde a uma escala global, reconhecendo as
suas caracteristicas criativas.

O potencial de “Stories of Chairs” cresceu em workshops de parti-
cipagdo realizados em multiplos contextos e estes garantiram a interacao
entre contetdo criativo e cidaddos. Desde o inicio, a pesquisa abragou o
pressuposto de que a participagdo é um dos motores da ponte que conecta
o design, os média digitais e a estratégia de desenvolvimento. Por essa
raz3o, consideramos necessdrio identificar dois componentes principais:

o criar a infraestrutura de participagcdo necesséria e o arquivo online.

« incluir cidad3os locais de Paredes em simultdneo com participantes
globais, fornecendo meios para que tal participacdo acontega, inde-
pendentemente do grau de habilidade e familiaridade com o design e/
ou média digitais.

Através deste processo de interacdo online e offline, “Stories of
Chairs” continuou a sua missdo como porta de entrada para o projeto “Art
on Chairs” e estratégia de regeneragao narrativa e simbélica da regido, pos-
sibilitada através da participa¢do e mobilizagao.
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STORIESOFCHAIRS.ORG

O website “Stories of Chairs” é a porta de entrada que dé a primeira
visibilidade ao projeto. O desenvolvimento desta presenca online foi um
resultado relevante, uma vez que as primeiras discussdes definiram a rele-
vancia desta comunicagao digital.

O objetivo principal é agregar contetido criativo em torno de estérias
relacionadas ao tema das cadeiras e Paredes, e agregar todas as informa-
¢des e resultados sobre as atividades de envolvimento que foram realiza-
das, onde a principal preocupagdo sempre foi centrada na relevancia dos
contetdos.

*STORIES OF CHAIRS

Figura 1: Stories of Chairs

Fonte: storiesofchairs.org

Novas questdes e necessidades de comunicagdo levam a novos de-
safios para a sociedade e para a tecnologia. A cultura digital tenta tragar
o impacto da sociedade digital na cultura e redefinir-se diante dos média,
projetando uma ideia de cultura digital com origem social. Com a ubiqui-
dade do digital, encontramos um processo geral de desmaterializagao que
propde novos modelos socioculturais e ruturas evidentes em paradigmas
estabelecidos. Mapear e identificar paradigmas emergentes serd parte da
estratégia para analisar, conceber e propor formas de ag3o inovadoras ca-
pazes de recontextualizagdo permanente dos processos de design. Aplica-
do a este estudo de caso, Paredes pretendeu ser reconhecido como uma
cidade criativa, fundamentada na sua industria tradicional e reforcada por
industrias criativas, e parcialmente potenciada pelo design e pela dialética
dos meios digitais. Um dos vetores estratégicos para o envolvimento da
comunidade local e o alcance de um publico internacional sdo os média
digitais participativos.

32



JORGE BRANDAO PEREIRA & HEITOR ALVELOS

A cultura do design como ponte desde o local a uma estéria global

Storiesofchairs.org evoluiu em diferentes fases e versdes, todas pre-
paradas de acordo com a linha de tempo da investigacdo realizada pelos
autores. Passou de um website de apresentacdo participativa para um me-
diador capaz de agregar informacdes e resultados do patriménio industrial
de Paredes — e esse caminho proporciona sustentabilidade para o futuro
enquanto projeto e conceito.

ENVOLVIMENTO DE COMUNIDADES: CRIATIVIDADE
COMUNICADA PELA PARTICIPAGCAO

O potencial de “Stories of Chairs” cresceu pela participagao, resul-
tando na preparacdo de novas a¢des e workshops realizados em diferentes
contextos — incluindo naturalmente Paredes. Esta caracteristica “aberta”
garante a interagdo entre o contetdo criativo e os cidadaos. Através des-
te processo de interacdo online e offline, “Stories of Chairs” continuou a
miss3o de poder ser porta de entrada para o evento “Art on Chairs”, mas
principalmente ser a bandeira de uma estratégia bottom-up de regeneragao
narrativa e simbdlica da regido, tornada possivel em parte pela participagao
e mobilizag3o.

Juntamente com o modelo participativo online, as atividades de en-
volvimento de comunidades foram realizadas — dentro e fora do contexto
direto de “Art on Chairs” — para promover vinculos de envolvimento com a
metafora da cadeira e gerar contetido para o arquivo online. As atividades
desenvolvidas, ao longo dos ultimos anos, examinam e incentivam a par-
ticipagdo do cidadao comum através da utilizagao de média digitais. Esta
participagao promove beneficios pessoais, culturais e econémicos. Ao tor-
nar as narrativas do quotidiano e da histdria desta regido e da industria local
acessiveis a uma audiéncia global, também fomentamos oportunidades a
um nivel ludico, emocional e patrimonial. O global informa o local e, por sua
vez, Paredes responde a uma escala global, reconhecendo seu eco criativo.

CITIZEN LABS NO MEDIA FESTIVAL FUTUREPLACES

Y

Devido a sua natureza, missdo e interesses comuns, “Stories of
Chairs” foi impulsionado através de uma parceria com o festival interna-
cional de média digitais Futureplaces. O citizen lab “Stories of Chairs” —
workshop criativo de cidadania e participagao — foi uma das primeiras apre-
sentacdes publicas do evento “Art on Chairs”, em outubro de 2011, com
uma segunda edi¢do em 2012.
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Futureplaces, um evento integrado no programa governamental UT
Austin | Portugal em Digital Média, visa expandir o uso e o propdsito dos
média digitais na sociedade, com foco em estratégias e atividades de inte-
racdo entre média digitais e culturas locais. Isso decorre do pressuposto de
que as varias expressdes dos média digitais podem melhorar e promover
culturas locais, oferecendo novas possibilidades para a producdo e experi-
mentacdo de contetido.

A metodologia dos citizen labs de “Stories of Chairs” seguiu a pre-
missa de participagdo, apresentada numa linguagem acessivel e tentando
desmistificar uma complexidade presumida para utilizadores e participan-
tes, que talvez nao estivessem familiarizados com interfaces digitais ou
ferramentas online. Em duas edices, os participantes foram convidados a
desenvolver contetidos criativos que usaram a cadeira como pretexto inicial
para a exploragdo criativa. Uma vez que a natureza e as caracteristicas da
acdo foram partilhadas e compreendidas, a abordagem visou que os par-
ticipantes n3o fossem apenas ver, mas agir e fazer de forma ativa, levando
em consideragdo as estratégias de design participativo descritas por San-
ders e Dandavate (1999) e Westerlund (2006, 2007), onde a experiéncia
criativa cria resultados (participagdes) que vao além das experiéncias dos
envolvidos. O plano de agdo enfatiza os processos de espontaneidade e
n3o apenas a “estéria final”:

experimentar € uma atividade construtiva. Ou seja, a expe-
riéncia de um utilizador (com a comunicagdo, por exem-
plo) é construida de duas partes iguais: o que o comuni-
cador aporta e o que a comunicagdo traz para a interagdo.
Onde as duas partes se sobrepdem é onde ocorre a comu-
nicagdo real. (Sanders & Dandavate, 1999, pp. 87-83)

Figura 2: Participantes dos citizen labs desenvolvidos no festival Futureplaces

Fonte: storiesofchairs.org
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CHES

Como parte de uma estratégia para o envolvimento da comunidade
local, refletimos sobre quais atividades e estratégias poderiam aumentar
o envolvimento num projeto cuja natureza e objetivos originais estavam
vinculados a decisdes industriais e institucionais. Ficou claro que essa acao
poderia ocorrer entre os cidaddos que estdo mais disponiveis para a criati-
vidade e, a0 mesmo tempo, menos conscientes da “institucionaliza¢do” da
estratégia de desenvolvimento proposta pelo design, assumindo-a como
algo inerente a sua condicdo de criatividade e para a criatividade.

Partindo dos principios orientadores que sustentam o projeto, bem
como a satisfacdo do publico-alvo especifico com o qual se propds a traba-
lhar, o objetivo da atividade Chés foi fortalecer o envolvimento dos cidadaos
locais — nomeadamente criancas pré-escolares com idade entre trés e seis
anos de idade — no apoio a base interdisciplinar e entendimento destinado
as estorias que poderiam aduvir.

Tendo em mente a importancia da educagdo para promover uma vi-
sdo transversal do conhecimento, Chés desenvolveu o pensamento critico
e incentivou o prazer na experimentacdo criativa, valorizando a expressao
pessoal das criangas. O design da atividade baseou-se numa intencdo de
construir um patriménio emocional por parte da populagao local e parti-
cipagdo no evento “Art on Chairs”. Em relagdo a sua designagao, “Ché” é
a forma como uma crianga portuguesa pode pronunciar a palavra inglesa
“cadeira” (chair).

As criangas que iriam realizar a atividade eram muito jovens (entre
trés e seis anos): esta é uma faixa etdria que traz diferencas significativas
no nivel de destreza e capacidade de representacdo. Por isso, a atividade
foi organizada para atender as suas diferentes capacidades expressivas. Foi
concebida uma maneira simples de monitorar a sua capacidade e inde-
pendéncia, o que também permitiu que qualquer dificuldade ou inibi¢do
na participagdo fosse superada pelo envolvimento coletivo ludico. O nivel
de “exigéncia” expressiva foi, portanto, aumentado gradualmente durante
o curso da atividade, na tentativa de facilitar as habilidades que as criangas
demonstraram nas propostas feitas.

As respostas foram, de modo geral, criativas e ajudaram a estimular
a imaginacdo e o sentimento de pertenca entre as criangas. Podemos ver a
proximidade entre a criatividade e o desejo de expressar, que nestes parti-
cipantes particulares s3o componentes que se complementam, proporcio-
nando uma experiéncia integrativa de diferentes tipos de conhecimento,
contribuindo com interpretacdes livres e espontineas para a formacio de
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uma identificagcdo entre a identidade da regido e a industria de mobiliario (a
partir do simbolo da cadeira).

Através deste envolvimento de jovens cidad3os, os desenhos reve-
laram e forneceram uma base empirica para as suas relagdes potenciais
com cadeiras e uma consciéncia intuitiva sobre a rela¢do entre a identidade
de Paredes e a intencdo participativa de “Stories of Chairs”. Nesta conver-
géncia de histdria, tradi¢do e criatividade das criangas, a comunidade local
reinventa-se como um territério simbdlico. Esta consciéncia reforga o ar-
gumento de Jenkins de que as propostas de transformagao sdo projetadas
a partir da educagdo da primeira infincia, para assegurar que as geragoes
futuras sejam produtoras de média conscientes dessa sua responsabilida-
de. A participagdo revela a riqueza mais importante — criatividade, origina-
lidade e prazer que vem dessa experimentagdo — juntamente com a cultura
local e o sentido de comunidade.

Figura 3: Participantes e as suas “cadeiras”, durante a atividade Chés

Fonte: storiesofchairs.org

ESTABELECER PONTES ATRAVES DO DESIGN

Neste ponto é preciso entender e reconsiderar o paradigma do de-
sign de comunicagdo, analisando as varidveis que permitem a cria¢do de
valor e diferenca num programa de design de comunicagao integrado e
completo pela sua natureza criativa participativa. Com o envolvimento de
pessoas e organiza¢des que os média digitais promovem, acreditamos que
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“Stories of Chairs” ird ajudar a promover este lado simbélico da industria
local na regido de Paredes, promover a partilha de estérias relacionadas e
reunir a comunidade através da sua criatividade e patriménio local.

O design, neste contexto de contemporaneidade, envolve-se em
questdes além de sua configuragdo e territério tradicionais; n3o se limi-
tando aos papéis tradicionais. Estende-se para outras dreas, usando o seu
perfil integrativo, a fim de promover interdisciplinaridade e interagao com
diferentes partes interessadas.

O design constitui-se como uma vantagem e uma fonte competitiva
tanto para as empresas como para os territérios, sendo considerado pela
Comunidade Europeia como uma conexado fundamental entre a criatividade
e a inovagdo (2009). Esta conexdo exige uma perspetiva reestruturada que
transforma a inovagd@o num processo que exige proximidade e cooperagao
e depende do histérico e heranca e das especificidades culturais, politicas
e institucionais do local. O design é o centro da economia e da cultura ou,
de forma mais tangivel, da economia criativa. A definicdo do design deve
ser entendida numa perspetiva holistica, tanto estratégica como integrada:
atravessando o desenvolvimento econdmico, a coesdo social e a cultura
urbana. O design visa contribuir para o desenvolvimento econémico, como
um componente estratégico que atua nos processos e mudangas de ges-
tdo. Assim, procurando uma visao partilhada, os processos criativos visam
otimizar o desempenho corporativo. Esta performance envolve inovacao,
qualidade, aparéncia de produtos, ambientes, comunica¢3o e marcas, en-
volvendo industrias, publicos e mercados. A materializagao das ideias é o
resultado do foco no desenvolvimento da solugdo certa para cada projeto,
reforcando a mensagem, vinculando cédigos e idiomas, aprimorando afei-
¢Oes e considerando as necessidades e desejos do publico.

CONCLUSAO

O projeto atua sob a convicgao de que o design e a criatividade s3o
potenciadores da reinvengao de um territério (tanto geografico quanto sim-
bélico), estimulando modelos econémicos que atravessam industrias tra-
dicionais com industrias criativas e servi¢os. Do estudo de caso especifico,
cuja estrutura é global e se relaciona com uma grande quantidade de partes
interessadas que servirdo como fontes para a construcdo de um modelo
estratégico, procuramos inferir um modelo de implementagdo. Um duplo
desafio foi abordado:
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- foi desenvolvida uma estratégia para permitir uma identificago pro-
gressiva do projeto “Stories of Chairs”, procurando uma autonomia
que permitisse que o projeto evoluisse na sua prépria investigacao,
sem nunca romper com o seu territério inicial;

« todos os envolvidos foram convidados a participar, melhorando a de-
finic3o estratégica do projeto e a sua respetiva resposta aos objetivos
propostos na premissa.

Num nivel mais amplo, é importante, além disso, analisar quais os
processos que o design precisa para motivar, mobilizar e inspirar — pois
conecta préticas criativas com atividades econémicas e industriais tradi-
cionais — e qual a relevancia que os média digitais tém na mobilizagdo e
participagdo num evento sobre design e criatividade.

Também se entende que os média digitais sdo parte e promotores de
mudancgas na comunicagdo semantica, agregando dimensdes emocionais,
reabilitadoras e recreativas para o desenvolvimento que se procura através
do design. Neste contexto particular do estudo de caso em Paredes, pre-
tendemos afirmar uma contribuig3o para o contexto portugués, ao mesmo
tempo que reconhecemos o design como constituinte para inovagao, com-
petitividade e desenvolvimento de organizagdes. Que desafios se colocam
para uma regido cujo principal fator produtivo sofre um déficit de com-
petitividade e valor simbdlico? Além das condigdes tradicionais ligadas a
estratégia industrial, o design como componente do desenvolvimento das
organizagdes pode ser interpretado como a ponte entre estratégia, comuni-
cagdo e participagdo. Esta ponte é o territério em que os média digitais dao
coeréncia e especificidade a cultura local, gerando diferenca e incluindo um
sistema destinado a ser consistente e contribuindo para o desenvolvimento
de ativos especificos.

O projeto “Stories of Chairs” permitiu uma andlise te6rica mais pro-
funda relacionada com a dindmica organizacional entre estratégia e design,
envolvida em processos de comunicagdo que interpretam essa dindmica
como parte de um patrimonio coletivo, especificamente no estudo de caso
de Paredes. Este patriménio coletivo pertence a todos os cidadaos, ¢é in-
dependente das decisdes de gestdo de top-down em relagdo ao design e
destaca a pluralidade, que é a caracteristica inerente aos varios territérios
em que pretende ser ativo.
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