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RESUMO

O ano de 2020 ficard marcado para sempre como o ano em que a Pandemia do
Covid-19 afetou o planeta e como isso impactou de um modo geral, ndo s6
diferentes mercados, mas todas as nacdes independentemente do seu grau de
desenvolvimento. Com milhdes de mortos vitimas do virus, severas imposi¢cdes
a circulagdo e fechamento de comércios e servicos foram aplicados, fazendo
com que a populacdo se mantivesse, em grande parte, confinada em seus lares.
Este confinamento, o popular "fique em casa", fez com que as pessoas dessem
mais atencdo aos seus lares e ao tipo e condigbes do mobiliario com o qual
viviam.

Um dos mercados que mais se expandiram foi justamente o do mobiliario, com
uma procura ampliada por produtos como sofas, cadeiras, secretarias, estantes,
entre outros. Com a transferéncia dos escritérios para dentro de casa, numa
realidade a ser adaptada de forma rapida, o chamado home-office, assim como
a educacao a distancia, fez parte da vida de centenas de milhares de familias ao
redor do mundo e o que era para ter sido algo passageiro, se tornou em muitos
casos, um comportamento fixo.

Grande parte deste consumo de méveis novos, deu-se através do e-commerce,
seja por lojas online proprias das marcas, seja através de marketplaces, criando
uma grande entrave para empresas e industrias que nunca haviam atuado com
vendas digitais. Neste sentido, marcas que ja atuavam no segmento virtual,
sairam na dianteira e de forma substancial de forma rapida e consistente.

Igualmente, marcas com linhas de produtos proprios, tiveram espaco e liberdade
para conquistar novos mercados e promover acdes eficientes de vendas,
justamente por terem as patentes e direitos de producdo, além é claro de muitas
vezes, ja terem participacdo em meios digitais e forte presenca em redes sociais.
Alias, as redes sociais tiveram um importante papel, enquanto geracdo de
contetdos e engajamento, combinando informacao com publicidade para um
publico cada vez mais conectado dentro de seus lares.

Em contrapartida, fabricas que sempre atuaram como terceirizadas, ou sub-
contratadas, viram parte de seus rendimentos cairem, justamente pela queda na
procura de pedidos que vinham de encomendas externas. Tal cenario poderia
ser contornado, caso houvesse a preocupacdo em desenvolver produtos
préprios e que pudessem ser comercializados de forma independente. Somado
a este cenario, a alta de precos das principais matérias primas do setor do
mobiliario, como o ac¢o, madeira, espumas e tecidos, foi uma amarga realidade
experimentada por toda a industria, gerando uma corrida por formar estoques de
materiais. Esta realidade gerou um inevithvel aumento de precos,
acompanhados por uma inflagdo em toda a cadeia produtiva nos mais diversos
segmentos econdémicos.

Em qualquer um dos casos, a figura do Designer, como elemento estratégico e
fator diferenciado dentro do capital intelectual das empresas e industrias, foi



essencial e urgente para a competitividade. Seja no desenvolvimento de novos
produtos ou melhoria de processos internos; ou entdo em pesquisas de
mercados, criacdo de sistemas, interfaces graficas e de tecnologias, que
permitissem ndo soO criar melhores produtos, mas acima de tudo, comunica-los
e comercializa-los melhor; o designer foi um dos profissionais mais procurados
pelas empresas nos ultimos meses, conforme sera visto ao longo do documento.

Com um consumidor mais critico, informado e atento aos processos de
producdo, ao consumo de matérias primas e exigente com o que colocava dentro
de casa, o setor de criacao teve grande impulso, ndo sé com o desenvolvimento
de novos produtos, mas também, com o aperfeicoamento de produtos ja
existentes. Fato é, que as compras nao deixaram de ocorrer durante a pandemia;
elas s6 mudaram a forma como eram feitas, com o cliente, muitas vezes,
comprando diretamente de fabricas e de forma online. Assim, enquanto algumas
marcas de mobiliario amargam perdas, por ndo conseguirem de forma rapida e
eficiente demonstrar seus produtos, outras viram suas estruturas se tornarem
insuficientes em pouco tempo, tamanho o crescimento em vendas advindo dos
meios digitais.

Procurou-se entender de forma clara e objetiva parametros que pudessem
aproximar cada vez mais o Designer da Industria de forma eficiente e com um
discurso fluente entre as partes visando melhor performance do produto em si,
mas também, de sua comunica¢cdo com o mercado.

Por fim, a aplicacdo do conhecimento e metodologias pesquisadas, foram
empregadas em um case real com uma industria de mobiliario, na elaboragéo de
uma linha de produtos completa a ser lancada de forma digital durante a
Pandemia.

Palavras chave: Designer; Gestéo; Design Industrial; Design Estratégico; Design
de Mobiliario; Pandemia e Economia.



ABSTRACT

The year 2020 will forever be marked as the year the Covid-19 Pandemic affected
the planet and how it impacted in general, not only different markets but all
nations. With millions of dead victims of the virus, severe impositions on the
circulation and closing of businesses and services were applied, causing the
population to remain largely confined to their homes. This confinement, the
popular "stay at home", made people pay more attention to their homes and the
type and condition of the furniture with which they lived.

One of the markets that expanded the most was precisely that of furniture, with
an increased demand for products such as sofas, chairs, desks, shelves, among
others. With the transfer of offices to the home, in a reality to be quickly adapted,
the so-called home-office, as well as distance education, was part of the lives of
hundreds of thousands of families around the world and what was supposed to
be a passing thing, it has become in many cases a fixed behavior.

A large part of this new furniture consumption took place through e-commerce,
either through the brands' online stores or through marketplaces, creating a major
obstacle for companies and industries that had never operated with digital sales.
In this sense, brands that already operated in the virtual segment came out ahead
and substantially quickly and consistently.

Likewise, brands with their own product lines had space and freedom to conquer
new markets and promote efficient sales actions, precisely because they have
patents and production rights, and of course they often already have participation
in digital media and a strong presence on social networks. Social media played
an important role while generating content and engagement, combining
information with advertising for an increasingly connected audience from within
their homes.

On the other hand, factories that have always acted as outsourced, or sub-
contracted, saw part of their income fall, precisely because of the drop in demand
for orders that came from external orders. This scenario could be circumvented
if there was a concern to develop their own products that could be marketed
independently. Added to this scenario, the rise in prices of the main raw materials
in the furniture sector, such as steel, wood, foams, and fabrics, was a bitter reality
experienced by the entire industry, generating a race to build material stocks.
This reality generated an inevitable increase in prices, accompanied by inflation
throughout the production chain in the most diverse economic segments.

In either case, the figure of the Designer, as a strategic element and a
differentiated factor within the intellectual capital of companies and industries,
was essential and urgent for competitiveness. Whether developing new products
or improving internal processes; or in market research, creation of systems,
graphical interfaces, and technologies, which allowed not only to create better
products but above all, to communicate and market them better, the designer was
one of the most sought after professionals by companies in the last months.



With a consumer more attentive to production processes, consumption of raw
materials, and demanding with what they put in the house, the creative sector
had a great boost, not only with the development of new products but also with
the improvement of products already existing. The fact is, purchases did not go
away during the pandemic; they just changed the way they were made, with the
customer often buying directly from factories and online. Thus, while some
furniture brands suffer losses, for not being able to quickly and efficiently
demonstrate their products, others saw their structures become insufficient in a
short time, such as the growth in sales arising from digital media.

We tried to understand clearly and objectively the parameters that could bring the
Industry Designer closer together in an efficient way and with a fluent speech
between the parties aiming at better performance of the product itself, but also of
its communication with the market.

Finally, the application of researched knowledge and methodologies were
employed in a real case with a furniture industry, in the development of a
complete product line to be digitally launched during the Pandemic.

Keywords: Designer; Management; Industrial Design; Strategic Design; Furniture
Design; Pandemic and Economy.
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1. INTRODUCAO

1.1 INTRODUCAO

Num cenério pds pandémico, onde a competitividade entre inddstrias se tornou
algo que é experimentado em todos os setores da economia; o designer como
elemento estratégico e impulsionador, nunca se fez tdo necessario em todas as
etapas de desenvolvimento do produto. Entenda-se aqui o Design (e o designer)
nao no sentido mais amplamente conhecido ou de senso comum, de resultado
estético, mas sim, de concepcéo de produto desde a raiz, solu¢des de producéo,
matéria para a estrutura organizacional da empresa e planejamento estratégico.
Em 2021, ficou claro como o design pode ser um fator decisivo para que a
industria, nomeadamente a do mobiliario e que seréa tratada nesta dissertacao,
num momento de grande concorréncia e de mudanca de costumes e paradigmas
na sociedade em geral.

Assim, o Design seré entendido, desde o inicio deste documento, como um
processo continuo e ndo como fim enquanto processo metodologico. E
determinado a partir de uma série de etapas e conceitos aplicados dentro da
industria, dentre elas, a busca pelo aumento da eficiéncia, competitividade
organizacional, diferenciacdo na gestdo de processos, mudancas
comportamentais, melhoria de performance, inovagdo, aprimoramento de
qualidade, durabilidade, custo de producéo, aperfeicoamento logistico e visdo da
marca frente a sociedade.

Com a implantacdo de longos e sequentes lock-downs (o impedimento de
circulacao nas ruas e de funcionamento de servi¢cos gerais) devido a pandemia
de Covid-19, o consumidor viu-se impedido de ir as compras, a0 mesmo tempo
em que o comércio sofreu perdas significativas. Neste sentido, a industria iniciou
uma corrida contra o tempo para desenvolver novas formas para angariar
vendas, e apresentar novos produtos, assim como comercializa-los® (Grande
Consumo, 2020). Em 2020, praticamente todas as feiras e exposi¢cdes de design
foram canceladas, ao mesmo tempo em que milhares de profissionais iniciaram
a jornada de trabalho em home-office (trabalho remoto a partir de casa) e com
isso, os lares assumiram o papel de confinar o morador, agora também em
situacao de trabalhador.

Equipas inteiras trabalharam a distancia, demonstrando que era possivel, em
muitos casos, trabalhar sem se deslocar aos escritorios, e as tecnologias e as
novas plataformas de comunicagdo assumiram um papel fundamental para que
a vida profissional continuasse. O investimento no espac¢o habitacional; com
aquisicdo de novos e mais confortaveis moveis, reformas que propiciam
melhores condi¢des para longos periodos e atualizacdo dos espagos, foram
notadamente evidenciados como um dos poucos segmentos da economia que

! https://grandeconsumo.com/e-commerce-em-portugal-acelera-por-causa-pandemia-de-covid-19/
(outubro de 2020) - acesso em 14 de novembro de 2020.
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se expandiram de forma significativa? (Casa Vogue, 2021), ao lado de setores
como retalho (intrinsecamente ligados ao aumento exponencial de compras
online) e ao agronegadcio (relativo ao aumento de solicitacbes na producdo de
alimentos e insumos).

Desta forma, apesar de uma avassaladora crise na economia e no sistema de
saude, em geral o setor de venda de mdveis cresceu e ajudou a contornar parte
dos danos causados pela Covid-19 em alguns mercados. Neste cenario, 0
designer teve papel fundamental para compreenséo holistica de um contexto
que rapidamente teve de ser alterado, muito pelas capacidades deste
profissional de compreender um problema e propor soluc¢des, muitas vezes
interdisciplinares, transversais e estratégicas? (Digital House 2020).

Designers sdo fundamentais para a chamada revolucdo 4.0% e serdo, mais do
que nunca, parte integral das decisdes e desenho de estratégias e caminhos
para empresas, e em como as mesmas, serdo vistas e entendidas pelo
consumidor e pela experiéncia entregue. A formacéo deste profissional, cada vez
mais esta relacionada a capacidade de progredir em assuntos transversais,
capazes de torna-los em um agente apto a solucionar problemas através de
inovacao, medigdo, pesquisa e leitura de cenarios; assim como na criatividade
pela adequacdo e proposicdo de solugcdes e produtos que atendam a um
consumidor cada vez mais exigente e atento ao produto que adquire.

1.2 ENQUADRAMENTO

7

Em Portugal, mais especificamente a regido Norte € reconhecida por sua
expressiva capacidade industrial amplamente desenvolvida, com industrias que
atuam em diversas areas e segmentos. Uma das mais reconhecidas € a do
mobiliario, atendendo a uma alta demanda de producao, atraindo clientes de
toda a Europa que buscam na regido, precos competitivos, solu¢des integradas
e qualidade de producdo. A regido que reune tais caracteristicas € conhecida
como Vale do Sousa e que reune os municipios e concelhos de Pacos de
Ferreira, Paredes, Felgueiras, Lousada, Rebordosa e Penafiel.

Nesta regido, geograficamente compacta e historicamente reconhecida pela
producdo de moveis, em 2019 apresentava um nuamero superior a 4500
empresas ligadas ao cluster do mobilidrio, com 31.000 trabalhadores e com

2 https://casavogue.globo.com/Casa-Vogue-Estate/noticia/2021/05/na-pandemia-mercado-de-
reformas-torna-se-boa-opcao-de-investimento.html (maio de 2021) - acesso em junho de 2021.

3 https://www.digitalhouse.com/br/blog/procura-por-profissionais-de-ux-design (junho de 2020) -
acesso em novembro de 2020).

4 Expressdo que engloba algumas tecnologias para automacio e troca de dados e utiliza conceitos de
Sistemas ciber-fisicos, Internet das Coisas e Computacdo em Nuvem.O foco da Quarta Revolugdo
Industrial é a melhoria da eficiéncia e produtividade dos processos.
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https://pt.wikipedia.org/wiki/Internet_das_Coisas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Computa%C3%A7%C3%A3o_em_Nuvem

recorde de exportacdes no ano da ordem de 1,9 mil milhdes de euros, segundo
o Jornal Expresso®. (Expresso, 2020)

Esta configuragdo de diversidade de empresas atuando em um Unico mercado,
promove um ambiente muito atrativo e até raro no mundo, para a producao de
moveis; possibilitando negdcios entre diferentes empresas e otimizacdo de
processos. Pode-se dizer que existe uma comodidade em desenvolver produtos
na regiao, justamente por haver uma grande oferta de servicos e que podem ser
combinados de forma a agilizar e dinamizar o desenvolvimento de novos
produtos.

Segundo (Caldas, 2014), é na regiao Norte de Portugal que se concentram 68%
das industrias relacionadas ao mobiliario de madeira do pais, sendo 90% destas,
localizadas entre Paredes e Pacos de Ferreira, assim como levantamento da
AIMMP (Associacdo das Industrias de madeira e mobiliario de de Portugal),
conforme indica a figura 01:

Outros; 9%
Viseu; 3%

Santarém; 3%

Aveiro; 4%

Leiria; 5% [

Braga; 7% '

Lisboa; 8%

Gréfico 01: CTIMM/AIMMP 2007, Distribui¢cdo das inddstrias de mobiliario de madeira de
Portugal.

E de se esperar, inclusive, que haja um desenvolvimento maior da regido, gragas
a forte presenca da industria e da movimentacéo de capital e geracédo de renda
nas areas abrangidas. Como pode-se observar pela Tabela 01, a Regido de
Lousada, Paredes e Pacos de Ferreira apresentou alta taxa de crescimento de
exportacao na Ultima década, apesar de ainda ter apresentado déficit em alguns
conselhos.

Shttps://expresso.pt/coronavirus/2020-04-08-Covid-19-70-das-empresas-de-mobiliario-preve-quebra-
de-vendas-superior-a-50-em-abril (abril de 2020) - acesso em novembro de 2020.
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Pagos de

Portugal Norte Paredes Lousada Ferreira  sub-total*
Area kmz 9z 212 21278 157 96 71 324
Populagdo censos(2011} mil habitantes 10 557,6 36904 87,0 47,5 56,6 1921,0
2017 mil habitantes 10 300,3 3 580,4 86.2 46.9 56,8 1898
Empresas

Total 2009 n* 1199843 3rg 271 7575 3Bi12 5349 16 736
2017 n° 1242 693 418 082 7842 4273 5285 17 410
PME 2009 n* 1198827 379012 7574 3810 5346 16 730
2017 n° 1241549 A7 779 7 B39 4272 5292 17 403
Grardes 2009 n¥ 1016 259 1 2 3 6
2017 n° 1144 303 3 1 3 7

Comeércio Externe
Exportaghes 2018 eur 50038 841 230 20503 210501 323 902 363 162 383 946 385 363 309 871649618
2017 Pro eur 55028316063 22 114 452 562 347 594 141 181 522 0B7 400982 084 930 098 312
2018 Pre eur 57 962 856 846 22 687 478021 364 901 800 179 573 343 425 366 067 969 841 310
Tx Cresc. 201818 % 15,8 10,7 12,7 108 10,4 113
Importagées 2016 eur 61424014899 14823750143 162 712011 101553672 144 013 007 408 278 690
2017 Pro eur 69488166 123 16545223799 183004 439 109473731 164 844 779 457 122 949
2018 Pre eur 75018598334 17270172975 208772033 120570 345 155921 716 485 264 094
TxCresc. 2016/18 % 221 16,5 283 187 83 189
Saldo Comercial 2016 eur -11385173669 5679460358 161 190352 60830274 241 350302 463 370 828
2017 Pro eur -14 458850060 5569228763 164689702 72048356 236337 305 472075 363
2018 Pre eur -17055741 488 5417305046 156 129 867 59002998 269 444 351 484 577 216
Tx Gresc. 2016/18 % 49.8 46 -3.1 -3.0 116 16

fonte. PORDATA
calculos. Autores

= sub-total=Paredes+Lousada+Pagos de Feireira

Tabela 01: Mercados e Oportunidades Internacionais, Contexto Econémico Nacional: Valores
Absolutos (Monteiro e Silva, 2019).

Nos ultimos anos, a regido do Vale do Sousa presenciou um crescimento acima
da média das restantes regifes do pais, assim como indica a Tabela 01,
concentrando uma renda per-capita, maior que a média de Portugal, sinal de
uma prosperidade gerada ndo soO pelo volume de producédo das industrias da
regido, mas também, por programas de investimento e financiamento,
nomeadamente Portugal 2020, Norte 2020, Compete 2020 e o Fundo Europeu
de Desenvolvimento Regional®. Os investimentos tém surtido efeito e desta
forma, segundo o relatério de 2019 da WEF (World Economic Forum)’, Ranking
Mundial de Competitividade, que mede a capacidade dos paises competirem
entre si, Portugal manteve-se no 34° lugar de 141 paises analisados, atras do
Chile (33°) e a frente de Eslovénia (35°), segundo (Schwab, 2019).

& Acordo de parceria adotado entre Portugal e a Comissdo, que retine a atuacdo dos cinco Fundos
Europeus Estruturais e de Investimento — Fundo Europeu de Desenvolvimento Regional, Fundo de
Coesdo, Fundo Social Europeu, Fundo Europeu Agricola de Desenvolvimento Rural e Fundo Europeu dos
Assuntos Maritimos e Pescas - no qual se definem os principios de programacdo que consagram a
politica de desenvolvimento econdmico, social e territorial para promover, em Portugal, entre 2014 e
2020.

" https://www.weforum.org/ (2019) - acesso em maio de 2021.
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Pagos de

Portugal Norte Paredes Lousada Ferreira sub-total*

VAB por Habkitante
Agricultura+Pescas eur/hatitante(2017) 685 306 24 130 46 57
Industria+Construgio+Energia eur/hatitante(2017) 12 825 12 598 9325 8219 12 847 103562
Servigos surhanitante2017) 22 554 16 869 9305 8140 10584 9400
Total sur/hahitanta(2017) 36 065 29772 18 654 17 489 23476 19808

VAB por Volume de Negdcios

Agricultura+Pescas % 26,7 32,0 36,0 28,4 32,5 309
Inddstria+Construgao+Energia Y 242 28,4 31,4 36,0 336 33,2
Servigos % 253 22,6 24,0 222 19.6 222
Total % 25,0 25,2 Bl 29,5 27.3 279

Comeércio Externo
Exportagdes 2016 % 100,0 41,0 0.6 0.3 0.8 1,7
2017 % 100,0 40,2 0,6 0,3 0.7 1,7
2018 % 1000 391 0,6 03 0.7 1.7
Importagdes 2016 % 1000 241 0,3 0.2 0.2 Q.7
2017 % 100.0 23,8 0,3 0,2 0.2 07
2018 % 1000 23,0 0.3 0.2 0.2 086
Saldo Comercial 2016 eur por Hahitante -1106,3 1586,3 1870,2 12979 43512 24410
2017 eur por Hahitante -1403.8 15555 19096 15372 41629 24218
2018 eur por Habitante -1655.8 15130 18115 12589 4746,1 25527

fonte. PORDATA
calculos. Autores.

*  sub-total=Paredes+Lousada+Pagos de Ferreira

Tabela 02: Mercados e Oportunidades Internacionais, Contexto Econdmico Nacional:
Indicadores (Monteiro e Silva, 2019).

Tais programas tém, ao longo dos ultimos 10 anos, alimentado uma industria
gque se modernizou e ampliou suas instalacbes, gerando uma capacidade
produtiva impar, dando a Portugal vantagem competitiva e notoriedade no sector
do mobilidrio. Outros paises que concorrem com Portugal enquanto poélo
produtor de mobilidrio na Europa, sdo a Polonia e Turquia, mas que nao seréao
objetos de estudo nesta dissertacéo.

Evolucéo da Indtstria Transformadora (VAB2009=100) Peso da Indtstria Transformadora no VAB (%)
o—Portugal =—e=Norfe e=g=Paredes eg=Llousada Pacos de Ferreira Portugal =-e=Norie ==e=Paredes ==e=Lousada *—Pacos de Ferreira
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Grafico 02 (esquerda): Evolugdo da Industria Transformadora e seu peso na economia de
Portugal (2009-17). (Monteiro e Silva, 2019)

Grafico 03 (direita): Peso da Industria Transformadora no VAB economia de Portugal (2009-17)
(Monteiro e Silva, 2019)



Simultaneamente, algumas empresas da Regido de Pacos de Ferreira e
arredores, produzem moveis com desenho proprio (design da marca) e que sao,
em muitos casos, exportados. Estas industrias sdo algumas das maiores da
regido e detém um alto poder de producdo e com grande capacidade de
penetracdo em mercados estrangeiros, principalmente por terem sido
alimentadas pelos grandes projetos de incentivo e modernizagdo do parque
industrial Portugués nos ultimos anos. Na sua grande maioria, estas marcas
baseiam-se na produ¢do de mobiliario avulso (como cadeiras, cadeirdes, sofas
e mesas), em estrutura de madeira ou estrutura metalica, de assentos, ou
iluminacao e tiveram expressivo crescimento nos ultimos anos, tal qual indica a
tabela 03:

Taxas de Crescimento Anuais

9406: edificios pré-fabricdiids
9405: luminacio 03
9404: suportes de colchdo 94
9403: moveis e partes 34
9402: mobilia(cadeiras médicas
9401: assentos 6,7

94 48
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%

Grafico 04: Taxa do crescimento anual do comércio internacional de Mobiliario (2014 — 18).
(Monteiro e Silva, 2019)

Ja as industrias, de porte menor, atuam como subcontratadas ou desenvolvem
produtos mediante pedidos, principalmente de gabinetes de design e arquitetura
estrangeiros; nomeadamente de paises como a Franca, Espanha, Alemanha e
Italia. De facto, € comum os departamentos de expedicao destes fornecedores
satélites, terem produtos que séo levados para fora de Portugal.

Em ambos os casos, sejam as Industrias que produzem produtos de marca
propria, sejam as que apenas executam projetos sob encomenda, ambas
poderiam beneficiar-se da aproximacdo com designers de produtos e este sera
o principal foco desta dissertacao.

A intencdo de pesquisar e quem sabe, comprovar, como tais industrias podem
aumentar de facto seus ganhos e participagdo no comeércio mundial do
mobiliario, ao desenvolver produtos, processos e estratégias, pensados sob o
olhar do design como metodologia de posicionamento de marca; e assim,



conquistar mercados até entdo, ndo explorados. Fala-se neste sentido em
aproveitar a grande capacidade produtiva e qualidade do produto feito em
Portugal, s6 que com apelo estético e funcional corretos, com correto
enquadramento e estilo, calcado sobre prerrogativas comerciais e de mercado;
determinando um produto desejavel e alinhado com as tendéncias atuais e ou
de vanguarda.

Desta forma, entende-se o design como forma de criar recursos criativos e
estratégicos, que capacitem a industria a competir ndo apenas pelo preco do
produto, mas sim pela exclusividade e oferta Unica de produtos desenhados para
seu usufruto, seja por designers internos ou contratados externos a cada projeto.
Questdes como capitalizacdo de novos negocios, participacdo em feiras e
exposicdes, concursos e acima de tudo, atribuicdo de uma nova identidade séo
beneficios observados pelas marcas que promovem esta aproximacgao.

"Esta realidade pode ser constatada pelas palavras de Celso Santos (op.
cit. Bernardi, 1995, p. 100), quando diz que tecnologia ja se compra e é
igual em todo lugar. O diferencial € o design. Nesse mundo competitivo,
guem n&o investir em design vai ficar fora do jogo." (Luza 2003)

Igualmente importante, num universo de infindaveis produtos semelhantes e
muitas vezes sem originalidade, definir uma linha de produtos para um nicho de
mercado e que esteja voltada para um consumidor especifico, é pertinente e
desejavel. Existe um engessamento dos produtos que sao lancados, no melhor
sentido da expressao "mais do mesmo" e que € amenizada pela forca de uma
comunicacdo cada vez mais agressiva e sufocante, que impede o consumidor
de perceber as reais caracteristicas do produto, inovacao e beneficios. O design
tem por objetivo reduzir este fator, além de propor produtos que facam sentido
para seus utilizadores e que resolvam problemas do cotidiano e ndo apenas
parecam resolvé-los.

De mesma forma, cabe aos designers e as empresas desenvolver processos e
sistemas menos agressivos ao meio ambiente, linhas de produtos que o
respeitem, algo que hoje é fator decisério para muitos consumidores®
(Distribuicdo Hoje, 2021). Saber a origem da matéria prima, procedéncia da
montagem e da mao de obra, é tdo importante quanto a prépria assinatura e
marca por detrads dos produtos e certamente, € um investimento que cada vez
mais sera notério das empresas, para ndo dizer, um assunto comum a ser
tratado, desde a génese do produto.

Soma-se a isso 0 cenario pandémico de 2020/2021 em que muitas industrias
deixaram de receber pedidos externos, justamente pelo fato da retragéo
econdémica e pelas incertezas que pairavam sobre os rumos do consumo. A
indUstria que produz uma linha propria de produtos, tinha neste cenario, a
vantagem competitiva de deter o controle da comercializagdo, sem depender de

8https://www.distribuicaohoje.com/consumo/52-dos-consumidores-portugueses-ja-compram-
produtos-sustentaveis/ (julho de 2021) - acessado em julho de 2021.
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pedidos terceirizados. Com o adjunto do crescimento exponencial de vendas
online, e constantes melhorias e modernizagcédo dos sistemas de distribuicdo e
logistica; produzir uma linha propria é ndo so6 deter o controle do processo, mas
também, conquistar a independéncia em atuar meramente como fabricantes ou

fornecedores, ascendendo a posicdo de marca e assinatura e controle do
respectivo mercado.

1.3 OBJETIVOS

A escolha do tema reside no facto do ano de 2020 ser notoriamente esperado
como o periodo final de grande parte dos fundos de investimentos nas industrias
de Portugal, os chamados fundos 2020, onde centenas de milhdes de Euros
foram investidos na modernizacdo e dinamismo dos parques industriais de
dezenas de empresas. O que se observou, no entanto, foi uma utilizacdo dos
valores aguém do esperado, com equipamentos e espacos industriais muitas
vezes subutilizados ou com producédo abaixo da expectativa.

O fato é que muitas empresas trabalham sob encomendas e contam com estas
entradas para o encerramento da faturagdo, e num cenéario pandémico, a
situacdo agravou-se notoriamente, tal como seria esperado. Calcula-se que
apenas 15% das marcas de mobiliario portuguesas estéao de facto aptas a vender
online®. A isso se entende que tem capacidade n&o sé de producgdo, mas tem um
ambiente virtual eficiente para que o cliente faca a escolha e compra de forma
assertiva e segura.

Exatamente no lado oposto a isso, no mercado brasileiro, as vendas online
aumentaram significativamente considerando que o consumidor se viu obrigado
a manter-se em isolamento. O que se observou, em termos de procura de
produtos associados a este mercado, foi uma procura por um mobiliario
atualizado, de melhor qualidade e que promovesse mais conforto e performance
para longos periodos de uso™®.

Apesar do consumidor estar acostumado a testar o conforto, ergonomia e
qualidade dos materiais, muitas solu¢cbes foram oferecidas, como uma
guantidade abrangente de informacgBes, realidade aumentada, transporte
gratuito e até politicas de retorno mais facilitadas e disponiveis em caso de
desisténcia. Assim, a melhoria nestes servicos, permitiu ao consumidor sentir
maior segurangca em comprar virtualmente, ainda que mobiliario e produtos de
grande porte. Pode-se dizer que a Pandemia, dentre muitos fatores, promoveu
uma aceleracdo no comércio eletrénico, o que fez com que os consumidores
tivessem menos receio em realizar as primeiras transacoes virtuais.

% https://grandeconsumo.com/e-commerce-em-portugal-acelera-por-causa-pandemia-de-covid-19/
(outubro de 2020) - acesso em novembro de 2020.
Ohttps://abcomm.org/noticias/comercio-eletronico-deve-crescer-18-em-2020-e-movimentar-r-106-
bilhoes/ (fevereiro de 2020) - acesso em novembro de 2019.
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Apos reunir informacdes sobre as recentes mudancas no mercado de producéo
e venda de mobiliario, durante e apds a Pandemia, bem como compreender a
melhor forma de atuacdo do Designer junto a indudstria, metodologias e
estratégias de aplicacdo do design a producdo, procurar-se-a aplicar alguns dos
principais conceitos como estudo de caso.

Assim, um dos objetivos principais desta dissertacdo/projeto €, através da
colaboracdo com uma industria de mobiliario, desenvolver uma colecdo de
produtos que entreguem melhores resultados, capacidade para boa performance
de venda online, buscando um reposicionamento frente a seu mercado e
destaque frente aos concorrentes. Deste modo, sera contemplado o estudo da
marca, sua histoéria, tradicdo, principais matérias primas e técnicas utilizadas, e
entendimento da linha atual em producéo; para que so6 depois seja realizada uma
proposta de novos produtos.

A marca escolhida ser4 a Cosmo??, industria familiar, ja na 22 para a 32 geracao,
com forte presenca no mercado B e C e que produz moveis para serem
comercializados por revendedores em diversas cidades pelo Brasil. Participantes
assiduos de feiras e exposicdes do setor no Brasil, seus méveis apresentam uma
linguagem comum aos concorrentes e com solugbes e abordagens
massificadas, o que os nivela por preco e disponibilidade de produtos.

A escolha desta marca deu-se ndo so pela semelhanca com diversas inddstrias
portuguesas da regido de Pacos de Ferreira, mas também, pela visdo
progressista e dinamica da atual diretoria, que entendeu que para alcancar novos
mercados e atingir um publico consumidor de moveis de maior valor, o trabalho
com designers enquanto profissionais com viséo criativa, critica e estratégica,
seria fundamental. Esta abertura apresentada pela empresa Cosmo foi
fundamental para que o estudio Curioni pudesse implementar algumas das
metodologias e conhecimentos adquiridos durante esta pesquisa e elaboracdo
da dissertacdo e que posteriormente, poderiam gerar resultados capazes de ser
medidos e observados.

Deste modo, como obijetivo final, tentaremos comprovar o papel do design junto
a industria do Mobiliario, ndo como instrumento de diferenciacédo estética, mas
assim como refere Wrigley (2013), como um dos processos mais persuasivos
para resolucdo de problemas, mantendo a sustentabilidade do negodcio,
promovendo competitividade e elevando-o0 a como uma das estratégias mais
importantes para o setor da industria do mobiliario.

Tal abordagem faz sentido, principalmente em um cenario marcado pelas graves
consequéncias socioecondmicas pos Covid-19 que ainda sdo desconhecidas e
deverdo ser sentidas e analisadas ao longo dos proximos anos.

1 Cosmo é uma empresa criada em 1975, de mobiliario localizada em Votuporanga, interior de Sdo
Paulo. Atualmente ocupa uma area de 17 mil m? e mais de 120 funciondrios.



1.4 METODOLOGIA

Pretendeu-se com este projeto a aproximacéo a uma fabrica de pequeno a médio
porte, familiar e que trabalhasse com produtos de madeira, aco e estofos para
revenda ou por encomenda para outras marcas. Procurou-se compreender a
metodologia de trabalho, técnicas, principais matérias primas e juntamente com
uma pesquisa de mercado, usuarios e tendéncia, criar uma linha de produtos
gue possa nao soO ser comercializada em meios digitais, mas também posiciona-
la de forma competitiva frente aos principais concorrentes e melhorar a estratégia
de vendas e comunicacéo dos produtos.

Foram exploradas questdes como nicho de mercado, capacidade de expansao,
uso de refugos de material, otimizacdo de matéria prima, novas metodologias de
producdo, além de potencializad-la como marca frente ao mercado e melhorar a
percepcao do cliente sobre os produtos. Tal estratégia teve como objetivo, tornar
esta industria uma concorrente respeitada, além de reconhecida pela forma
como emprega e usa o Design de forma estratégica e integrada nos processos.

Procurou-se comprovar que o designer, trabalhando de forma integrada a
fabrica, e conhecendo o mercado, pode criar uma marca com grande apelo
comercial, capacidade de venda e interesse do consumidor. Numa era digital, a
competicdo com grandes empresas pode ser levada para um lado mais
equalizado, simplesmente apostando no desenho do produto, sua histéria,
técnicas empregadas, qualidade e exceléncia. Tais conceitos nao séo
exclusividade de grandes marcas, pelo contrario, grandes marcas podem ser
conhecidas por reduzir a qualidade em busca de grandes volumes de vendas.

A fusdo do designer com a industria moveleira, propde expandir e acelerar a
producédo de toda uma rede de integracdo de fabricas, ligando plantas fabris que
sdo geograficamente proximas e que sao complementares em busca de
produtos inovadores e de alcance comercial amplo e sem barreiras.

Esta proximidade e integracdo movimenta servicos satélites, como
transportadoras, fabricas de embalagem, seguros de transporte, servicos de
marketing, servicos fotograficos e de video, assessorias de imprensa,
publicidade e marketing, graficas e etc. O designer desponta como o elemento
criativo, capaz de unir e fomentar servicos que possam somar ao dia a dia da
fabrica, criando valor agregado ao produto, melhorando processos e otimizando
a producéo.

A intencao foi desenvolver um estudo de caso com uma fabrica de mobiliario de
modo a comprovar que quando ha espaco criativo e liberdade para um designer
com experiéncia de mercado, o ganho pode ser amplamente potencializado e
com isso, posicionar a industria, em uma categoria de destaque e com poder de
concorréncia.

Para isso, foi proposto a esta industria, a acdo de criar novos produtos e cole¢des
coerentes com a realidade técnica e capacidades fabris, com uso da mao de
obra e matéria prima disponivel; inserindo paulatinamente, conceitos de gestao
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guiados pelo design, como método de otimizacdo de toda a cadeia produtiva e
da organizacédo em si.

Uma metodologia de trabalho se faz necesséaria, devido as dificuldades
existentes geradas e as mais diversas variaveis criadas em um projeto. Contudo,
assim como sugere Bonsiepe (1984), a metodologia ndo tem finalidade em si
mesma, é s6 uma ajuda no processo projetual, fornecendo uma orientagdo no
procedimento do processo e técnicas e métodos que podem ser usados em
certas etapas. Desta forma, o autor menciona que o designer € o ator que
controla e decide a melhor alternativa a ser investida.

Sabe-se que, em muitas industrias, pequenas e médias e de origem familiar, os
produtos sdo os mesmos ha anos, sem que haja investimento em pesquisa,
inovacdo e atualizacdo dos produtos; uma espécie de funcionamento em
"automatico" onde a manutenc¢éo do status quo é o suficiente. Com isso, espera-
se gue apds compreender o funcionamento, a histéria, o mercado e a capacidade
desta fabrica, seja possivel desenvolver uma colecdo a ser apresentada ao
publico, com medicdo de melhoria em ganhos, receptividade, alcance de vendas,
percepcdo do setor, midia e ganho de novos clientes e mercados antes nao
atingidos.

Este trabalho sera feito segundo um roteiro sugerido a empresa:

1- Abordagem a empresa e apresentacdo do projeto;

2- ldentificacdo de maquinas, técnicas e responsaveis por cada setor;

3- Levantamento de material utilizado, acabamentos e solucdes;

4- Posicionamento no mercado atual e percurso da marca;

5- Conhecimento da carteira de clientes atual,

6- Criacdo e apresentacao de nova colecdo com identidade proépria;

7- Prototipagem e acompanhamento de projeto;

8- Aprimoramento de cada produto da colecéo;

9- Direcdo de arte para fotografia e video aliado ao departamento de
marketing;

10- Digitalizacdo dos produtos em blocos 3Ds para uso de especificadores;

11- Preparacéo de fotografias, textos e videos para insercdo da colecao em
Marketplaces;

12- Montagem de material gréafico, releases e campanhas a serem
disparadas;

13- Acompanhamento e revisao de tabela de pre¢cos segundo concorréncia,;

14- Projeto e concepcéao de stand expositivo para uma grande feira;

15- Medicéo de resultados, se houver oportunidade de vendas.

E possivel que nem todas as etapas possam ser concluidas a tempo de que o0s
resultados possam ser medidos, muito por conta de cancelamentos de
exposicdes, concursos e feiras. Além disso, eventualmente a ordem das etapas
poderd ser alterada segundo a sequéncia de fatores observados. Também, a
criacdo de novos processos ou repeticdo dos mesmos, poderdao ocorrer de
acordo com o andamento do projeto. Futuras acfes também poder&o ocorrer,
mesmo apos a finalizagdo desta Dissertacdo, de modo a concluir o projeto.
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Por fim, como inspiragéo para o inicio deste trabalho, destaca-se o seguinte:

"Assim sendo, observa-se que o design se destaca como um dos
principais fatores para 0 sucesso de uma empresa, desde o
desenvolvimento de produtos e servi¢os até sua comercializacao por meio
da otimizagdo de custos, embalagens, material promocional, padrdes
estéticos, identidade visual, adequacdo de materiais, fabricacdo e
ergonomia. Além disso, também é um fator essencial de estratégia de
planejamento, producéo e marketing." (Luza 2003, p.29)

1.5 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Esta dissertagdo sera estruturada sob a andlise do atual cenario mundial para
producdo, comunicacgdo e comercializacdo de mobiliario, além de metodologias
que melhorem a producéo dentro das industrias. Paralelamente, sera abordada
a questdo da capacidade industrial de Pacos de Ferreira versus o nao
aproveitamento de todo o potencial, por muitas industrias ainda se colocarem
como produtoras e fornecedoras, renegando um mercado pujante de vendas de
mobiliario préprio. A aproximacdo com designers, capazes de assinar cole¢cdes
para producao e comercializacao se apresenta como um horizonte vantajoso em
um momento em que o consumidor procura produtos com qualidade superior e
pregos competitivos.

Serdo analisados casos de indUstrias que tiveram sua trajetoria alterada e que
se tornaram grandes players do mercado, justamente por apostar em linhas e
colegBes proprias, demonstrando consisténcia nas cole¢des, participando de
concursos, feiras e investimento em suas marcas.

Igualmente, sera apresentado um estudo de caso real, com a criacdo de uma
colecdo de novos produtos para uma industria do mobiliario, com intuito de
aprimoramento de técnicas e utilizacdo de matéria prima, posicionando a marca
em um patamar de qualidade capaz de atingir novos e mais competitivos
mercados. A marca em questdo sera a industria Cosmo, de médio porte,
especializada em mobiliario de madeira macica e estofos, com distribuicdo em
todo o mercado brasileiro. A indastria Cosmo € um caso tipico do encontrado
também no pélo industrial de Pacos de Ferreira, com dezenas de industrias com
excelente qualidade e capacidade produtiva, que, no entanto, ndo conseguem
dedicacao nas areas de inovagéao, lancamentos, e posicionamento deficitario.

Também sera abordado o caso do Design como estratégia de crescimento da
industria, adotando-se métodos para a escolha de um perfil de profissional que
atue em um cargo de lideranca, enquanto designer. Percebe-se o grande valor
gue o Design pode trazer para a industria, quando assimilado em toda a cadeia
produtiva e de modo a conectar processos e departamentos. Assim, espera-se
alavancar a producdo em termos de qualidade e eficiéncia de entrega, além de
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colocar a industria num caminho para uma fase de digitalizacdo e rompimento
de barreiras geograficas e culturais.

Com a adocéo de estratégias e procedimentos inovadores para a marca, serao
fornecidos instrumentos para que a industria tenha melhores e maiores chances
de comunicacao e distribuicdo dos produtos, inclusive encurtando processos e
aumentando ganhos através de um reposicionamento da marca frente ao
mercado.

Por fim, serdo apresentadas algumas propostas e sugestdes de como a industria
pode se beneficiar, abordando medidas que vdo de melhor utilizacdo de
materiais ou reutilizacdo de retalhos e, através do design, ressignifica-los,
trazendo recursos de onde antes nada se extraia; e também, abrir o discurso
sobre como a utilizagdo do e-commerce pode ajudar as industrias em momentos
de crise, a se lancar no mercado e tirar proveito de um sistema que procura a
todo momento novos produtos e fornecedores.

13



2. ESTADO DA ARTE

2.1 O POTENCIAL PRODUTIVO DE PACOS DE FERREIRA E ARREDORES

Pacos de Ferreiral? é uma cidade localizada no Norte de Portugal € comumente
conhecida, junto com as cidades vizinhas que formam o Vale do Sousa, como a
Capital do Movel Européia. Tal titulo veio pelo facto da regido acumular um
namero significativo de fabricas das mais diversas frentes de trabalho, mas com
algo em comum: muitas estdo relacionadas a mobiliario, assim como indica a
figura abaixo. S&o fabricas de moveis em madeira, em metal, serralharias,
corticarias, marmorarias, estofarias em geral e outras que prestam servigos
como polimento de metais, cortes a laser, dobra e quinagem de chapas e pintura
eletrostatica.

Nos ultimos anos, observa-se uma evolugcdo em todos os segmentos deste
cluster, com aumentos em média de 12% ao ano por agregados, conforme indica
tabela abaixo:

Evolucao dos Agregados

m9401: assentos m 9402: mobilia e cadeiras médicas
9403: moveis e partes 9404: suportes de colchdo
9405: iluminacao 9406: edificios pré-fabricados
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Gréfico 05: Evolucéo do setor do mobilidrio por tipologia (Monteiro e Silva, 2019).

Tal configuracdo traz a esta regido, um ambiente impar para a producao e
desenvolvimento de mobiliario, tanto que € comumente visitada por estrangeiros
de outros paises da Europa e até de paises Asiaticos, em busca desta facilidade
de producdo combinada e também de precos acessiveis, quando comparados
aos seus paises de origem. Muitas vezes, os produtos sao desenvolvidos na
regido e exportados para outros paises, onde sdo vendidos com a marca da
empresa contratante.

2 pacos de Ferreira: area (70,99 km?), populacdo (56.340 hab./2011)
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A regido conta ainda, com algumas associa¢cfes que oferecem apoio a estas
fabricas e atuam principalmente, na propulsdo e auxilio a exportacdo, como é o
caso da AEPF (Associacdo de Empresas de Pacos de Ferreira), que em 2019
realizou um evento nomeado de Jornadas para Internacionalizacdo, um evento
de trés dias com foco em como as empresas da regido poderiam competir de
forma mais agressiva e em mercados cada vez mais distantes.

Igualmente, a APIMA (Associacdo Portuguesa das Industrias de Mobiliario e
Afins), atua fomentando e auxiliando industrias que desejam exportar e aumentar
a visibilidade de suas marcas e produtos em outros paises. Oferecem apoio para
exposicoes e feiras no exterior, como é o caso do Salone del Mobile em lItalia,
Maison et Objet em Franca, Imm Cologne em Alemanha, entre outras. A APIMA
também apresenta uma aplicacao para telemoéveis chamada de Furniture PT, em
gue pontua as principais feiras internacionais em que deu apoio a participacao
de indastrias do mobiliario Portuguesas. Ja no setor de mobiliario de madeira, a
AIMMP oferece apoio as empresas, no sentido de capacitacdo e fornecimento
de informacdes e pesquisas que alimentem com dados para aprimoramento e
competitividade.

Percebe-se que as Empresas sao fortemente atuantes e amparadas por
investimentos externos que mantém certo nivel de dinamismo para as industrias,
muitas inclusive, recebendo aportes financeiros para melhoria e expanséo de
suas estruturas fabris ou para participacdo de feiras e exposi¢cdes no exterior.
Com o término do periodo de investimentos em dezembro de 2020, ha uma
preocupacado com relacdo ao futuro da indastria do mobiliario, caso ndo haja a
modernizacdo nas operacfes comerciais e captacdo de novos clientes, e
principalmente, nas Estratégias de desenvolvimento de novos produtos e
comunicacdo ao mercado. No entanto, ja existe em vigéncia o fundo de
investimento Europeu 2021-2027*2 (Portugal 2020, 2019), que devera abranger
grande parte da demanda por capital para a continuidade da modernizacdo e
capacitacdo desta industria. Importante referir que o foco destes novos
investimentos estdo na modernizacao e digitalizacdo das industrias e servicos,
além da preocupacdo com uma producdo limpa e menos agressiva ao meio
ambiente, algo que certamente impactara nos muitos projetos a serem
apresentados para acesso ao capital investido.

Auto nomeada como Capital do Mével Européial® (Capital Europeia do Moével,
s.d.), Pacos de Ferreira e regibes arredores tém no Design a sua maior
propaganda e publicidade. No entanto, 0 que se observa, ainda é uma grande
lacuna entre criatividade e o que de facto é apresentado ao mercado, onde muito
do que se vé sdo produtos massificados, sem nenhum tipo de inovagdo em
termos de materiais aplicados, técnicas construtivas, acabamentos
diferenciados, entre outros, fazendo com que cada vez mais, a industria

13 https://www.portugal2020.pt/content/prioridades-dos-fundos-da-uniao-europeia-para-2021-2027
(maio de 2019) - acesso em novembro de 2020.
14 https://www.capitaleuropeiadomovel.com/new/index.php (sem data) - acesso em outubro de 2020.
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Portuguesa se perpetue como fabricantes/fornecedores e ndo como criadores
gue apostam em marcas de producao prépria.

Sente-se assim, um enorme potencial latente e n&o aproveitado, entre a
capacidade fabril versus o afastamento com o designer como criativo e estratégia
de evolucdo da industria. Em uma pesquisa feita em fabricas da regido (os
nomes serdo mantidos em sigilo), todas afirmaram possuir uma equipa interna
de designers, e que o design era fator predominante em sua organizacdo. No
entanto, o que se observa em exposicdes internas, como Portugal Home Week,
Saldo do Mobiliario, entre outras feiras que ocorrem periodicamente na regido
no Norte de Portugal, sdo expositores que apresentam produtos, solucdes e
resultados estéticos semelhantes e, por muitas vezes, ultrapassados.

Numa pesquisa feita com seis designers de fabricas diferentes da regido de
Pacos de Ferreira e redondezas, e que serdo mantidos em anonimato, relatou-
se uma rotina de trabalho como meros desenhadores e reprodutores de formas
e projetos consagrados e/ou classicos através de pequenas e pontuais
modifica¢des. Tal facto configura um total desperdicio de capital intelectual, para
além do desrespeito com o trabalho autoral original.

Sendo assim, percebe-se que a dificuldade ndo esta no fabricar, mas sim no
criar, e na concepcdo de produtos que estejam alinhados com tendéncias
contemporaneas de mercado. Um exemplo, esta no uso massivo de lacados com
brilho, metais polidos, tecidos como veludo e o uso excessivo de formas e
adornos; onde pelo contrario, no mercado observa-se cada vez mais o uso de
madeiras com acabamentos naturais, produtos a base de agua, metais em
acabamento fosco ou escovado e tecidos com composi¢ao organica e tramas
que remetem para materiais leves e/ou com composicdo organica, como é o
caso de linhos, algodao e la. Certamente tudo € uma questdo de demanda e
pesquisa por um mercado cativo, mas que aos poucos se perdera, por uma
simples questédo de que as tendéncias de mercado mudam rapidamente e que,
muitas vezes, parecem ignoradas ou negadas.

De modo a compreender melhor essa lacuna entre o que o mercado espera e 0
que de facto esta sendo investido e aprimorado neste cluster, fez-se um paralelo
entre 0s problemas encontrados com a industria do mobiliario no Brasil e
Portugal, pode-se apontar em comum alguns pontos:

"- Aceleracdo do desenvolvimento técnico e cientifico;

- Ciclos de vida mais curtos dos produtos;

- Grande verticaliza¢do da producéo industrial;

- Caréncia de fornecedores especializados em partes e componentes de
moveis;

- Falta de normalizacao técnica;

- Baixos investimentos em design;

- Pesquisa de mercado deficitaria”. (Luza 2003, p.24)

Observa-se que o autor, em 2003, apontava alguns problemas que ainda hoje
persistem, enquanto outros, aparentemente parecem dissolver-se aos poucos,
muito gracas a tecnologia que nos ultimos anos, tem suprido uma série de
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deficiéncias na producgéo. Os problemas no entanto, atualizam-se e ap6s um
grande periodo de recessdo como o0 enfrentado em 2020/2021 causado pela
Pandemia de Covid-19, novos desafios surgem, sendo eles 0s mais
preocupantes:

- Aumento do custo da matéria-prima por conta da Inflacao global;
- Escassez de materiais, como madeira, ferro e espuma;

- Falta de méo de obra especializada;

- Aumento no custo de transporte e embalagens.

Somado a isso, o0 mercado atual procura por produtos com desenhos mais
simplificados, livres de exageros ou adornos, aliados a matérias primas melhores
e menos agressivas ao meio ambiente. A tendéncia pela busca desta coeréncia
entre um desenho limpo e a exceléncia construtiva, € algo que os fabricantes
devem se ater neste momento, procurando manter esforcos em uma producéo
responsavel, consciente, de elevado rigor e certamente com especial atencéo a
estética.

"O que se almeja, entdo, € que esse profissional seja qualificado para
fornecer informagdes sobre as preferéncias de mercado, visto que nao
basta ter capacidade de inovar; é importante prever qual a trajetoria de
inovacdes que levara ao ganho de competitividade."(Luza 2003, p.37).

Uma grande tendéncia, provocada e ao mesmo tempo acelerada pela Pandemia
de Covid-19, foi o aumento do tempo dentro dos lares, com possibilidade de
trabalhar e se educar por meios remotos; com uma economia que caminha a
passos largos para a ampla digitalizacdo, onde uma série de servicos estardo
disponiveis para entrega de produtos e contratacao de servicos sem deixar o
conforto e seguranca das casas. Deste modo, o utilizador esta preocupado em
consumir produtos que entreguem mais e melhor, e promovam coeréncia com
uma escolha assertiva. S&o produtos que demonstram toda a cadeia produtiva,
sem que nenhum detalhe seja ocultado, desde a parte criativa, de construcéo,
até a entrega.

‘A pandemia foi determinante na alteragdo dos habitos de consumo dos
consumidores, sendo que 67% afirma estar mais consciente da escassez
de recursos naturais devido ao virus. Além disso, 53% dos consumidores
em geral e 57% na faixa etéria dos 18 aos 24 anos, modificaram as suas
compras habituais para marcas menos conhecidas por serem mais
sustentaveis e 64% revelaram que ja o faziam antes da pandemia.”
15(Castro, 2020).

De mesma forma, segundo Bezerra (et al. 2020) numa pesquisa realizada com
consumidores brasileiros em Abril de 2020, sobre como a populagéo reagiria ao
isolamento social, revelou-se que grande parte estaria disposta a manter-se em
seus lares, assim como na lItalia, por exemplo, onde 67,5% afirmaram manter-se

15 https://eco.sapo.pt/2020/08/27/portugueses-dispostos-a-pagar-mais-por-produtos-sustentaveis/
(Agosto de 2020) - acesso em janeiro de 2021.
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em auto-isolamento enquanto assim 0 governo exigisse. Importante relatar que
a pesquisa, elaborada em Abril de 2020, refletia aquele momento, ao qual,
percebe-se hoje, que era apenas o inicio do que viria a ser um longo periodo de
recluséo.

Percebe-se assim, que com um consumidor propenso e talvez até acostumado
a estar em confinamento, a forma de consumir mudou, além dos requisitos e
preocupacdes com o0 que e como se consome. No setor do mobiliario ndo foi
diferente, inclusive com grandes plataformas de marketplace para marcas de
mobilirio do mundo todo venderem seus produtos.

Este € o caso da italiana Archiproducts, que em 2020 teve um aumento recorde
de 100% em vendas online e que conta hoje com mais de 800 marcas
premmium, tais como Vitra, Knoll, Flos, Artemide, entre tantas outras®
(Archiproducts s.d.). Semelhantemente, a americana 1st Dibs, em 2021 abre seu
capital na Nasdag, em um IPO que demonstra claramente o quéo impulsionador
foi 0 ano de 2020 para a industria que apostou na inovagdo de produtos e na
comercializacdo digital’” (Architectural Digest 2021).

Algumas marcas portuguesas tém estado atentas a este movimento, como € o
caso da Branca Lisboa, marca liderada pelo arquitecto Marco Sousa Santos, que
apesar de possuir um ponto de venda fisico em Lisboa, produz grande parte de
seus produtos em fabricas do Norte de Portugal, mais especificamente na regido
de Rebordosa.

Ainda é pouco e ha muito a ser conquistado, principalmente sem esquecer de
gue nada adianta produzir sem ter para quem vender, ou vender para o mercado
certo. Neste sentido, o que precisa ser feito é a aproximacao da industria com o
Designer enquanto parte integrante no desenho das estratégias para um rumo
crescente da industria de mobiliario num cenario poés 2020 - tratando-0s
enguanto elementos ativos e ndo enquanto um elemento passivo no lugar de
desenhador.

Além disso, apostar em meios de comercializacao digitais, seja por meio de lojas
e-commerce proprias, ou em marketplaces, sera o caminho para escoar de forma
eficiente uma producéo que necessariamente deve exaltar o Made in Portugal..

Bhttps://www.archiproducts.com/en/news/archiproducts-report-2020-record-numbers-for-web-traffic-
and-e-commerce 81170 (Sem data) - acesso em janeiro de 2021).

7 https://www.architecturaldigest.com/story/1stdibs-interview-post-ipo (Junho de 2021) - acesso em
junho de 2021
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2.2 O IMPACTO DA CRISE DE 2020 (O que se pode prever?)

A data em que esta tese € escrita, se d4 exatamente no ano em que sera
lembrado para sempre na histéria como o da pandemia de Covid-19, um virus
que até o momento, ja dizimou mais de 4.5 milhdes de pessoas em todo omundo.
Uma das formas encontradas por governos para evitar a propagac¢ao do virus,
foi o chamado Lock-down, uma expressao em inglés que significa uma reclusao
em casa, com impedimento da circulacéo nas ruas.

Muitas industrias e comércios foram obrigados a fechar e a enviar seus
colaboradores para casa, em um sistema chamado home-officce ou
simplesmente, teletrabalho. Segundo o jornalista Anténio Larguesa, em artigo
escrito ao jornal (Negocios.pt 2020)!8, "A quebra de encomendas forgcou 63%
das empresas portuguesas do cluster do mobiliario a recorrer ao regime de lay-
off simplificado nos altimos meses" (Larguesa 2020).

Ainda, afirma que as principais preocupacdes da induastria Portuguesa do
mobiliario, sdo com a queda do poder de compra dos clientes, procura por
produtos em outras sitios, o cancelamento de feiras e eventos de exposicao dos
produtos, seguranca com a saude dos colaboradores, dificuldades na logistica
das encomendas e a dificuldade ou encerramento dos fornecedores (Larguesa
2020).

A verdade é que muitas empresas nao resistiram a qgueda no consumo ou aos
periodos de encerramento e simplesmente declaram faléncia e o desemprego
teve seus nimeros aumentados significativamente (Expresso 2021)1°. Um dado
que ilustra este cenério, foi a taxa de desemprego nos EUA, que ha muito ndo
havia registado um nivel tdo baixo, e que dada a explosdo no numero do
contagio, foi projetada para a mais alta na historia norte-americana. Este, pode
inclusive ter sido um dos motivos pelos quais o entdo presidente Donald Trump,
perdesse as elei¢cdes no ano de 2020.

Segundo pesquisa elaborada pela APIMA, a queda de vendas do cluster do
mobiliario em Portugal foi de 14% de 2020 em relacdo a 2019, sendo que o0s
cinco maiores importadores encolheram as compras de mobiliario portugués no
ano passado. A comecar por Franga (-20%), que continua a valer quase um tergo
das exportagbes nacionais, e prosseguindo em Espanha (-6%), Alemanha (-
30%), Reino Unido (-16%) e Estados Unidos da América (-12%). (Jornal de
Negdcios 2021)%°,

Num cenario de crise na saude e na econémica e que rapidamente se tornou
uma gravissima crise politica, tem em alguns sectores, uma espécie de efeito
rebote, ou contrario a crise fazendo com que algumas areas da economia

Bhttps://www.jornaldenegocios.pt/empresas/industria/detalhe/mais-de-70-das-empresas-de-
mobiliario-so-tem-encomendas-para-dois-meses (margo de 2020) - acesso em 15 de novembro de 2020.
Bhttps://expresso.pt/economia/2021-04-20-Um-ano-depois-da-pandemia-desemprego-registado-esta-
no-nivel-mais-alto-da-era-Covid-260f95f3 (abril de 2021) - acesso em 15 de novembro de 2020.
2https://www.jornaldenegocios.pt/empresas/industria/detalhe/pandemia-desmonta-mobiliario-
portugues-no-estrangeiro (margo de 2020) - acesso em 15 de novembro de 2020.
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crescessem com niveis respeitados, até para anos com bons indices de
crescimento de PIB. O principal deles, o da construcéo civil, puxou uma série de
outros sectores, como o de eletrodomésticos, revestimentos, e por conseguinte,
o do mobiliario.

Ja a inflacdo € uma realidade enfrentada por todas as economias e em todos 0s
setores. O aco (grafico 06), a madeira, espuma e até a tinta, tiveram sua procura
vertiginosamente aumentada, fazendo com que 0s precos subissem
semanalmente, e itens basicos como uma barra de ferro teve seu valor dobrado
em menos de 15 dias. Um interessante termémetro para esta situacéo foi a
subida no preco das acbes de empresas de commodities como o ferro gusa,
material utilizado na producdo do aco. Uma das maiores produtoras de aco do
mundo, a Usiminas?!, empresa brasileira de producéo de aco, reativou um dos
maiores fornos de beneficiamento do ferro gusa no més de outubro de 2020, de
modo a alimentar um mercado mundial carente por matéria prima para producao.

Segundo a Financial Times (2020):

"Com a forte demanda chinesa e a previsao de oferta reduzida no inicio
do ano, o minério de ferro vem batendo recordes de preco. Em 2020, a
tonelada deve fechar pela primeira vez, desde 2013, acima dos US$100.
Segundo estudo S&P Global Platts, divulgado pelo Financial Times, o
minério de ferro foi a commodity que apresentou melhor desempenho em
2020, tendo valorizacdo superior a do ouro, conforme indica o gréafico
abaixo. De fato, o minério de ferro era cotado, em 2 de janeiro, a US$
88,02. Em 22 de dezembro, fechou em US$ 170. O que da uma
valorizacéo de 93%. Ao passo gque o ouro foi de US$ 1.555,20 a oncga-troy
para US$ 1.866,75 no mesmo periodo, com valorizagdo de 21%. A
tendéncia deve se manter em 2021, afirmam os especialistas. Neste ano,
a demanda chinesa por minério de ferro tende a ser mantida, para
sustentar o crescimento do pais."?? (Foundrygate 2020)

21 empresa do setor siderdrgico, lider na producdo e comercializacdo de agos planos. Receita:
3,5 bilhées USD (2018).
2https://foundrygate.com/br/noticias/ver/5195/ate-onde-vai-o-preco-do-minerio-de-ferro-e-como-
fica-a-vale (dezembro de 2020) - acesso em 18 de janeiro de 2021.
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Iron Ore

Gréfico 06: Até onde vai o pre¢o do minério de ferro e como fica a Vale? (Foundry Gate 2020)

Com familias inteiras impedidas de sairem as ruas e empresas tentando articular
como operar com seus funcionarios a distancia, um movimento de atualizagéo e
melhoria da decoragéo e do design de interiores dos lares foi observado, com
um consumidor avido por consumir e melhorar as condi¢des de suas casas e de
conforto.

Produtos como sofas, secretarias, cadeiras de escritorio foram os que mais
tiveram procura, além de materiais basicos da construcao civil. Com a adaptacéo
do consumidor ao meio de consumo e compra de forma online, muitas marcas
passaram a oferecer seus produtos através das lojas online e marketplaces,
permitindo que o consumidor continuasse a comprar. Desta forma, industrias que
apostaram em desenvolvimento de produtos proprios, com a respectiva marca,
puderam ja neste primeiro momento aproveitar esta fase optimizada pelo
impedimento do funcionamento do retail. Em pesquisa elaborada pela ACEPI,
Associacdo da Economia Digital, fica claro que o setor de venda de mobiliario e
artigos para decoracao foi um dos que mais se desenvolveu durante o ano de
2020, conforme indica figura 01:
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Figura 01: Produtos mais vendidos online em 2020. (fonte: IDC/ACEPI 2020)

O impacto do Covid 19 no resultado das vendas online de mobiliario foi uma
realidade, com aumento ndo sO6 dos moveis para uso cotidiano, mas
principalmente em duas vertes exclusivas: mobiliario para escritério, como
cadeiras, secretarias e estantes (aumento de 104%), ou entdo, aumento de
428% na procura por moveis de area externa, conforme figura 02.

Chama atencdo exatamente estes dois segmentos, pelo fato de um maior
namero de pessoas em tele trabalho, e que necessitavam de um tipo de mével
consoante ao uso, e também, os moveis para que fosse possivel um melhor
aproveitamento dos jardins e esplanadas (para 0s que possuissem).

No geral, a preocupacao com a melhora do ambiente domético foi fundamental
para 0 acréscimo nas vendas online de mobiliario, visto que apesar das
incertezas noticiadas diariamente, as pessoas sabiam que era uma nova
realidade a ser processada.
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THE IMPACT OF COVID-19 ON ONLINE FURNITURE SALES
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Figura 02: Imagem do aumento de vendas online durante a pandemia de Covid-19.
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2.3 DESIGN COMO DIFERENCIAL COMPETITIVO

Sempre existiu uma correlagdo do Design como ferramenta de inovagéo de
produtos e melhoria de producéo, fator primordial na competi¢éo entre industrias
para um mercado seletivo e exigente. Como fator competitivo, entende-se que
ainda no século XIV, o Design ja era utilizado como fator de diferenciagédo pelas
manufaturas da época, mas é a partir do século XVIII que o Design é de facto
entendido como significado de qualidade, estética, funcionalidade e até, classe
social assim como cita Filho (2004).

“Embora o design na Europa fosse voltado, sobretudo, para os produtos de
manufatura reais, na segunda metade do século XVIII j& se estabelecera na
Franca como atividade especializada e quase sempre bem remunerada nas

companhias comerciais, dependentes de design de padrbes de boa
gualidade,como manufatura téxteis e de papéis de parede.

E com o colapso do sistema absolutista de governo, sob o impacto da
Revolucdo Francesa, essas ex-manufaturas reais tiveram que se adaptar a
concorréncia comercial para sobreviver e seus designers se tornaram
empregados independentes, em vez de funcionario da corte”.

(Heskett 1997, p. 45).

Um exemplo desta atividade, é a fabrica inglesa de ceramicas Wedgwood, de
1750 e com unidades em Londres e Dublin, que tinha como vantagem
competitiva, justamente o uso de elementos plasticos visuais, como textura cor
e forma dos produtos e isso ja era entendido como ferramenta de estratégia e
destaque frente a seus concorrentes.

“[...] percebendo que o maior fator de diferenciacdo dessas pecas estava nos
motivos ornamentais que ostentassem, Wedgwood iniciou nessa época a sua
colaboracdo com o jovem desenhador John Flexman, que mais tarde se
tornaria um célebre escultor.” (Dunis 2000, p. 25).

Outro caso, foi o do empresario britanico Matthew Boulton?3, que justamente se
baseava no ecletismo estético de seus produtos e nas variedades de estilos, 0
diferencial de sua marca e que cativou o publico. Através de um catalogo com
desenhos de diversos artistas, comercializava os ornamentos Ormulu?* que
decoravam os salbes e palacios da época.

“Diversas caracteristicas das firmas de Boultun e Wedgwood anteciparam a
evolugcdo. Comparando as duas, uma diferenga essencial surge entre os
respectivos volumes de producdo. O de Boulton era de producéo decorativa
para um mercado da moda cujo gosto mudava rapido; o de wedgwood era de
objetos domésticos nos quais a forma estética tinha que conciliar com
exigéncias de utilidade e durabilidade.” (Heskett 1997, p.18).

23 comerciante e fabricante de Birmingham que herdara um negécio de vestimentas. Fundou com James
Watt a Boulton & Watt, que fabricava a maquina a vapor de acordo com as especificacGes técnicas de
Watt, que significaram um dramatico ganho em eficiéncia.

24 técnica de douramento da aplicacdo de amalgama de ouro-mercurio finamente moida e de alto
quilate a um objeto de bronze e para objetos acabados dessa maneira.
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Também, a atualizacdo dos modelos de locomotivas e carros dos comboios, para
além da melhoria de poténcia, tinha na melhoria estética, aliada ao aumento de
performance com o emprego de maquinas a vapor e ornamentos nos interiores,
um diferencial competitivo entre fabricantes de diferentes paises.

“Cada companhia desenvolveu um estilo particular de design, com a intengéo
de criar uma caracteristica visual completamente diferente. Essa distingdo néao
se limitava as formas das locomotivas e vagdes, estendendo-se a decoracao
interna esquemas de cores, uniformes para a tripulacéo, publicacdes, pecas
fixas, mobilia e acessorios de todo tipo; um precursor, na verdade, dos
modernos programas de identidade corporativa.”

(Heskett 1997, p.32).

Fica evidente que para além de melhorias técnicas e que aumentavam a
capacidade dos produtos, seja do ponto de vista da usabilidade, da manutencao
e da producdo em si, foi a estratégia chamada de Styling, que através de
elementos visuais, expandiu o alcance de vendas e aumentou o desejo de
consumo pelos produtos. Inclusive, seria esta preocupacdo com a estética, o
chamado Styling, que seria 0 novo impulso da economia americana pos crise do
capitalismo.

“E compreensivel, ainda que néo justificavel, uma maior énfase no styliyng, que
€ uma variante do desenho industrial que enfatiza, com exclusividade, os
aspectos epidérmicos, as variaveis formais, o grande carnaval visual para o
consumo euférico.” (Bonsiepe 1983, p.62).

Assim, fica claro que desde o inicio, 0 Design surge como uma atividade
multidisciplinar, focada no desenvolvimento de produtos que carregam nao s6
requisitos estéticos, simbdlicos ou funcionais, mas uma confluéncia de solucdes
desenvolvidas caso a caso. Como elemento diferenciador e que destacaria as
industrias e empresas frente a concorréncia, assume uma postura de estratégia
de negdcio, justamente por se moldar a situacdes das mais diversas, sempre em
busca de solucionar um problema.

Para isso, € necessario que o design ndo se restrinja a apenas o campo de
estilismo de produtos e melhorias estéticas, mas sim, de desenvolvimento de
solugbes para problemas e questdes que se apresentavam em diferentes
patamares e estagios da industria. Segundo Magalhdes: “"Para ser usado de
modo estratégico, o design deve estar integrado e participar das definicbes
estratégicas, a partir do nivel decisério mais alto e interagindo com todas as
areas relevantes”. (Magalhées 1997, p.26)

Num momento pandémico, onde 0S paises se veem com suas economias
fragilizadas, com inUmeros setores com problemas sérios de desabastecimento,
falta de m&o de obra, e centenas de milhares de mortos vitimas do virus,
entende-se 0 momento como mais que oportuno para a consolidagéo do Design
como estratégia de negocio. Nao apenas como ferramenta para melhoria de
desempenho de produtos individualmente, mas como gerador de qualidade de
vida para as pessoas, tornando-se assim, uma atividade inerente para industrias
gue desejam expandir seus negdécios, ou mais severamente, ndo serem
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eliminadas pela concorréncia. Segundo Dias Filho, "Conforme a Confederacéo
Nacional das Industrias (1996, CNI) investir em design significa retorno
garantido, uma vez que o custo de sua manutencdo gira em torno de 15% os
outros restantes advém da producdo propriamente dita. Ja na comercializacdo
do produto, de cada délar investido em design traz cinco de retorno.” (Dias Filho
2010, p.7)

Pode-se concluir que o Design € ndo sé uma atividade ou atitude, ou uma acao
que é parte fulcral de qualquer industria por todas as suas caracteristicas de
inovacéao e desenvolvimento de solu¢des, mas mais ainda, por ser o ponto chave
para a traducao e dos desejos dos consumidores, em produtos prontos para uso.
Assim como a célebre frase atribuida a Henry Ford: "se eu perguntasse a meus
clientes o que queriam, teriam dito que era um cavalo mais rapido” (Ford s.d.),
fica claro que o papel do Design esta relacionado com a traducéo de grandes e
macro tendéncias em resultados palpaveis e concretos, prontos para
comercializagao e uso, garantindo assim, pioneirismo e lideran¢ga em mercados
cada vez mais competitivos e agressivos.

A questdo de orientacdo do consumidor sobre as suas necessidades e 0 que
deseja, é colocada por Fernandes como: "é sabido, e geralmente aceite, que a
maior parte dos clientes é incapaz de articular as suas necessidades e o que
pretende exatamente; em particular, os clientes sdo incapazes de quantificar a
diferenca entre o que pretendem e o que acabam por aceitar no final."
(Fernandes 2017, p.79)

Percebe-se assim, que o designer tem um papel fulcral, ndo sé na pesquisa de
solucbes e desenvolvimento de novos produtos, mas na traducdo destas
informacdes em um produto que vira a atender a necessidade de uma classe ou
de um mercado especifico. Isso porque o consumidor, ndo é um especialista,
apesar de dar inUmeras pistas e dicas de onde ir ou ndo, no entanto, atua como
uma inspiracéo, e nao como fonte de solucdes.

Assim, Fernandes cita como uma simples forma de avaliar e possivelmente
otimizar a satisfacdo do cliente através da diferenca entre [A] (0 que o cliente
espera obter), menos, [B] (0 que o cliente percebe obter), mantendo sempre esta
diferenca de forma positiva. O designer contribui significativamente em etapas
como apresentacdo do produto ao cliente, embalagem, comunicacdo, pos-
venda, de modo a buscar maneiras de aumentar a percep¢ao do produto pelo
usuario, agregando valor a experiéncia.

Num cenario de alta competicdo, principalmente em clusters como o do
mobiliario, melhorias na experiéncia do cliente podem ser definitivas e decisivas
para a evolucdo e permanéncia de uma industria no mercado. O designer,
juntamente com a equipa de marketing, e outros departamentos que auxiliem e
validem acdes para inovagéo e comunicacdo da empresa, devem conduzir a
entrega de uma forma que os descole do lugar comum e que de alguma forma,
torne o produto memoravel para o cliente e que acima de tudo garanta taxas de
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retorno de compra. No diagrama de Kano?® (figura 03), fica evidente que o grau
de satisfacdo do cliente se excede quando é atingido o nivel de encantamento,
onde os requisitos basicos e neutros de performance, sdo superados. Pelo
contrario, manter-se na zona de neutralidade, ou pior, abaixo dela, torna-se
alarmante e téxico para o futuro da organizacdo. Assim, superar estes niveis
uma forma estratégica de melhorar a forma como o utilizador enxerga a industria
e principalmente, a forma com que se lembrara da experiéncia obtida com a
mesma.

Satisfagao
A Atrativo
A

Unidimensional
~

Neutro

Inexisténcia/ = eaece==="" 7 Existéncia/
Insuficiéncia o » Suficiéncia

Obrigatério

Reverso

Insatisfagao

Figura 03: Diagrama de Kano (fonte: https://www.voitto.com.br/blog/artigo/diagrama-de-kano)

2.4 O DESIGNER COMO ESTRATEGIA DE CRESCIMENTO

Calcula-se que em média, segundo Agapito (et.al 2013), sdo formados por ano
em Portugal pouco mais de 2000 designers de Produto e Industriais, conforme o
Gréfico 07, e a maioria destes profissionais chega ao mercado com pouca ou
nenhuma experiéncia profissional, fato que inevitavelmente os leva a néo
conseguir uma colocacgdo dentro das empresas. Este dado é apresentado pelo
Grafico 08, onde se pode observar que com o passar dos anos, o numero de
desempregados aumenta em relacdo ao numero de licenciados.
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Figura 04: Total de diplomados em Design Industrial e de Produto em Portugal de 2002 a 2013.
(Agapito et.al, 2013)

25 teoria para o desenvolvimento de produtos e a satisfacdo do cliente, desenvolvida na década de 1980
pelo professor Noriaki Kano, que classifica as preferéncias do cliente em categorias.
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Figura 05: Comparacéo entre Diplomados e Desempregados em Design entre 2007 e 2013.
(Agapito et.al, 2013)

Comparativamente, com Designers Gréaficos e de Interiores, segundo o Jornal
Dinheiro Vivo (setembro de 2020)%¢, em pesquisa realizada na plataforma
LinkedIn (gréfico 07) em abril de 2020, as duas profissGes entraram no ranking
das 20 mais buscadas, muito por conta da necessidade de remodelacéo das
casas, por conta do tele-trabalho, ou pelo aumento de lojas e-commerce.

Top Trending Jobs

Gréfico 07: Ranking de profissdes mais procuradas em Portugal (LinkedIn, Abril de 2020)

No caso de Designers de Produto que atuam junto a fabricas de mobiliario, em
alguns casos quando empregados, acabam por desempenhar papéis aquém de
suas competéncias, tornando-se meros desenhadores e ndo agentes criativos e
pensantes para novos produtos ou que instiguem a industria no sentido da
inovacédo. Por relatos feitos em entrevistas para esta Dissertacdo e que teréo a
autoria mantida em sigilo, € comum ser delegado ao designer, tarefas que
incluem a modificac&do de detalhes em pecas e desenhos originais, ou entéo, que
os profissionais ndo chegam de fato a ter contato com a producao e chéo de
fabrica, o que poderia empobrecer seu desenvolvimento na carreira.

26 https://www.dinheirovivo.pt/economia/nacional/estes-sao-os-empregos-e-as-competencias-mais-
procuradas-em-portugal-12896357.html (setembro de 2020) - acessado em agosto de 2021.
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Abaixo, alguns trechos extraidos na integra da entrevista realizada com
designers de indastrias portuguesas. De modo a ilustrar as entrevistas feitas
tanto com designers, quanto com industrias, as perguntas serdo incluidas em
forma de anexo.

Entrevistado 01 (designer, sexo feminino, 30 anos, 7 meses na empresa):

“E comum comegar meu dia com uma imagem de um produto em cima da
mesa, que devo alterar alguns detalhes para néo ficar igual ao original.
Né&o sou vista como uma designer, mas como uma desenhadora’.

Entrevistado 02 (designer, sexo masculino, 32 anos, 1 ano na empresa):

“Meu departamento é de desenho apenas, raramente visito a fabrica, que
fica em outro sitio e quase nunca vejo o produto que desenhei pronto. Nao
sei se deu certo ou ndo no fim”.

Entrevistado 03 (designer, sexo feminino, 29 anos, 6 anos de empresa):

“Na minha opiniéo, fui contratada apenas pelos softwares que uso, e ndo
para criar nada”.

Muitas vezes as industrias sao familiares, tornando o processo de contratacao
de um designer externo, um processo confuso e dificultado por ndo haver a
compreensao do verdadeiro papel deste profissional. De mesma forma, a ndo
existéncia de um departamento de design estruturado e hierarquizado dentro das
industrias, com hierarquia de cargos bem definida, como por exemplo, um
Designer in Chief, responsavel por demais designers (produto, gréfico, téxtil,
entre outros) torna o departamento como um todo, ineficiente.

Deste modo, entrevistou-se designers atuantes junto a inddstria portuguesa e
brasileira, para entender como e quando comecaram a atuar dentro ou junto as
indastrias. Os designers brasileiros entrevistados foram, Luan del Salvio, Brunno
Falcz, Pepé Lima, Ronald Sasson, Fabricio Roncca, além do brasileiro radicado
na lItalia, Gustavo Martini. Em comum, todos sdo atuantes de forma
independente na industria do mobiliario e entre outros produtos, remunerados
pela venda de projetos ou royalties.

Ja os designers portugueses entrevistados, com excec¢do de Margarida Caldas
da Ferreira de Sa Tapetes, pediram anonimato.

As entrevistas demonstraram claramente diferencas entre a atuacao do designer
dos dois paises. Enquanto no Brasil, a predilecdo é pela contratacdo de
profissionais independentes e terceirizados para trabalhos pontuais, ja em
Portugal, as industrias preferem manter Designers fixos no quadro da empresa.
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Esta diferenca demonstra que no Brasil, a intencdo é valorizar a atuacdo do
designer enquanto figura publica e explorar economicamente o0 nome e
assinatura dos produtos contratados a este profissional. J& em Portugal, o nome
do designer se mantém oculto, salvo alguns casos, de modo que apenas a
identificacdo da empresa é revelada.

Pode-se assim, dizer que a metodologia de apresentacdo organizacional do
designer no ambito da industria Brasileira, por exemplo, se assemelha mais a
Italiana, que explora todo o viés econémico e midiatico de uma nova colec¢éo de
produtos, assinada e desenvolvida com a ajuda e participacdo de um gabinete
de design contratado.

Contudo, ndo se pode aferir se hd a forma certa ou errada de contratagdo de um
designer, seja de forma independente, seja de modo integrado a equipa interna
da empresa. Em ambos os casos, depende muito mais da forma como a atuacéo
do profissional seré feita do que da estratégia adotada, como é o caso da
saudavel e valiosa relacdo entre a industria brasileira Sollos e o designer Jader
Almeida. Neste caso, a industria trabalha apenas com este designer, o que por
sua vez, atua exclusivamente para esta industria e este tem sido a resposta para
anos de boas performances de venda que levaram a marca Sollos+Jader
Almeida as principais exposic¢oes e feiras de design de mobiliario do mundo, ao
lado de grandes players do mercado. Fato €, que em ambos 0s casos, se forem
atuacles isoladas, de forma obsoleta, frivola e sem compromisso com o que o
mercado exige e espera, de nada sera aproveitado.

De modo geral, o que se concluiu com as entrevistas com o0s designers
independentes, é que em todos os casos, o perfil buscado e preferivel, € por um
profissional com caracteristicas empreendedoras, capaz de vender ideias e
comunicar com rapidez e eficiéncia 0os conceitos. Mais, ter excelentes
conhecimentos de mercado, tendéncias, e métodos de fabrico, além de conhecer
matérias primas e seus custos, sdo caracteristicas mandatérias para que haja
um interesse por parte da industria neste profissional.

Por outro lado, para os designers de dentro da industria, percebeu-se um certo
acanhamento em compartilhar suas funcdes internas, quase como um repudio
ao gque faziam ou deixavam de fazer. Na maioria das vezes, as queixas eram de
que nao havia liberdade criativa, desenvolviam papéis meramente
administrativos (muitas vezes exaustivos) e até de recriacdo de formas
conhecidas. Também evidenciou-se que estes designers atuavam basicamente
na adaptacao de projetos ja existentes (mudando medidas e detalhes pontuais)
ou entdo, como uma figura que adapta projetos recebidos como pedidos, a
realidade da industria, como um desenhista/cadista. Outro perfil de profissional
que as industrias desejavam era de um operador de maquinas tipo CNC, onde
alguns foram identificados como designers. Este profissional basicamente
recebe os projetos e adequa os arquivos a formatacdo de saida das maquinas.
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Entrevistado 04 (designer, sexo feminino, 29 anos, 1 ano de empresa):

“Na minha opiniéo, fui contratada apenas pelos softwares que uso, € ndo
para criar nada”.

Por mais de uma vez, mencionaram que foi justamente esta frustragao que os
fez desistir de trabalhar em determinada fabrica. O mesmo pensamento ronda a
mente de outros designers, que preveem deixar a empresa onde atuam, em
busca de uma organizacdo ou colocacdo que permita maior criatividade e
autonomia.

Entrevistado 05 (designer, sexo masculino, 26 anos, 3 anos de empresa):

“No comeco até tive algum contato com prototipagem e desenvolvimento
de produto, mas logo fui realocado na parte comercial ou de cobranca de
fornecedores. Sai da empresa depois de 3 anos pois hdo aguentava mais
fazer um papel administrativo e que ndo me desenvolvia como designer.
Decidi montar meu proprio estudio”.

De modo a entender a outra face desta relacéo, entrevistou-se também algumas
industrias em Portugal e Brasil, de modo a compreender o lado oposto da relacdo
Indastria x Designer. Apds contacto com industrias da regido de Pacos de
Ferreira (que permanecerdo anbnimas por motivos de preservacdo da
identidade), ficou claro que sempre existe um departamento de Design interno,
no amplo sentido da palavra.

Industria 01 (Frazéo):

“Temos nossos proprios designers e ndo contratamos para trabalhos
isolados”

Indastria 02 (Gandra):

“Néo trabalhamos com designers externos porque €& sempre muito
complicado. Também temos que pagar os royalties... prefiro que me
deixem os desenhos e depois vejo se da para fazer algo com aquilo”

Tais respostas confirmam o que havia sido relatado pelos designers em Portugal,
e de certa forma, chamam atencdo para a delicada e miope relagdo que a
indUstria portuguesa renega o Designer enquanto profissional. Entende-se a
necessidade de profissionais dentro destas capacidades e claramente, estes
fazem parte da realidade da industria. No entanto, o que se espera de um
designer de produto e pelo menos, 0 que a este é ensinado e treinado a fazer,
esta muito distante de tais tarefas.

Ja com as industrias brasileiras, os resultados foram diferentes. Muitas industrias
disseram preferir contratar gabinetes de design independentes, de forma
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terceirizada, para que estes desenhassem colecbes completas e sazonais.
Segundo estas industrias, tal decisdo é justificada por explorar o nome do
gabinete, de modo a agregar valor e dar dinamismo entre uma colec¢éo e outra.
Outro fato levantado, foi de néo criar vinculos empregaticios, além de simplificar
o relacionamento interpessoal.

Conhecimentos e capacidades como, compreensdo de tendéncias, de
problemas que usuarios enfrentam, matérias primas e suas principais
caracteristicas e capacidades, ergonomia, relacionamento com fornecedores e
com clientes, comunicacdo, estratégias de marketing e capacidade de
comunicacdo sao essenciais para o0 desenvolvimento deste profissional.
Idealmente, sdo qualidades que se traduzem em um agente capaz de traduzir
para a realidade, produtos que além de solucionar problemas da forma mais
eficiente possivel, estdo no apice do desejo de consumo de seu publico alvo e
com producao o mais otimizada possivel para a industria.

Neste sentido, pode-se compreender o papel do designer, como essencial para
o desenvolvimento das empresas de forma sustentavel nos dias atuais, como
contraponto no relacionamento entre a tecnologia e 0S processos sociais,
culturais e politicos da sociedade, assim como refere Agapito (2015). Se ha
espaco para o design ser inserido no core da empresa de forma estratégica e
ndo meramente como criador de elementos estéticos, entende-se que sera
entendido desde o inicio em todos os processos, segundo Luza (2003).

Pode-se citar como tarefas notorias e basicas para o designer junto a industria,
a escolha de materiais, passando por processos de otimizacdo de custos, de
concepc¢ao de embalagens (menos agressivas ao meio ambiente, por exemplo),
ergonomia (visando melhor performance) e rumo da inddstria (visao estratégica).
Por fim, até a entrega do produto, comunicacao (marketing) e pdés venda,
culminando em uma experiéncia que ndo so6 € percebida pelo usuéario, mas sim,
por toda a cadeia produtiva, desde funcionéarios de chao de fabrica, entregadores
ao alto escaldo e diretoria da industria, em que todos, independentemente do
nivel hierarquico, compreendem o processo e a logica do "fazer pelo Design" e
nao, "fazer com Design".

Também, se denota o papel do designer como um democratizador de
conhecimento e que tem a capacidade de integrar sob sua jurisdicdo, diferentes
vertentes, como estética, cultura, sustentabilidade, funcao e a ética; entregando
em forma de resultado a sociedade, produtos que materializam a visdo da
empresa como resposta as demandas. Igualmente, a expressao “agregar valor”
pode ser utilizada neste sentido, pelo facto de aproveitar a qualidade e expertise
de diversas industrias portuguesas, que na colaboracdo com designers de
produto, tendem a desenvolver projetos competitivos, e alinhados com a
realidade e demanda atuais. Esta mais valia, visa, em muitos casos, a captacao
de novos mercados e exportacdo de para um publico que esta mais conectado
com tendéncias e estilos especificos e cabe ao designer, saber ler estas métricas

e aplica-las em seus projetos.
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Pelas palavras de Souza:

"defende-se que o designer possa patrticipar ao longo de todo o processo
de definicdo de diretrizes, de criacdo, desenvolvimento e produgéo do
produto, com as competéncias requeridas para o projeto. Ndo sO o
designer, mas as equipas envolvidas no projeto de um produto devem
dialogar e trabalhar em conjunto. Nao € raro cada setor desenvolver seu
trabalho especifico sem trocar informac¢des com os demais setores, e sem
experimentar possiveis solu¢cdes que poderiam ser detectadas no
trabalho de outras equipes.” (Souza 2010, p.4)

Vale ressaltar, que, em um momento de crise econémica e de saneamento como
o enfrentado no momento em que esta dissertacéo é redigida, onde o mundo
inteiro sofre com milhares de mortes todos os dias, comércios encerrados e
industrias com escalas de producdo reduzidas; a criatividade e otimizacdo
através de inteligéncia aplicada em diferentes etapas do fabrico de méveis, pode
salvar empresas da faléncia. Apostar na diversificacao de servicos, de linhas, de
publico € altamente recomendavel na busca da reducdo de oscilagdo de
mercado. Diversas industrias se encontraram em um momento de queda de
encomendas e novos negocios e por serem meras produtoras/fornecedoras
terceirizadas, ndo tinham como promover vendas.

Reside ai, uma das principais provocacfes deste texto, por chamar atencao de
gue estas mesmas empresas, detentoras de conhecimento, know-how e o mais
necessario para a producdo de méveis, poderiam lancar-se ao mercado com
linhas de produtos proprios, desenhadas por designers, sejam por contrato ou
por projeto, a criarem produtos para comercializacdo da propria marca. Sabe-se
que muitas procuram este caminho, mas ainda sem uma logica ou senso de
direcdo, produzindo itens idénticos aos seus concorrentes, sem expressao
estética ou funcional e que nada agregam ao mercado, amargando assim vendas
e muitas frustracoes.

Desta forma, a criacdo de uma equipa de designers consistente e coerente com
as diretrizes, tradicdes da marca, e com visdo de mercado, € uma boa estratégia
a ser sugerida, principalmente para empresas de médio porte, que flutuam entre
0S pequenos, que muitas vezes atuam como fornecedores; e 0s grandes, ja
segmentados e que encontram dificuldade e engessamento na mudanca de
direcdo de estratégias. Fica facil de entender como pequenas marcas de
mobiliario de autor, recentes no mercado, tém obtido éxito em vendas, por terem
sido pensadas e criadas sobre pilares norteados por uma visao design-lead?”.
Muitas delas, inclusive, tém encontrado caminho na abordagem com o0s
fornecedores que outrora, ndo tinham tempo, e nem espaco em suas linhas de
producdo para atendé-las, por estarem produzindo para marcas grandes e de
estrutura de vendas arcaica e tradicional.

27.0 que é motivado ou impulsionado por consideracdes de design, especialmente no que diz respeito a
critérios estéticos ou funcionais, em vez de requisitos apenas comerciais ou do consumidor.
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2.5 O RAIO X DO DESIGNER IDEAL

A0 mesmo passo, entende-se que o designer tem um papel fundamental para a
industria, que segue seus apontamentos e criagdes para o futuro e estas devem
estar baseadas e pautadas sob uma série de prerrogativas, tal quais: capacidade
de comercializacdo, desperdicio de matéria prima, sustentabilidade, logistica,
aceitabilidade em diferentes mercados entre outro. Ora, como se sabe estas sao
questbes adquiridas com tempo, e muita pesquisa e preparo e para isso, €
essencial que o designer seja absorvido de forma prematura pelas industrias, de
modo a ser forjado sob questdes que estimulem sua capacidade de criar de
forma assertiva.

Ao realizar-se entrevistas com industrias de médio porte do mobiliario no Brasil,
revelou-se que uma boa estratégia para angariar novos talentos e capta-los no
seio da empresa, muitas recorriam a prémios de jovens talentos ou mesmo a
banco de dados de alunos de Universidades de Design Industrial e de Produto.
Anderson Eidt, diretor da San German?8, uma jovem industria de mobiliario no
sul do Brasil, revela que propor parcerias e integracao de jovens designers na
producdo de sua industria, foi ponto fulcral para o desenvolvimento da mesma.

Obviamente, o designer teve de ser moldado, segundo os padrdes da industria,
para atuar de forma eficiente, uma vez que ndo havia conhecimento e
experiéncia em diversas areas, mas fato é que, quando bem instruidos e
principalmente, com demonstracdo de resultados; rapidamente os designers
conseguiam entender melhores solucfes de construcdo, tornando produtos mais
eficientes, vendaveis e com maior poder de penetracdo no mercado.

O que se espera deste profissional, em um caso de alta eficiéncia, é que tenha
conhecimento de processos, de materiais, construgdo do produto, bom
repertério, além é claro, de um excelente poder de comunicacdo e de
apresentacao de ideias. No fim, a industria estd em busca de resultados e é
essencial que estejam alinhados com as propostas dos designers.

Vale a pena lembrar, que apesar de o processo de desenvolvimento de um novo
produto seguir algumas métricas gerais e que deveriam ser empregadas, tais
como pesquisa de mercado, teste com materiais, preocupagao com o impacto
ambiental e custo final (para citar alguns); muitos processos devem ser
adaptados de industria para industria, de mercado para mercado, a fim de
usufruir empiricamente dos resultados demonstrados ao longo de anos. Esta
flexibilidade, e capacidade de adaptagdo € uma soft skill desejavel e que
certamente, abrira portas e facilitara o deslocamento entre diferentes segmentos

da industria.

O gue se sabe, € que o designer deve ter a capacidade de permear e ter a
capacidade de projetar sob qualquer espectro e diferentes 6ticas, sem que esteja
calcado sobre rétulos inertes e que engessam sua autonomia. Tal capacidade
esta relacionada a sua bagagem cultural, referéncias, boa articulacdo, poder de

28 Inddstria brasileira do setor de mobiliario, localizada em Santa Catarina.
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explanacdo e convencimento e seguranca em afericbes e contributos. Séo
essas, qualidades desejaveis e que ndo necessariamente sdo inatas do
individuo, mas sim, trabalhadas e conquistadas ao longo de sua carreira.

Além disso, segundo Avedafio 2°:

"novos desafios para a competéncia do designer tém surgido nestes
altimos anos, seja pelos componentes dados pela globalizacdo que
exigem a criacdo de novas estratégias nas empresas para se tornarem
mais competitivas, seja pela velocidade com que a informacao chega para
todos através da internet e outras midias. O mesmo autor menciona que,
neste processo, o designer tem que adequar seu discurso para a
complexidade da acéo, sendo necessaria a proposi¢cao de estratégias e
politicas que integrem a organizagdo com o seu consumidor." (Avedafio
s.d.)

A este profissional, chamar-se-a de Catalisador de Design, figura que deve ser
apoiada pela indastria e ter seu trabalho facilitado, como elo ligante e
responsavel pela conducdo em direcdo as mudancas propostas na estrutura
organizacional da empresa, assim como sugere Wrigley,"[...]o papel de
catalisador de inovacdo pelo design ndo pode ser departamentalizado na
empresa. Em vez disso, exige 0 apoio da gestéo de topo da empresa e deve ser
facilitado internamente” (Wrigley 2013, p. 4, TL)

O Catalisador de Design preferencialmente deve apresentar um conjunto de
habilidades interdisciplinares que, que permeiam entre a esfera de negdcios e
design, mas também, caracteristicas pessoais como empatia e excelente
comunicacado, para que consiga transmitir seus conhecimentos adiante, assim
como menciona Agapito et al. (2015). Cabe ao Catalisador, executar as
estratégias desenvolvidas junto a diretoria da empresa, com as outras equipas,
demonstrando familiaridade entre todas as etapas e tendo capacidade suficiente
de medic&o para que os objetivos sejam alcancados tal qual planejado. E comum
perceber o Catalisador como uma figura de boa retérica, flexibilidade e
adequacao a diferentes setores, lideranca e capacidade de influenciar pessoas
em prol das estratégias desenhadas com sua equipa. Segundo Agapito
"[...]JAinda assim, é trabalhar dentro das dificuldades encontradas, sendo criativo
com as opcdes disponiveis, pavimentando assim, o caminho para o objetivo da
empresa” (Agapito et al., 2015, p.40).

Segundo Sousa (2010) , este profissional deve estabelecer uma conexao entre
0S problemas a serem resolvidos, com 0s recursos necessarios e disponiveis,
delineando a visdo da solugdo de modo claro a todos, desenvolvendo uma
equipa interna e se necessario externa, de pessoas capazes de cumprir tal
tarefa. Além disso, organizar o processo entre fases, processos e niveis de
decisédo cumpridos ou futuros, com ampla documentacao para futuras consultas,
avaliacdes e correcoes.

2 https://foroalfa.org/pt/artigos/gestao-do-design-para-integrar-competencias (sem data) - acessado
em junho de 2021.
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Citando Camara:

"se propuséssemos uma definicdo de gestdo do design em termos atuais,
poderiamos afirmar, em grande parte, que é o conjunto de atividades de
diagndstico, coordenacdo, negociagéo e design, que comparecem tanto
na atividade de consultoria externa como no ambito da organizacao
empresarial, interagindo com 0s setores responsaveis pela producéo,
programacao econdmico financeira e pela comercializacdo dos produtos.
Isso permite uma participagédo ativa do design nas decisdes em todo o
ciclo de vida dos produtos”. (Camara 2007, p.6)

Deste modo, para que a Gestdo do design dentro da industria seja eficaz, de
modo a ser uma ferramenta competitiva, deve-se estar ciente das implicacbes
necesséarias, que muitas vezes envolvem mudancas profundas na estrutura
organizacional e na propria cultura da empresa. O apoio ao Design como
ferramenta de gestdo, deve ser de cima para baixo, inserida na cultura
organizacional da empresa, como um canal que conduz as decisdes e 0S rumos
da industria.

2.5.1 DESIGNERS: HUNTERS vs FARMERS vs TRAPPERS

Apesar de ser um termo muito aplicado ao UX Design (user experience design),
e até no setor de vendas, a terminologia Hunter e Farmer também pode ser
aplicada ao design de produto em fabricas de mobiliario, por exemplo.

Sabe-se que, como em qualquer departamento e estrutura organizacional de
empresas, existem diferentes papéis desempenhados por profissionais que,
tecnicamente, possuem o mesmo titulo. Igualmente, imaginar que em uma
indUstria onde sequer existe a cultura do Design aplicada a sua gestédo ou até,
supor que ha espaco para tantas divisdes e diferentes atuacfes entre designers,
pode parecer uma utopia. No entanto, poderemos supor gue, assim cComo
qualquer processo de evolucdo dentro de organizacg@es, as divisbes de tarefas,
com diferentes abordagens e principalmente, a busca por uma comunicacao
eficiente e fluida entre os departamentos é o que traz seguranca de projeto e
garante lancamentos coerentes e concisos. Deste modo, sugere-se uma divisdo
ideal (mas nao obrigatéria) entre designers.

O termo Designer HUNTER segundo Louie (2019), diz respeito ao profissional
que esta responsavel por decisbes estratégicas e tomadas de decisdes
juntamente com o board da empresa. Seu papel € essencial no inicio dos
projetos, justamente por estar a procura de novas ideias, inovacgao, e solucdes
gue possam ser aplicadas a langcamentos. A estes, cabe o papel, muitas vezes,
de direcionar o foco da produgcdo, conceito, decisbes que envolvem
investimentos da empresa e que também, faz um papel de relacionamento off
industria em busca de oportunidades e novos negocios.
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Exemplo: Foi observado que em tempos de trabalho remoto, a
necessidade de uma secretaria que pudesse ser adaptada a espacos
diminutos, seria uma oportunidade e um nicho a ser explorado,
possivelmente com a utilizacdo de uma estrutura metalica leve e robusta,
aliada a um tampo em madeira que promova conforto térmico ao toque,
respondendo ao mesmo tempo a um estilo minimalista e neutro, capaz de
se adequar a diferentes tipos de decoracdes

Ja o Designer FARMER de acordo com Louie (2019), com presenca nas etapas
de meio e final de projeto, possui importancia ao dar sequéncia aos projetos
iniciados pelos designers Hunters. Sao responsaveis por adaptar os projetos a
realidade e cultura da empresa, as maquinas e materiais existentes, por
exemplo. Igualmente, se aprofunda na solucédo, desenvolvendo-a ao maximo,
para garantir que o produto responda da melhor forma possivel. Também, sao
responsaveis pela parte construtiva, interacdo do produto com o0 usuario,
desenvolvimento de embalagem, como serd descartado, etc. E altamente
capacitado a pensar na comunicacdo do produto ao mercado e um elo
importante que gera inputs para o designer Farmer, sobre a evolucdo dos
projetos. Também se debruca sobre orcamentos, que garantem o projeto dentro
do escopo financeiro para que haja competitividade e lucro para a industria.

Exemplo: ao desenvolver o projeto da secretaria para uso doméstico,
reflete sobre a espessura dos tampos, as tecnologias e solucdes
utilizadas, bem como as arestas, que poderdo ter um desenho boleado
para melhor conforto. Também pode sugerir gavetas e prateleiras com
dimensdes proprias que atuem de forma eficaz, sem comprometer o
briefing de design minimalista. A op¢ao pelo tampo em folhas de madeiras
claras, com acabamento fosco, traz leveza e adequagdo a um estilo
escandinavo, amplamente aceito no mundo e que vai de encontro a
tendéncias de mercado. Solu¢gées como carregadores por indugéo para
telemdveis e gavetas para cabos mantém a peca eficiente e cria um
vinculo forte com os consumidores através de um elo afetivo. Também
pode ser solicitado para revisar precos e solucdes que possam tornar o
produto mais competitivo.

Por dltimo, o Designer TRAPPER, segundo Louie (2019), responséavel por
comunicar valores do design, construcdo e desenvolvimento de sistemas de
design, concentrando-se nas taxas de conversdo de vendas, reposta do
mercado e pesquisas que alimentam desde as escolhas do Designer Hunter as
solugdes desenvolvidas pelo Designer Farmer. Projeta de forma transversal a
experiéncia do produto e a forma como o departamento de Design se relaciona
com o restante da organizacdo, abastecendo de ideias e solugbes que sejam
pertinentes a projetos futuros e que ja estejam em andamento. Ao mesmo tempo,
exerce funcdo de comunicar de forma eficiente as decisbes e solugdes do
departamento de Design, muitas vezes dando treinamento as equipas de vendas
e demais departamentos relacionados a comunicagao e marketing.
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Exemplo: elencar qualidade superior da secretaria, criando estratégias
de comunicacao eficientes e que geram resultados de vendas crescentes.
Cria e utiliza KPI's proprios de seu departamento que ajudam a preparar
e pensar novos produtos e lancamentos e medem grau de eficiéncia de
cada produto. Observa como os consumidores estdo compreendendo a
utilizacao da secretaria, se ha uso eficiente das novidades implantadas e
se em algum atendimento pds venda, houve problemas que devam ser
reportados ao Designer Farmer. Também promove pesquisas com
lojistas, e consumidores finais, para compreensao de feedbacks positivos
ou negativos, que possam alimentar seus KPI's, mantendo-os
atualizados.

Em suma, num cenario ideal de organizacao, a existéncia dos trés arquétipos é
desejavel, com a divisdo de responsabilidades, mas ainda, tangenciando-se e
com validacGes de ambos 0s cargos, como uma equipa, que tem por objetivo
criar produtos que se destaquem por qualidades diversas, seja a flexibilidade de
uso, processos de fabrico, autonomia de uso, rigor formal, atemporalidade,
respeito ao meio ambiente, inclusdo social, descarte apos fim de vida util, entre
outros.

Mais ainda, a atuacdo destes 3 perfis, de forma harménica e sincronizada, é
capaz de auxiliar em projetos que seguem uma estrutura consciente de criacao,
construcdo e lancamento, dando seguranca e assertividade nos investimentos
feitos pela industria. Sabe-se que nédo é simples dimensionar e dividir cada uma
das etapas, pois em muitos casos, as tarefas se tocam e a linha de divisdo de
atuacao entre um Designer e outro, pode ser muito ténue. No entanto, ha de se
procurar implantar a divisdo, como estratégia de crescimento das organizacfes
e repertorio para a industria.

2.5.2 O DESIGNER COMO CATALISADOR PARA INOVACAO

Independente do perfil do Designer, o que se sabe € que o Design é elemento
fulcral para a inovagéo dos negdcios. Ndo como criador de elementos estéticos,
ou produtos melhorados e com melhor performance de venda; mas também,
como catalisador para negocios e aprimoramento de toda uma cadeia de
servigos, processos e valores na geragcdao de novos produtos, agora sim,
esteticamente melhor resolvidos ou com maior abrangéncia de vendas.

Desta forma, pensou-se quais as habilidades e competéncias ideais e desejaveis
para que o designer apresente, de modo a ser altamente requisitado e assim,
absorvido pela industria, seja em um quadro fixo de contratacdo, ou de forma
independente. Estas hard skills e soft skills, vdo muito além de conhecimento
pratico e tedrico sobre projeto, ou de inUmeros softwares de criacdo, modelacao
3D e renderizacdo hiper-realistas, que atualmente acredita-se serem as
principais caracteristicas buscadas em um designer.
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Como foi dito anteriormente, o Designer deve ser capaz de permear entre
diferentes esferas e situacoes, e segundo Luza (2003), isso se subentende entre
o mundo dos negdcios e que muitas vezes € essencial para a comunicagdo com
altos escalbes da industria, mas também, traduzi-las para o restante da
organizagéo, dentre departamentos, e de forma simples e que reflita a intengcéo
estratégica da industria.

Segundo Martin:

"Um grande paradigma entre negdécios e design, reside justamente pelo
facto de que os Negdcios sao baseados na confiabilidade, enquanto que
o Design, é baseado na Validade, dai uma tenséo notoria entre os dois."
Martin (2019):

Corrigindo-se este pensamento, pode-se entender que o Design tem papel
fundamental na inovacdo das empresas, por propor processos disruptivos,
conduzidos pelo proprio Design, em busca de novos modelos de negécios. E
importante entender que a mais valia entregue pelo Design as organizacfes nao
tém a ver com criacdo de produtos, ou pelo menos ndo apenas isso; mas sim,
identificacdo de oportunidades e melhoria do ambiente empresarial através de
estratégias das mais variadas, seja de marketing, de criacdo, contratacdo de
pessoal, comunicacao, gestdo de pessoas, logistica, packaging, entre outros.

Segundo Wrigley:

"[...Jalgumas destas capacidades (uma combinacéo de
habilidades, conhecimentos e habilidades subjacentes) consistem no
seguinte:

* Habilidades de visualizagéo de design para permitira comunicagéo entre
as varias disciplinas de uma empresa.

* Facilitacdo e implementagdo visual e verbal das ferramentas e
processos de inovagéo conduzidos pelo design.

* Conhecimento e compreensdo do negdcio; incluindo, mas nao
exclusivamente; estratégia, desenvolvimento de novos produtos,
incremental a inovagdo radical, mudanca organizacional e consciéncia
empreendedora.

» Conhecedor da lingua e dos motores de negdcios, abrangendo todas as
areas, niveis e departamentos de uma empresa.

» Capacidade de desafiar o status quo e 0s processos processuais dentro
de uma organizacdo com confianca.

* Para pensar de forma independente e original.
» Capacidade de empregar coletivamente habilidades criativas de

resolucao de problemas.
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» Capaz de traduzir ideias do mundo abstrato para o concreto rapidamente
usando habilidades de prototipagem.

» Ser capaz de reformular problemas espontaneamente.

* Capacidade de mapear ideias com suas proposicoes de valor
subjacentes em relacdo a estratégia da empresa.

» S&o adaptaveis e capazes de convergir e divergir de forma rapida e
continua em ideias.

» Capacidade de desafiar os problemas e constrangimentos fundamentais
gue sao assumidos pelas empresas.

» Compreende processos de negoécios e conceitos de modelagem em uma
variedade de setores.

* Fala de uma posigéo de autoridade no processo liderado pelo design.

» Tem um entendimento e visdo compartilhados de crescimento e uma
verdadeira paixao pela organizacao.

» Acreditar nos valores do cliente e manter uma empatia emocional
genuina pelas partes interessadas da empresa por meio do processo de
engajamento.

» Capacidade de estimular, provocar, encorajar, inspirar € motivar outras
pessoas.

* Facilite a mudancga disruptiva internamente, tanto de um projeto quanto
de uma viséo holistica da organizacao.

* Apresenta uma personalidade alegre e entusiastica, bem como um
impulso auténtico para aprender.

* Capacidade de obter conhecimento relevante rigoroso, para
compreender, sintetizar e criticar tais descobertas em aplicativos Uteis na
organizacao.

* Facilita as habilidades de contar historias envolventes e a capacidade
de se conectar emocionalmente com outras pessoas por meio dessas
historias.

* A crenga e o compromisso com 0 design levaram ao processo de
inovacgéao sobre o resultado.

« Ter e manter uma mente aberta através do otimismo perpétuo e ver
todos os problemas como possiveis oportunidades.
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» Capacidade de investigar, coletar, absorver e analisar dados de forma
independente e coletiva.

» Aptidéo para gerar resultados, refletir sobre as descobertas e disseminar
novos conhecimentos de forma adequada, a fim de entregar mudanca
estratégica sustentavel por meio de uma organizacao.

» Capacidade de criar protétipos e experimentar novos conceitos de
modelo de negoécios de forma colaborativa com todas as partes
interessadas " (Wrigley, 2013, p.6)

Obviamente, é impossivel de reunir em um unico individuo, tantas e tamanhas
qualidades e responsabilidades e dai reside a necessidade de uma equipa de
designers, com atividades e responsabilidades bem definidas, com integracao
de atividades e de com metodologias complementares, conforme visto
anteriormente.

2.6 A ESCADA DO DESIGN (Danish Design Ladder)

A Escada de Design (2001) € uma metodologia criada pelo Danish Design Centre
(DDC)%, que tem por objetivo avaliar de forma simples e objetiva, o nivel de
profundidade com a qual o design € inserido e compreendido dentro de uma
indastria. Basicamente, 4 degraus definem o nivel de comprometimento com o
design, sendo:

1- Nenhum Comprometimento
2- Design como Estilo

3- Design como Processo

4- Design como Estratégia

- ) 43 Etapa
4 : O DESIGN
. | 32Etapa N como

A ’ . [l ODESIGN ESTRATEGIA
B = ‘ 22 Etapa COMO O design &€ um meio
1 O DESIGN ~ PROCESSO i i

12 Etapa COMO ESTILO O design faz parte do
il NENHUM O design é apenas processo de

relevante em termos desenvolvimento

“V DES|GN de estilo

O design n3o tem
qualquer participacdo
no desenvolvimento de
produto/servigo

Figura 06: A Escada do Design, segundo o Danish Design Centre - DDC (Agapito et al., 2015)

30 Centro nacional de design da Dinamarca. Fundada em 1978, é uma organizag3o semi-publica sob o
Ministério Dinamarqués de Negdcios, Industria e Assuntos Financeiros. O papel do DDC é promover o
uso do design nos negdcios e na industria, ajudar a profissionalizar a industria do design e documentar,
promover e marcar o design dinamarqués na Dinamarca e no exterior.
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O meétodo permite comparar empresas, em uma escala ascendente de como o
design é tratado no seio organizacional das industrias.

No Degrau 1, o design ndo é sequer compreendido no sentido amplo do termo,
e muitas vezes, os produtos sédo produzidos de forma aleatoria e mecéanica. Nao
h& rigor formal ou processual, estratégia de comunicacao, de lancamentos e é
entendido como desperdicio de tempo e capital ou, algo impossivel de ser
atingido. Muitas vezes sdo empresas pequenas, familiares, que ja possuem uma
rede fixa de clientes e que de certa forma, satisfaz suas préprias necessidades.
Estdo empenhados na producdo e em atuar como replicadores de formas ou
copiadores de marcas maiores. Muitas vezes, ndo existe capital destinado a
criacao e tdo pouco uma estrutura organizacional para criacdo e comunicacao
de produtos.

Ja no Degrau 2, o design € entendido no sentido mais elementar da palavra,
como mero aspecto formal e estético, quase como uma tentativa frustrada de
sair do Degrau 1, e que de forma confusa, incorpora produtos que se distanciam
de sua linha de producdo o que pode até, gerar confusdo entre os usuarios.
Encontra-se muitas vezes esta etapa em industrias de mobiliario que trocam de
direcéo, com a ascenséao das novas geracoes (filhos, netos) que trazem algumas
ideias “novas™! em termos de estratégia de gestdo. Muitas vezes, o caminho
mais simples, é contratar o designer para atuar de forma pontual e "perdida"®?,
desenvolvendo produtos que podem ficar deslocados e sem suporte que o
justifique e/ou discurso de venda. Muitas vezes, estes produtos entram em linha
como elementos estranhos ao ninho, e acabam por frustrar vendas. A
compreensao do design como algo estritamente formal e estético, termina muitas
vezes, por destruir a oportunidade de atuacédo do designer junto a industria, por
entender-se que é de exclusiva e total responsabilidade deste profissional o
sucesso do novo produto.

E comum encontrar exemplos como esse em catalogos de empresas, onde se
vé claramente, produtos que destoam do restante e que inclusive, sdo 0s que
menos representam retorno financeiro, ou até, ndo vendem e que fatalmente
estardo fadados a sair da linha de producéo.

No Degrau 3, é possivel deduzir que a industria entende o papel do Designer
nao apenas atuando no sentido criativo, mas como parte integrante do processo
de desenvolvimento. Aqui, inclusive, ja € possivel observar uma forte relacdo
multidisciplinar nas entregas, com equipas que sao instruidas em cima de um
mesmo conceito para haver alinhamento na entrega de resultados. Pode-se
dizer que o design é compreendido como um processo integrador, mas nao
controlador, o que de facto, gera resultados financeiros e ja pode ser observado
como metodologia e ndo apenas processo criativo. Neste ponto, existe uma
relacdo coplanar entre diferentes stakeholders, que justificam e até, validam a
atuacado do designer dentro da industria.

31 Reproducdo do que é visto ou aplicado em concorrentes nos quais se espelham.
32 Um projeto aleatdrio, sem continuidade ou rastro, geralmente resultando em fracasso.
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Por ultimo, no Degrau 4, o design € parte integrante e insolvente do processo de
desenvolvimento de produtos e gestdo da empresa, estando presente em
diferentes etapas, departamentos e niveis hierarquicos da industria e fazendo
parte da cultura empresarial. Da concepc¢éo a estratégia de vendas, o sistema
funciona como uma estrutura com bons fundamentos e conhecimento de
objetivos bem tracados e claros a todos. Pode-se dizer que neste caso, a
influéncia do design vem de cima (top/botton), e é inerente ao alto escaldo da
industria e desta forma, etapas que antes ndo eram tratadas ou sequer
percebidas, como por exemplo, pesquisa de novos materiais, comportamento do
usuario, controle de qualidade por exceléncia, experiéncia do usuario, pés-venda
e comunicacao disruptiva, fazem parte da rotina na indastria.

A funcdo da Escada de Design Dinamarquesa € de fornecer ainda que
superficialmente, uma forma de avaliacdo das empresas comparando-as entre
si. No entanto, fica claro a fragilidade e a falta de percepcédo de aspectos
fundamentais, como por exemplo, como se da a evolu¢cédo de um degrau ao outro
e por tratar as empresas como organismos estéticos, inseridos de forma banal
em perfis que muitas vezes, podem ser injustos.

Para isso, o Design Management Europe (D.M.E.) 33, propde uma nova diviséo,
em mais degraus e de forma mais detalhada, onde as questdes anteriores, sdo
vistas de forma mais avancada.

Consciencializagao Planeamento Recursos
da importancia do do uso do alocados ao
uso do design pela design design
empresa

Disponibilidade de Integragao de
atuacdo do design, processos de
quer interna quer design
externamente

Figura 07: O quinto degrau da Escada do Design (Agapito et al. 2015)

Nesta nova abordagem, o primeiro degrau ja da conta de uma cultura minima e
compreensao da importancia do design, ainda que n&o incorporado na
organizagdo, e que no estagio 3, cria uma etapa referente a criagcdo de
departamentos com fundos direcionados para o design. Fica clara a importancia
a partir deste degrau, onde o design é entendido ndo mais como um critério de
melhoria estética, mas sim, como integrador entre processos e organiza¢ao a luz

do Design.

33 prémio europeu de gerenciamento de design. O DME Award visa promover o uso estratégico do
design nas empresas europeias. Ele premia o gerenciamento e a implementa¢dao bem-sucedida do
design em seus processos e estratégias para atingir seus objetivos de negdcios.
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Segundo Wrigley:

"O papel conservador que os designers desempenham no processo de
inovacao, esta lentamente sendo desafiado cada vez mais, e a nova
funcdo que estes enfrentam, requer maior énfase no valor que o design
traz para a organizacao por meio de sua estratégia. " (Wrigley 2013, p.3)

Pode-se dizer que € justamente este degrau que separa as industrias que
verdadeiramente compreendem a importancia de ter o design como ferramenta,
e que j& conseguem comprovar os beneficios e decidem avancar para 0s
proximos passos, em direcdo a uma estrutura gerida por processos de design. A
Unica ressalva, continua por ser a auséncia de explicacdo e clareza de como
avancar de um degrau ao outro, e por conseguinte, torna a ferramenta ineficiente
como metodologia de crescimento e investimento em Design.

Em ambos os modelos, ha o incremento do Design como o interlocutor que
desde o inicio do processo, deve ser abordado e entendido como essencial para
o crescimento das empresas. De facto, o que se observa, é que as organizacdes
mais rentaveis e de maior sucesso, possuem de forma intrinseca, a apropriacao
do design ndo apenas como gerador de produtos esteticamente bem resolvidos,
mas sim, como responsavel por resultados/ganhos, aproveitamento de
oportunidades e captura de novos mercados, como estratégia. O produto em si,
é reflexo de toda uma estrutura montada para colocar produtos no mercado com
grande capacidade de atendimento ao publico, com processos bem definidos e
eficientes que geram resultados de crescimento constantes e que lideram a
cadeira produtiva, tanto em servicos quanto em produtos.

O quinto degrau, adicionado como forma de fechar o processo, procura integrar
diferentes processos geridos pelo design, seja na producdo, pesquisa de
mercados, desenvolvimento de novos produtos, gestao de equipas, gestao de
materiais, captacdo de recursos e comunicacdo. Neste sentido, este seria o
apice a ser conquistado pelas industrias que verdadeiramente absorveram o
Design como estratégia e metodologia de trabalho.

2.7 O SEXTO DEGRAU

Se o quinto degrau da Escada de Design Dinamarquesa representa o climax da
relacdo entre o Design e a Industria, € de se estranhar que seria este o fim desta
escala métrica.

Um dos conceitos sobre Design, esta relacionado com o estilo de vida que ele
induz ou carrega em si. Ainda que em uma leitura banal, um produto pode
influenciar a forma como o usuario vive sua vida, se relaciona com ele, como o
apresenta e a leitura que faz sobre. Tal fato fica evidente quando se trata de
objetos de luxo, como uma bolsa de uma grife famosa; ou um objeto de design
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colecionavel ou um icone do design, como uma poltrona Red and Blue de
Rietveld. Os consumidores destes produtos, muitas vezes, o fazem pela cultura
da marca, pelo que ela representa e 0 que isso comunica a sociedade como uma
forca de auto expresséao.

Figura 08: Red and Blue (Rietveld 1918)34

Da mesma forma, pode-se citar o mercado de cosméticos, em que marcas
veganas (cruelty free), s&o justamente procuradas por consumidores
preocupados com a causa. E de se esperar entdo, que os consumidores destes
produtos reproduzam os valores e prerrogativas da marca em seu cotidiano. A
grande verdade é que o design, quando aplicado de forma contundente e em
toda sua cadeia produtiva, refletirh de alguma forma para o usuario, a esséncia
do que carrega em si.

Ainda sobre isso,propde-se a criacdo de um 6° degrau para a escada de Design
Dinamarquesa, sendo este, a influéncia do design do produto sobre o
consumidor. Como o usuario enxerga o produto em si e como o produto
influencia a vida e o estilo de vida de quem o adquire. Segundo Belk (1988), os
individuos na vida moderna, se autoconhecem, definem e relembram quem sdo
por meio das coisas que possuem.

"No mesmo sentido, Michael Solomon (2011), concorda com a ideia de
que o comportamento de uma pessoa, além de levar as outras a
construirem julgamentos sobre sua identidade social, também pode
ajudar a determinar seu auto conceito." (Moraes 2019, p.37).

Quase como um propagador de valores, o Design quando integrante de todas
as etapas de construcado de um produto, certamente influenciara a forma como
0 consumidor compreende e utiliza um produto.

Esta certeza resume a importancia de como a existéncia do 6°degrau seria
entdo, o Ultimo degrau a ser implementado, pensando-se que os produtos séo
desenvolvidos com o intuito de serem utilizados. Cada marca, grupo,
organizacdo, desta forma, conseguiria de forma inconsciente influenciar seus
consumidores com a utilizagdo de seus produtos, transferindo a cultura da
empresa.

34 https://rietveldoriginals.com/en/collection/red-and-blue-chair-cassina/
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Pensa-se entdo, na importancia de como os produtos seriam descartados apos
sua vida util, ou como a economia circular poderia absorver produtos projetados
a serem reutilizados quando jogados fora. Empresas como a IKEA ja
demonstram a preocupagdo em como 0s consumidores devem descartar 0s
itens da marca, e até, na recompra de produtos IKEA, de modo a serem
reciclados e novamente, voltarem a ser utilizados como matéria prima pelo
Servico 2° vida IKEA® (IKEA s.d.).

Ja a marca de moda sustentavel, Armed Angels3¢ (Armed Angels s.d.), segue
uma filosofia de construcdo de imagem da marca que vai desde a escolha de
matérias primas que ndo agridem o meio ambiente, mao de obra em condi¢cfes
justas de trabalho, a produtos de alta qualidade, focados numa compra
consciente. Certamente, os clientes e usuarios da marca, reconhecem tais
valores e de certa forma, empregam 0 mesmo em suas rotinas e até séo
influenciados positivamente pela marca.

Assim, o Sexto degrau, proposto nesta Dissertacdo, que se considera que
poderia ser acrescentado ao do Centro de Design Dinamarqués, € uma maxima,
de que o design, quando enraizado de forma completa em uma organizacéao,
como no seu atual quinto e ultimo degrau da escada de design Dinamarquesa,
dificilmente n&o influenciaria os consumidores a continuar propagando 0s
valores empregados na construcao e desenvolvimento do produto. E isto é algo
extremamente positivo, pois se entende que o produto carrega consigo, uma
série de conceitos e valores que o acompanharéo até o resto de sua vida util, e
por sorte, até sua reciclagem.

2.8 EVOLUCAO DO MERCADO E DO E-COMMERCE DE MOBILIARIO

7

Os numeros do e-commerce no sector do mobiliario € um dos que mais
cresceram nos Ultimos anos, ao lado do sector de moda, eletrdnicos e produtos
de beleza. Segundo pesquisa promovida pela Deloitte and Snap?’ (Deloitte s.d.),
no ano de 2020, 84% dos consumidores do mundo realizaram compras online,
destes, 150 milhdes pela primeira vez. Ja a Price Waters Coopers (2018), afirma
que o numero de empresas que investem em vendas omni channel em 2020,
saltou de 20 para mais de 80%, muitas em busca das vendas perdidas nos
canais fisicos.

35 https://www.ikea.com/pt/pt/customer-service/services/buy-back-resell/ (sem data) - acesso em maio
2021.
38 https://www.armedangels.com/de-en (sem data) - acesso em maio 2021.

¥ https://www2.deloitte.com/xe/en/pages/about-deloitte/articles/deloitte-digital-and-snap-inc-report-
reveals-rich-untapped-future-augmented-reality-customer-experience.html (sem data) - acesso em
maio de 2021.
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O sector do mobiliario, dentre tantos outros, foi um dos que mais se beneficiou
dessa situacao, muito por conta da necessidade dos usuérios remodelarem suas
casas, com intuito de melhorar a usabilidade e a qualidade de vida durante os
longos periodos de reclusdo. Segundo a CYLINDO (2021), empresa
especializada em solucbes de realidade aumentada para e-commerce , as
vendas online de méveis cresceram 31.5% em 2020, com uma expectativa de
mais 29% de aumento em 2021. As projecdes dao conta de mais de 432 mil
milhdes de dolares em vendas online de méveis no ano de 2022. Além da busca
por melhores condi¢des e qualidade na habitagcdo, uma das razdes do sucesso
de venda de mobiliario de forma online, conforme indica o grafico 08, tem relacao
com sua estandardizacdo e alta capacidade de personalizagédo, tornando o
processo da compra, logico, intuitivo e criativo.

@ Experimentation Early technical succsses Positive ROI, spreading adoption

High

Standardization

e

D\OGrocery , (EF Apparel

Low Customization High

Source: Deloitte analysis.

Gréfico 08: Relacao estandartizacao x customizacédo da industria do mobilidrio (CYLINDO
2021)

S&0 numeros que estéo intrinsecamente ligados a melhoria do sector logistico e
de ferramentas de pagamento online, as Fintechs. Tal evolugéo tem feito com
que as industrias, principalmente de pequeno e médio porte, decidam por abrir
lojas online de modo a conseguir uma fatia deste mercado em ascensdo. A
presenca digital, ainda que algo irrelevante em um mundo que compete por
clicks, € um passo importante para uma série de pequenas industrias
portuguesas. Calcula-se que em 2020, o numero de empresas portuguesas que
tenham presenca na internet seja de 60%, enquanto em 2019, este numero era
de apenas 40%. Um crescimento desta magnitude em apenas 1 ano demonstra
claramente a necessidade e percepcéo de demanda de empresarios de diversos
segmentos, visto que apenas em 2020, o valor total de compras pela internet
superou os 8 mil milhées de euros em Portugal.
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De mesma forma, quase 80% das empresas portuguesas com sites com dominio
proprio, afirmam ter aumentado ou criado participacdo em redes sociais em
2020, como forma de aproximacdo com o consumidor e melhor divulgagéo e
contato com clientes. Deste mesmo grupo, apenas metade tem participagéo em
algum marketplace, o que revela ser ainda um nicho de mercado interessante e
com demanda para atuagao de profissionais como programadores e agéncias
de marketing digital®® (Grande Consumo, 2020).

Afunilando mais esta pesquisa, das empresas portuguesas que possuem site
préprio, tem presenca em redes sociais e vendem em algum marketplace,
apenas 27% afirma ter um site e-commerce proprio, como forma de explorar e
avancar sobre mercados internacionais. Deste universo, apenas 25% possui
alguma integracao entre loja fisica e loja virtual, tornando a eficiéncia do sistema
dubia ou até irrelevante no que tange nameros de vendas, controle de estoque
compartilhado e sistema de base de dados unificado (Grande Consumo, 2020).

Comparativamente, no Brasil, segundo a ABCOMM (Associa¢cao Brasileira de
Comércio Eletronico, 2021)%°, calcula-se que de abril a setembro de 2020, 11.5
milhdes de pessoas realizaram sua 1° compra online, um ndmero maior do que
a populacao de Portugal, por exemplo. No mesmo periodo, 150 mil novas lojas
onlines do setor de retail foram criadas, o que ajudou a aumentar em 27,6% 0s
ndmeros do comeércio eletrénico de 2020m em relacdo a 2019 (ABCOMM 2021).

Em Portugal, um estudo recente divulgado pela ACEPI (Associa¢édo da economia
digital, 2020), revela que em 2019, Portugal teve uma participacdo no comércio
eletrbnico proximo da média europeia. Ja para 2020, o esperado foi um valor de
103 mil milhdes de Euros, um valor consideravel e que de facto, indica uma
corrida para, assim como outros paises, conquistar um melhor posicionamento
digital. Eventos como a Portugal Digital Week 20%°, patrocinado pela ACEPI,
dentre outros eventos e levantamentos indicam, ndo sé um empresariado mais
atento a importancia do posicionamento comercial online, mas principalmente,
um consumidor cada vez mais exigente sobre a experiéncia e fiabilidade de sites
de compras.

Sabe-se que, criar uma loja online envolve muito mais que simplesmente lancar
um produto no proprio site, mas caminha desde a parte de estratégia de
lancamento e comunicacdo, passando pelo desenvolvimento de produtos
baseados em pesquisas de mercado e tendéncias comerciais ao posicionamento
da marca frente aos concorrentes.

Desta forma, este novo horizonte coloca em pé de igualdade pequenas, médias
e grandes industrias no que se refere a relevancia de seus produtos, desde que
0 processo seja bem elaborado e executado com exceléncia. Por exemplo, uma
pequena industria familiar, que investe em novos produtos sob a luz do design e

38 https://grandeconsumo.com/e-commerce-em-portugal-acelera-por-causa-pandemia-de-covid-19/
(outubro de 2020) - acesso em 14 de novembro de 2020.
3https://abcomm.org/noticias/comercio-eletronico-deve-crescer-18-em-2020-e-movimentar-r-106-
bilhoes/ (fevereiro de 2021) - acesso em 23 de maio de 2021.

40 evento para transformacio digital de empresas e industrias em Portugal.
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da comunicacao, tera um retorno amplificado pelo uso eficiente das ferramentas
digitais disponiveis, capazes de gerar um trafego digital que independe da sua
capacidade produtiva. Na verdade, este € um outro fator, que deverd,
claramente, acompanhar a oferta de produtos, mas neste momento, 0 que se
discute € como o digital coloca em pé de igualdade, pequenos, médios ou médios
e grandes. Um bom exemplo € a empresa baseada em Londres, e que produz
produtos em Portugal, a Another Country (anothercountry, s.d.)*!, que com
pouco mais de 10 anos tem conquistado mercados ao redor do mundo,
apostando em uma excelente presenca digital, métodos de pagamento e check-
outs eficientes e em desenvolver um produto livre de barreiras étnicas e culturais.
Outros 2 exemplos, estes portugueses, sdo as marcas Branca Lisboa*?
(brancalisboa, s.d.), de Marco Sousa Santo e a Galula*® (galula, s.d.), ambas
com producdo em industrias da regido de Pacos de Ferreira e com vendas por
marketplaces de grande alcance e penetracdo, como o Archiproducts, empresa
italiana e que faz vendas diretas a consumidores finais e especificadores, como
arquitectos e designers de interiores.

Mesmo as redes sociais, trazem hoje importantes modificacdes e atualizagbes
que permitem efetuar vendas e cobrancas em suas plataformas. Isto demonstra
a movimentacédo do mercado digital, que olha com atencao para o crescimento
destas pequenas e notaveis marcas de mobiliario que apostam no design como
fator de diferenciacdo. Um exemplo € o Whatsapp Business que proporciona o
compartilhamento de catalogos de forma simples e descomplicada e prepara
para os proximos meses (inicio de 2021) a inclusdo de um método de pagamento
associado ao cartdo de crédito do cliente, direto na plataforma. Isso cria um
atendimento ao consumidor agil, direto e muito dindmico, com o
compartilhamento por exemplo de produtos, acabamentos, opc¢lOes de
personalizacao, eventuais negociacdes de preco, alinhamento de prazo, escolha
da entrega e por fim, o pagamento; tudo de forma unificada e rapida.

Da mesma forma, o Instagram permite em uma conta Business, a divulgacao de
etiquetas de preco nas fotos que contenham produtos. Basta uma conta no
Facebook associada e que, futuramente, também devera aceitar métodos de
pagamento, agilizando a publicacdo de produtos com pregcos e a compra do
consumidor.

O fato é que mais de 60% das compras digitais feitas em Portugal em 2020 foram
feitas pelo telemovel (Grande Consumo, 2020) e a tendéncia € de ampliacéo por
conta da criacdo de facilidades e comodidades para um consumidor que esta
cada vez mais confortdvel e amparado para realizar compras. Inclusive, pela
legislacdo de defesa dos consumidores, que tém cada vez mais protegido o
publico de fraudes, produtos defeituosos ou empresas que descumprem o
anunciado.

41 https://www.anothercountry.com/ (sem data) - acesso em 02 de novembro de 2020.

42 https://www.branca-lisboa.com/ (sem data) - acesso em 02 de novembro de 2020.
43 https://pt.galulastudio.com/ (sem data) - acesso em 02 de novembro de 2020.
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2.9 DESIGN THINKING PARA O DESENVOLVIMENTO DE NOVOS
PRODUTOS

A intencédo deste capitulo ndo é discutir ou aprofundar-se sobre a metodologia
de Design Thinking enquanto matéria e o0 processo em si, mas entender como
0 conceito pode ajudar na criacdo de novos produtos sob a luz da inovagéo
e da resposta as demandas da indUstria e da sociedade.

Sumariamente, pode-se entender o Design Thinking como a relacao
balanceada entre a sensibilidade e bagagem cultural/criativa dos designers,
na resolucdo dos problemas e necessidades da sociedade, de forma
econdmica e tecnicamente viavel a luz da produc¢éo, como se refere a figura
abaixo. Essa delicada equacéo, visa resolver questdes de forma inovadora e
ao mesmo tempo, descomplicada, uma vez que se baseia de um lado na
viabilidade técnica e por outro, na viabilidade econdmica. E simples entender
0 motivo de nos ultimos anos, tantas empresas utilizarem a metodologia para
o desenvolvimento de novos produtos e servicos.

Viabilidade
Técnica

Viabilidade
Econdmica

Usabilidade
e Desejo

Figura 09: equacgédo Design Thinking, adaptado de Desenvolvimento de novos Produtos e
servicos (Fernandes 2017).

Pelos principios necesséarios para que a metodologia seja aplicada, é
necessario, segundo Fernandes (2017), que haja um estado de espirito
baseado nos seguintes critérios:

- Confianca, de que as pessoas envolvidas no processo sdo criativas e
podem contribuir na ideacéo;

- Construcéo, de modelos e protétipos de ideias e que ao se tornarem
tangiveis, sdo melhor compreendidas;

- Aprendizagem a partir de erros, levando-se em conta que os produtos
sempre podem ser melhorados;

- Empatia, colocando-se no lugar do usuario e buscando de facto, perceber
as necessidades do publico;

- Flexibilidade em explorar diferentes solugdes e processos;

- Motivagéo, em tornar a equipa inspirada e em busca de um bem comum;

- Acompanhamento, para estar sempre atento a o que 0s usuarios tém a
contar do produto.
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Neste sentido, € de se esperar que tais preocupacdes e ponderacdes sejam
esperadas pela indastria, e que podem facilmente ser entendidas como
importantes caracteristicas a serem observadas durante o processo de
desenvolvimento de mobiliario. De modo a conectar as preocupacdes citadas
acima, com acdes que de facto possam ser aplicadas dentro da industria e
em especial, dentro de um departamento de Design, enumerou-se, de forma
cronolégica ascendente, as seguintes etapas no processo de
desenvolvimento de novos produtos a luz do Design Thinking:

1- Criar Empatia: por justamente empregar tempo e energia em
compreender na pele do outro o problema, ou a necessidade, ouvindo o
gue o usuario tem a dizer, ou através de pesquisas; uma série de
informacdes relevantes serdo trazidas a tona, mesmo que ainda sem total
clareza. A importancia desta etapa se da, ao compreender-se que se esta
projetando um produto, no caso um maovel, para uso do outro, e ndo de si
mesmos.

2- Definir o problema: com dados levantados a partir da etapa anterior. Uma
vez que se esta plenamente a par da situacdo, uma equipa de designers
e até multidisciplinar, é capaz de determinar as principais "dores" do outro
lado. Nesta etapa, as minimas questdes devem ser consideradas, ndo se
deixando nada para tras.

3- ldeacao: a partir dos problemas apontados, nesta etapa cria-se o maior
namero de solugdes possiveis, mesmo que intangiveis a um primeiro
momento. A intencdo é ter um universo de ideias que possam ser levadas
adiante sozinhas ou combinadas entre si.

4- Prototipagem: ndo como objeto de solucéo final, mas como exercicio de
compreensao das ideias levantadas. Ter de forma fisica e tangivel as
solugBes, auxilia ndo s6 na validacdo com a equipa, mas inclusive em
futuras clinicas de coleta de informacdes com usudrios. Nesta etapa
pode-se testar materiais diferentes, propor¢cdes maiores ou menores,
ergonomia, durabilidade, facilidade de uso e manutencao, entre outros.
Sua importancia estd relacionada na tentativa de poupar futuros
retrabalhos e lancamentos frustrados, pela diversificacdo de solucdes.

5- Testar, a partir dos protétipos, com clientes e usuarios finais, de modo a
colher feedbacks que auxiliardo na evolucéo do produto. Por estar em
uma etapa inicial e de lancamento, ainda € o momento de possiveis
ajustes e corregbes que devem surgir a tona nesta etapa. O teste é
entendido como uma evolug&o do protétipo e deve ser feito com usuarios
capacitados e de confianga, para que os apontamentos sejam assertivos,
coerentes e valiosos para o projeto.

6- Repeticdo, da solucdo definida, pois um produto sempre pode ser
aprimorado, e a iteragado consiste em aperfeigoar produtos que devem ter
alto grau de aceitabilidade e poder de convencimento. Tal esfor¢co deve
sempre ser antecipado ainda dentro da fabrica, antes de chegar as méos
do usuario, de modo a otimizar o produto em todas as instancias.
(Proposta do Autor tendo por base Fernandes, 2017)

51



Deste modo, esta sequéncia de acdes, leva, de forma clara para uma equipa de
design em uma fabrica, ferramentas Uteis e uma linha do tempo de atividades
criativas e eficientes na descoberta de novos produtos. Obviamente, a
metodologia pode ser alterada, a depender da cultura da inddstria em questéo,
ou de subsidios disponiveis, mas h& a importancia de se manter uma estrutura
de criacdo de novas etapas, e ndo partir simplesmente para o desenvolvimento
do produto sem antes passar por etapas de compreensao do problema, o que
no caso, € muito comum.

Infelizmente, percebe-se uma massificacdo de produtos, materiais e
acabamentos, principalmente ao se visitar feiras e exposi¢cdes, muito por conta
da ndo atencéo as etapas de descobrimento de problemas, de empatia com 0s
usuarios, falta de pesquisa, ou mesmo por inseguranca em inovar. Mas o
consumidor, com mais acesso a informacao e de acesso a melhor contetdo, esta
cada vez mais exigente com os produtos que escolhe, e estar atento as
demandas através do processo de Design Thinking, pode trazer resultados que
certamente surpreenderdo ndo s6 ao usuario, mas a concorréncia, por optar por
um caminho inovador e criativo.

2.10 PRODUTOS PARA NICHOS DE MERCADO

Um bom modo para uma indastria que deseja evoluir de simples montadora de
produtos para uma marca de design € atuar em nichos e desta forma, alguns
merecem destaque por estarem sendo explorados de forma timida ou aquém do
desejado, abrindo assim, um grande cenario de oportunidades.

Um deles é do mobiliario de encaixe e facil montagem. Sao produtos geralmente
feitos em contraplacado, com cortes em CNC para envio das partes
desmontadas e posterior montagem pelo usuério ja no local. O papel do designer
€ essencial nesta etapa, ndo sO pela escolha dos materiais como madeiras e
tecidos com melhor aspecto, mas também na elaboracdo de solucdes
inteligentes e que facilitem a logistica. Alguns estudios de design tém apostado
fortemente neste segmento. Sdo produtos que seguem uma linha estética
racionalista, justamente pelo facto de que é a montagem por encaixes seu maior
trunfo, e neste sentido, a forma segue a fungao.

Empresas como a FITTO* (Fitto, s.d.), de origem brasileira, mas que atende o
mercado Europeu, busca na leveza da simplicidade do contraplacado, o principal
aliado para desenvolver os produtos, e assim, romper a barreira logistica, um
dos principais entraves para a industria do mobiliario. Apostando na colaboracéo
com estudios de Design, e desta forma, associando o nome da marca ao de

4 https://www.fittodesign.com.br/ (sem data) - acesso em 14 de fevereiro de 2021.
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estudios, reforca a ideia de que o Design agrega valor, expande o alcance da
marca e amplia a comunica¢ao do produto.

Segundo as informacdes oferecidas pela prépria empresa:

"Buscamos unir design a um padrdo de qualidade superior através da
fabricacdo de pecas on demand, sustentaveis e 100% de encaixe. Foram
anos de estudos, testes e investimentos para oferecer produtos bem
pensados, com um sistema de encaixe que dispensa 0 uso de pregos e
parafusos, e ainda sdo faceis de transportar. Cuidamos de todos os
detalhes, desde a fabricacdo do compensado até a embalagem,
buscando sempre solucdes ecoldgicas, aproveitando as chapas e
minimizando o desperdicio." (FITTO, s.d.)

Além disso, por apresentar possibilidades de personalizacdo, outra grande
tendéncia de mercado, otimiza a procura e escolha do usuario, convertendo vendas
de forma facilitada.

Alguns exemplos dos produtos oferecidos pela FITTO, e que seguem uma logica de
moveis para diversas areas e usos, sao:

Figura 10: Cama de casal FITTO, desenhada em parceria com estudio de design Fetiche.
(www.fittodesign.eu)

Figura 11: Cadeira Pétala FITTO. (www.fittodesign.eu)

Figura 12: Embalagem de cadeirdo Chilling FITTO. (www.fittodesign.eu)
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Figura 13: Situacdo ambientada da mesa de centro Paralela FITTO. (www.fittodesign.eu)

Outro nicho a ser explorado é o de utensilios e objetos compactos e de pequenas
dimensdes. S&o pecas complementares que podem ser vendidas em
guantidades maiores e facilmente enviadas a qualquer sitio do mundo por
empresas de logistica como DHL, FEDEX ou até o CTT. Igualmente vemos
estudios apostando nesta solucdo para aumentar ganhos e principalmente, usar
pequenos produtos como “‘iscas’ para compras maiores e se tornarem
conhecidos. Gabinetes de design de menor porte, tém se dedicado a este tipo
de producédo, como por exemplo os brasileiros do estudio lludi, ou os
portugueses da Galula. Os produtos, fruto muitas vezes de poucos materiais e
de montagem descomplicada, com producédo subcontratada, estdo focados em
distribuicdo facilitada e numerosa. Tal op¢édo faz sentido quando se pensa na
facilidade de comercializacdo que os meios digitais trouxeram e nas inUmeras
formas de transporte que vém surgindo, como resposta ao avanco do e-
commerce.

De mesmo modo, percebe-se um interesse da industria em geral em produzir
produtos com retalhos e refugos da producéo, aproveitando assim, 0s materiais
que seriam descartados pela producéo, além de dar alguma ateng&o ao conceito
do reaproveitamento e da sustentabilidade. Neste caso, o material ainda exige
algum nivel de beneficiamento e principalmente, investimento na comunicagao
desta acao, j& que néo é a principal fonte de renda da empresa. Neste caso, o
que se propde € a colaboracdo com lojas e pontos de venda que j& estdo
acostumados a vender esses artigos, sendo ainda valido, um trabalho de
desenvolvimento colaborativo, abastecendo-se de informacgdes e inputs trazidos
por estas lojas, de modo a otimizar a inser¢do no mercado.
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Em 2020, o estldio Curioni*® desenhou uma série de produtos a serem feitos
com retalhos da inddstria do marmore. Associando-se a uma grande marmoraria
de S&o Paulo, 2 produtos tiveram boa repercussao de vendas, sendo que um
deles, utiliza as "bolachas" de marmore provenientes de furos com serra-copos
em bancadas de marmore e outro, se apropria de cacos provenientes de
acidentes com pecas ocorridos dentro da fabrica ou durante o transporte. Sdo
eles, respectivamente, o cabide Dorsal e a bandeja Solaris.

Figura 14: Bandeja Solaris, 2020, feita com cacos reaproveitados de
marmore.(www.tiagocurioni.com.br)

Figura 15: Cabide Dorsal, 2020, feito com retalhos de marmores de furos em tampos de
marmore. (www.tiagocurioni.com.br)

Ja o OBJ estudio*® (OBJ, s.d.), se beneficia de retalhos de portas Rolo
industriais, que sao comuns em lojas e estabelecimentos comerciais como
elemento principal de fabricacdo dos produtos. Sdo produtos que trazem
imediata conexdo com o interlocutor, criando o link necessario e um importante
gatilho de compra, além do fator de reutilizacao.

Figura 16: Banco Desenrola, 2020, executado com descartes de portas rolo, OBJ estudio,
(www.obj.art.br)

4> https://www.tiagocurioni.com.br/ (sem data) - acesso em 14 de fevereiro de 2021.
4 https://www.obj.art.br/ (sem data) - acesso em 14 de fevereiro de 2021.
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Figura 17: cadeira Desenrola, 2020, executado com descartes de portas rolo, OBJ estldio,
(www.obj.art.br)

Cita-se ainda como oportunidade, o mobiliario chamado Némade ou flexivel?’,
gue exercem funcgdes diversas e atendem a ambientes diferentes. Sao mesas de
centro que viram bancos, mesas laterais componiveis e com casulos para
organizagdo, moveis que se transformam em equipamentos de exercicio fisico,
entre outros. Produtos para organizacéo de sapatos para os que chegam da rua,
seguindo uma tendéncia de higienizacao do lar, ou entdo, sofas com acessorios
extras em para se tornar verdadeiros centros de convivéncia, com fichas USB,
colunas de som, candeeiros acoplados e plugs para instalacdo de mesas. Sao
solucdes de personalizagdo que vao além da escolha de tecidos ou cores de
pintura ou da madeira utilizada. Tornar o utilizador um co-autor do produto, cria
um laco entre a marca e o cliente e isso, é desejavel.

A designer italiana Elena Bompani*® criou um sistema flexivel de mobiliario
pensando no estilo de vida nbmade de viajantes e de quem mora de aluguer.
Nomeado de Itaca, a ideia é um produto unificado e conectado, capaz de suprir
as necessidade de um habitante, com facilidade de montagem/desmontagem,
remodelacdo do espaco e adaptacao a diferentes usos. Em um momento em
que a globalizacdo e os meios de comunicacao permitem que se trabalhe de
qualquer sitio do planeta, solucbes como estas garantem liberdade e
acessibilidade aos centros urbanos, onde o custo de vida costuma ser mais alto.

47 mobiliario para ser usado em mais de um local e com mais de um tipo de uso.
48 http://www.fabricafeatures.com/people/elena-bompani/ (sem data) - acesso em 14 de fevereiro de
2021.

56


http://www.fabricafeatures.com/people/elena-bompani/

Figura 18: Sistema de mobiliario nébmade Itaca (aberto), Elena Bompanni, 2016
(www.dezeen.com)

Figura 19: Sistema de mobiliario n6made ltaca (fechado), Elena Bompanni, 2016
(www.dezeen.com)
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2.11 A NOVA FORMA DE CONSUMIR MOBILIARIO

No cenario pandémico, com restricdes de circulacdo e de funcionamento de
comercio e servi¢os, o que se viu foi uma corrida em direcdo ao comércio online
de modo a garantir a sobrevivéncia das vendas. O consumidor, por sua vez,
entendeu que é possivel comprar a distancia em seguranca e com rapidez. A
legislacdo caminha a passos largos na protecdo do comprador online e
facilidades como melhores garantias e prazos mais longos para devolucdo do
produto, ddo seguranca e assertividade na compra. Calcula-se que de abril a
setembro de 2020, 11.5 milhdes de brasileiros fizeram sua 1° compra pela
internet, e isso € mais que toda a populacéo de Portugal. Ja em recente (e muito
bem vindo) estudo realizado pela ACEPI (2020)*° em Portugal, metade das
industrias do pais, ja possuem pelo menos, presenca em algum marketplace,
para ndo dizer uma loja online propria.

A crise também intensificou os planos de diversas marcas de direcionar seus
esforcos no comércio digital de forma permanente. “Estamos direcionando
nossos investimentos cada vez mais para o digital”, afirma Gabriele Salvatori,
diretor da Salvatori Official, que planeja relancar o site de sua marca e focar cada
vez mais nas vendas online, acreditando que este evento ndo sera o Unico do
género.®°

O periodo é frutifero especialmente para empresas de comeércio eletronico,
principalmente pelo fato de que muitas lojas de méveis permaneceram fechadas
por longos periodos. Marco Credendino (2020), CEO e fundador da Artemest,
uma plataforma especializada em design italiano sofisticado e artesanal,
antecipa que um efeito duradouro desta crise sera um empurrao da industria
para as vendas digitais: “Acredito que havera uma mudang¢a no comportamento
do consumidor em geral. Dadas as proibicées de viagens e 0s cancelamentos
de feiras de design, a Unica maneira de os membros do comércio - arquitetos e
designers de interiores - conseguirem comprar itens € online. Portanto, temos
investido em realidade aumentada e disponibilizado renderizacdes 3D para
nossos produtos ”.

Em Portugal, segundo a ACEPI (2020), Associacdo de Economia Digital, o valor
em 2019 para compras online foi de 6 mil milh6es de Euros, saltando para 8 mil
milhdes somente em 2020, um crescimento significativo e de grande relevancia
para a economia do pais. No geral, tanto o0 nimero de vendas online para B2C
e B2B, aumentaram em 2020 por conta da Pandemia, como € possivel observar
no grafico 09.

49 Associagdo da Economia Digital de Portugal.
SOhttps://www.architecturaldigest.com/story/how-storied-italian-design-brands-are-dealing-with-the-
impact-of-the-coronavirus (marco de 2020) - acesso em 21 de setembro de 2021.
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Gréfico 09: Aumento de vendas online combinadas B2B e B2C durante a Pandemia (ACEPI
2020)

Outro ponto importante a ser ressaltado, foi 0 aumento no niumero de lojas online
em Portugal, especialmente de pequeno porte e recém lancadas, gerando um
interessante movimento de que pela primeira vez, 0os portugueses compraram
mais em sites nacionais, que estrangeiros (ACEPI, 2020) . Este fendmeno,
inclusive, traz vantagens para marcas que ja nascem neste ambiente digital e
sob estas circunstancias, dando-lhes certa capacidade de competir no meio
virtual, com marcas maiores e de operagdo engessada. Muitas destas marcas
recém nascidas, sequer possuem pontos de venda fisicos ou vendedores, mas
apostam em produtos que apresentam qualidade, versatilidade e agilidade de
entrega.

Estudios portugueses como o Galula (Porto)®!, e Branca Design®? (Lisboa) sdo
bons exemplos de uma eficiente operacao em meios digitais, ambos com vitrines
digitais numa das maiores plataformas de venda online de mobiliario no mundo,
a Archiproducts. Segundo Gustavo Macedo, sécio-diretor da Galula, a entrada
na plataforma digital trouxe grande exposicdo para a marca e aumentou
vertiginosamente o niumero de vendas.

Deste modo, diversas tecnologias estdo a ser testadas e implementadas, em
uma corrida contra o tempo, para adequar negécios fisicos ao meio e oferta
digital. O implemento das redes sociais, associadas a fun¢des de compra, como
por exemplo, o Instagram e Facebook que ja contam com opc¢do de compra e
pagamento, sdao uma realidade. De mesma forma, o Whatsapp
Business®®apresenta grande facilidade de integracdo com catalogos de

51 https://pt.galulastudio.com/ (sem data) - acesso em junho de 2021.

52 https://www.branca-lisboa.com/ (sem data) - acesso em junho de 2021.

3 0 WhatsApp Business é uma aplicagdo gratuita, criada a pensar nas necessidades das pequenas
empresas. A aplicacdo permite interagir facilmente com os clientes, destacar os seus produtos e servigos
e responder a perguntas durante a experiéncia de compra. E possivel criar um catalogo para exibir os
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produtos, e materiais de venda, além de ja contar com soluc¢des de integracao
com cartdo de crédito do usuario, promovendo um check-out da compra rapido
e eficiente. Segundo a Cylindo®* (2021), tais sistemas tém propiciado a marcas
menores, que seus produtos possam ser apresentados e vendidos em todo o
mundo de forma competitiva, mesmo que a logistica ainda seja o grande entrave
destas operacoes.

No entanto sabe-se que a loja online por si s, nada representa em termos de
venda e que a realizacdo de uma venda online, depende de uma série de fatores
combinados entre si. Além disso, as estratégias online de vendas dos ultimos
anos, ja nao sao suficientes e exigem constantes, sendo que as empresas
precisardo cada vez mais inovar para permanecerem relevantes digitalmente
(Cylindo, 2021) .

S&o0 muitos os investimentos a serem feitos para que o consumidor encontre de
fato o produto, como gestdo em Adwords, omnichannel®®, redes sociais,
campanhas patrocinadas, parcerias com digital influencers, fortalecimento da
marca, identidade visual coerente e claro, produtos atualizados, entre outros. A
realidade é, que a forma de consumir mudou e para o mobiliario, espera-se mais
exigéncia, com um nivel de experiéncia através pelos ecrds que superam o0
bésico e que neste momento, equipas inteiras se debru¢cam sobre o assunto, na
busca de melhores e mais inovadoras e competitivas ferramentas que
impulsionem as vendas.

Se antes existia 0 discurso de que nao se compra um sofa a distéancia e sem
antes testa-lo, tal argumento ja ndo faz tanto sentido, pelo facto de que as
tecnologias para apresentacdo do produto melhoraram, permitindo com que o
consumidor tire duvidas e perceba o produto nos minimos detalhes; e também,
o pelo consumidor enfrentar a dificuldade em se dirigir presencialmente a loja.

A necessidade de permanecer em Lockdown durante o ano de 2020 e parte de
2021, estimulou o investimento do consumidor em um mobiliario de melhor
qualidade e com desenho renovado (melhores materiais, desenho atualizado,
performance alta. Diversas ferramentas estdo a dispor do consumidor para
garantir que cada vez mais, consiga-se fazer uma compra assertiva, € com 0
maximo de informacBes possiveis. Inclusive, op¢cbes como devolucao do
produto, periodos maiores para desisténcia da compra, garantias estendidas e
uma legislacdo com foco neste consumidor, ddo a seguranca que mesmo a
distancia, a compra pode ser feita de forma segura. Igualmente, ferramentas de
criptografia de informacdes sdo constantemente aperfeicoadas, garantindo
seguranca de dados de cobranca e dados pessoais durante a compra online.

produtos e servigos e utilizar ferramentas especiais para automatizar, ordenar e responder rapidamente

as mensagens.

54 . , . . . ~ L. A . e
Cylindo é a plataforma lider de visualizagdo de produtos 3D para comércio eletronico de méveis e

objetos decorativos.

%5 estratégia de contelido entre canais que as organizacdes usam para melhorar sua experiéncia do

usuario e conduzir melhores relacionamentos com seu publico nos pontos de contato.
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Assim, a industria e o comércio em geral, vem se dedicando ao desenvolvimento
de solucbes para contornar o impedimento do consumidor de ir as compras
fisicamente, o que no fim trar4 conveniéncia e comodidade para quem nao
deseja sair de casa para comprar. Lojas fisicas, inclusive, caminham para
abertura de paginas e-commerce em seus sites, ou na criacdo de montras
digitais em grandes marketplaces.

Dentre essas solucdes, engenheiros de software, UX designers (entre muitos
outros profissionais) procuram de forma criativa, tornar as experiéncias digitais,
0 mais proximo do presencial. Dentre tantas formas de melhoria na experiéncia
de compra online, envolvimento com o consumidor, busca da conversao de
venda; listou-se aqui as mais recentes (aplicadas) e muitas ainda, n&o
exploradas ou em caréater de testes (beta):

1- Permitir que o visitante consiga personalizar o produto antes da compra, ndo
s6 em questdo de cor e acabamentos, mas inclusive, dimensbes com
possibilidade de visualizagéo final. Isso garante que haja uma interagdo entre o
consumidor e o produto, otimizando a relacdo de modo a ter convic¢éo e papel
de co-criacéo no item final.

2- Possibilitar ajustes por meio de modulos complementares, de forma que o
moével possa ser adaptado de acordo com a necessidade do usuario. Moveis
modulares e flexiveis para diferentes usos sdo uma grande tendéncia para o
momento pés pandemia.

3- Criagdo de apps proprios, que tornem a marca mais préxima do consumidor,
incluindo ferramentas, como pesquisa por produtos via voz, realidade
aumentada dos produtos oferecidos dentro da residéncia do usuario e uma
comunicacdo com o fabricante/vendedor mais dinamica e eficiente.

4-  Servico White Glove aprimorado, para um periodo altamente competitivo,
onde a experiéncia do usuario no momento da compra deve se refletir na
entrega.

5- AplicagOes de realidade aumentada para visualizacao do produto no espaco
do usuéario, € um dos principais diferenciais que alguma marca poderé oferecer.
Com o uso de um telemével apontado para um espaco ou cédmodo, visualizar o
produto de forma virtual com medidas e acabamentos escolhidos.

6- Multi-plataformas de divulgacdo e vendas séo essenciais para a decisado
coerente do cliente, uma vez que a compra de um moével requer maior
importancia de decisédo que outros produtos, por exemplo. Assim, cercar o cliente
de diversas e diferentes fontes de informagéo, € um bom recurso para ajuda-lo
na escolha.

7- Como a compra de um movel difere completamente de uma peca de roupa,
ou de um livro, por exemplo; ter um canal de comunicacgao direto com o cliente,
garante ndo s6 confianca na marca, mas conforto ao comprar, por saber que o
processo possui atengdao interna da marca a todos os instantes. Regras de

61



garantia e devolucdo claras ou explicitas sdo igualmente importantes para a
melhora da confianca do usuario.

8- Um excelente checkout, com diversas op¢des de compra sao igualmente
importantes para a conquista do cliente, por oferecer facilidade e agilidade no
pagamento.

9- Ferramentas como Zoom para melhor compreender o produto pelo ecra, ja
ndo séo algo inovador, uma vez que muitas marcas ja a utilizam, mas contar com
imagens de alta qualidade, padréo de fotos e principalmente videos que gerem
visualizagao 360° sao um fator decisivo na escolha de um produto de alto valor
agregado e vida util longa.

10- Acompanhamento real time da producéo e da entrega dao tranquilidade e
reduzem interagdes com call centers em busca de informagdes e respostas de
davidas sobre prazos de entrega.

11- Estoque que permita minimamente reduzir prazos de entrega, ainda que
os produtos devam ser montados e métodos de entrega que facilitem e
melhorem a experiéncia do usuario com a marca.

12-  Por ultimo, o basico como informag@es claras e com alto grau de preciséo,
como medidas, peso, se é adequado a criangas ou animais, voltagem de tensao
elétrica e comprimento de cabos (no caso de candeeiros) sdo essenciais para a
compra de um produto que fatalmente havera o custo de envio por parte do
cliente. Para isso, garantir que ndo haja falhas na escolha, é o ponto inicial para
uma venda bem efetuada. (Matrid Technologies 2020; traducéo do autor)>®

Em pesquisa realizada pela Cylindo®’, empresa especializada em representagdo
virtual focada em mobiliario, e que atende diversas marcas de mobiliario que
vendem majoritariamente através do e-commerce, revelou que novas
tecnologias, cada vez mais sofisticadas, serdo elemento de destaque e
diferenciacéo para a escolha do consumidor, atraves da compra online. O gréafico
10 demonstra as principais apontadas pelas empresas entrevistadas:

%6 https://www.matridtech.net/top-10-new-ideas-features-for-furniture-ecommerce-stores/ (setembro
de 2020) - acesso em 25 de fevereiro de 2021.

57 https://www.cylindo.com/ (sem data) - acesso em 25 de fevereiro de 2021.
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Gréfico 10: principais acdes para o e-commerce de mobiliario para 2021 (CYLINDO 2021).

E possivel que tantas medidas possam assustar num primeiro momento para
qguem precisa inovar seu negocio, e claro, muitas destas a¢des tem alto custo de
implantacdo, mas recursos que antes eram utilizados em outras frentes de
trabalho, departamentos e acdes, devem agora ser remanejados em parte, para
a criacao de ferramentas de venda online, relacionamento com o cliente, e claro,
modernizacdo e atualizagcédo dos produtos.

O designer assume novamente o papel protagonista, em diferentes frentes de
trabalho, como design gréafico, de servico, multimidia, para além claro, do
designer de produto. A industria encontrara neste profissional, a ferramenta
capaz de conduzi-la a um novo momento, em dire¢éo a revolucéo 4.0 que junto
ao avanco da internet 5G. Segundo Paulo Bernardocki, diretor de tecnologias
avancadas da Ericsson:

‘A implantagdo da tecnologia dedicada especificamente a Industria 4.0
pode permitir novas solugdes tecnolégicas e gerar um retorno sobre o
investimento de custo operacional de 10 a 20 vezes em cinco anos’
(Noticias GS, 2020)%8.

2

Ja com a internet de melhor qualidade, rapidez e acesso ampliado, a forma de
comprar se torna cada vez mais movel e dinamica, com a grande parte das
compras feitas pelo telemaovel.

Para Diego Aguiar, head de Big Data da Vivo:
“Internet movel de alta qualidade trara experiéncias mais imersivas como

Realidade Virtual e Realidade Aumentada; comunicacbes de missao
critica que demandam uma conexdo ultra estavel, ultra confiavel e de

%8 https://noticias.gslbr.org/tecnologia-5g-e-as-oportunidades-para-a-industria-4-0/ (marco de 2021) -
acesso em 25 de marco de 2021.
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baixa laténcia como, por exemplo, o controle remoto de infraestruturas em
fabricas, carros autbnomos e robds industriais; e a 10T, que possibilita a
conexdao massiva de sensores, com novas aplicacdes digitais para um
grande ntimero de industrias” (Aguiar, 2020)°.

Deste modo, entendemos que a industria devera deslocar uma importante fatia
dos investimentos, na atualizagcéo de suas plataformas e metodologias de venda,
para estarem inseridos e participantes das principais tecnologias disponiveis e
gue se atualizam de forma frequente e dinamica.

2.12 DO FISICO AO DIGITAL

Se no passado houve uma relutancia ao modelo de venda de mobiliario pela
internet, hoje grandes marcas se rendem ao modelo de vendas online e pouco a
pouco vém o numero de vendas virtuais encostar no de vendas fisicas, mudando
significativamente o fluxo de investimento e atencdo nas estruturas das
empresas. Setores como marketing digital, contratacdo de digital influencers,
bloggers, posts patrocinados e criacdo de estoque para entregas rapidas
assumem papel de grande relevancia e investimento. Apesar de ja ser uma
grande tendéncia em 2019, foi justamente em 2020, com o avanc¢o do virus do
Covid-19, suas consequéncias, e com 0s consumidores impossibilitados de irem
fisicamente as compras, que o Marketing Digital se tornou uma das principais
ferramentas na competicdo entre empresas e uma das formas mais eficientes de
engajar o consumidor e capitalizar vendas.

Segundo Silva (2020):

"Neste cenario, as estratégias de promoc¢do e venda pelo comércio
passaram por um processo de criagcdo de novas configuracdes entre as
empresas. As vendas que antes, maioritariamente, eram feitas em lojas,
com atendimento presencial ao cliente, tiveram que migrar para um
ambiente virtual, aumentando os investimentos em sites préprios e redes
sociais.” (Silva et al. 2020, p. 55)

Nomeadamente, é mais barato manter uma loja virtual, do que sua versao fisica
por diversos fatores. Seja pela ndo existéncia de um arrendamento dispendioso,
quadro numeroso de funcionarios, e todas as demais implicacfes financeiras
necessarias para manter um grande espaco operante, as lojas virtuais ganharam
espaco, apesar de os modelos fisicos ainda estarem presentes por anos adiante.
Ha ainda muitos consumidores que necessitam experimentar o produto antes de
compra-lo, ver a cor, sentir o toque do tecido e entender todos os acabamentos
presentes no produto. Segundo Silva e Silva, (2020):

59 https://noticias.gs1br.org/tecnologia-5g-e-as-oportunidades-para-a-industria-4-0/ (marco de 2021) -
acesso em 25 de marco de 2021.
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"...pode-se concluir que as estratégias de marketing digital se consolidam
como uma realidade no mercado atual, configurando-se como meio
rapido, barato e eficaz de empresas com menor grau de investimento
alavancarem seus faturamentos.” (Silva e Silva 2020, p.4)

Se o0 mundo j& se manifestava encaminhar no sentido de um cenério digital
estabelecido, com o teletrabalho, educacédo a distancia (E.A.D.), a contratacao
de servigcos e compra de produtos de forma digital, a Pandemia de Covid-19 teve
papel importante em acelerar esta conversao, sedimentando estas modificacdes.
Ha de se pensar que retornar a situacao anterior ao Covid-19 sera dificil, para
nao dizer impossivel. Habitos de consumo foram alterados de forma talvez
permanente e tanto as empresas, quanto prestadores de servico, adotaram
estratégias no sentido de se adaptar a nova realidade e manter ganhos ativos.
Pode-se dizer seguramente, que mudancas nos habito de consumo, que
levariam anos, foram feitas em semanas e mesmo empresas que ja
apresentavam forte presenca digital, tiveram de se reinventar para converter em
vendas, uma série de consumidores que ndo se sentiam confortaveis em
comprar moveis virtualmente, ou entdo, os que nunca o haviam feito (Culindo
2020). Desta forma, pode-se afirmar que o virus atuou, dentre tantas outras
formas, como um catalisador na transformacéo do marketing fisico em digital, de
modo a fomentar o e-commerce e também a forma como os produtos viriam a
ser apresentados ao grande publico. (Silva W. 2020)

Sobre o conceito de Marketing Digital, segundo afirma Gabriel, compreende-se
como "o marketing que utiliza estratégias em algum componente digital no
marketing mix — produto, preco, praca ou promocao” (Gabriel 2010, p.104).
Toma-se como base, as ideias inovadoras, aplicadas com uso da tecnologia,
aproveitando o marketing tradicional como alicerce. A recolha de dados através
de cookies aprovados para sempre considerados moralmente aceitos, sao
ferramentas na busca e pesquisa de dados reposta para comportamentos e
replicacdo de campanhas e propagandas pontuais de forma individual e
personalizada para cada consumidor (Silva W. 2020).

Ja Ferrel (2000), menciona que a necessidade de informacdes de mercado em
tempo real € maior do que em qualquer outra época, ou seja, 0 marketing muda
de uma viséo local para nacional e, por sua vez, de nacional para global; de
necessidades do comprador, para os desejos do comprador; e, de competicao
de precos, para competicdo de valor. Neste sentido, a coleta de informacdes,
métricas de venda, taxas de conversdo, alcance de clientes vs valor investido,
representam o poderio da empresa em estabelecer estratégias eficazes,
podendo-se dizer que se informacdo é poder, este nunca foi tdo necessario
(Padilha et al. 2011).

Como foi visto, uma das grandes evolugdes que puderam ser observadas
durante o ano de 2020, foi em relagédo do consumidor com os métodos de compra
online, nomeadamente, as lojas e-commerce, 0os Marketplaces, e até, os
métodos de compra via redes sociais, que conduziam o consumidor aos sites de
compra. Por estarem impedidos de irem as compras presencialmente, a Unica
opcao seria aderir as compras virtuais, afirma (Silva e Silva, 2020). Muitas
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empresas investiram alto na melhoria do atendimento virtual, através de Chats,
Bots e um CRM (Customer Relationship Management) eficiente, além de
melhorar e aperfeicoar as politicas de devolugdo do produto, em caso de
desisténcia. Isso aproximou o consumidor e trouxe seguranga no ato da compra
segundo (Silva et al. 2020). Além disso, conforme relatado pela Digital
Commerce 360, 192 varejistas de méveis domésticos aumentaram suas vendas
online 47% em 2020 em relac&o ao ano anterior, tornando o mobiliario em uma
das categorias de maior sucesso em vendas online (Cylindo 2021).

Além disso, o Marketing Digital aproveitou o grande periodo de exposicdo as
redes sociais para promover campanhas criativas e que nao necessariamente
envolvessem grande investimento. Um bom exemplo, foi a Suvinil®®, empresa
lider em tintas para pintura residencial no Brasil, que junto do Digital Influencer
e diretor Criativo, Michell Lott®?, criou uma série de interven¢ées na casa de Lott,
a partir das cores da marca, junto com objetos e mdéveis de designer brasileiros
garimpados por Lott. Quase como um canteiro de obras, a residéncia de Lott se
transformou num ambiente a ser fotografado e publicado de acordo com as
mudancas de cores propostas pela Suvinil. Sempre associada a objetos de
designers e artistas brasileiros, esta realizacdo de mutualismo entre empresas,
onde todos ganham (win win) € algo que gera uma grande repercussao pois 0s
esforcos de divulgacéo sao multiplicados.

O chamado Collab, termo simplificado da palavra inglesa Collaboration,
demonstra essa intengcao, onde diferentes empresas unem forgas em projetos
gue geram grande impacto nas redes sociais, mas que acima de tudo, envolve
0s consumidores sobre os produtos ofertados e os conduzam a um site em que
possam comprar determinado item.

80 Marca lider em tintas de uso residéncia no Brasil.
61 instagram: @lottlott
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Figura 20: Post para Instagram de Michell Lott, em parceria com a Suvinil tintas, com diversos
produtos de designers brasileiros como ambientacéo. Instagram (@lottlott)

Se a aproximagao com o consumidor em tempos de Pandemia parecia resolvida,
através do marketing digital, um outro segmento, igualmente importante para a
venda de mobiliario e apresentacdo de produtos, sofria de uma grande baixa: as
feiras e exposicdes tradicionais de moveis.

Sejam feiras locais, como em Portugal através do Saldo do Mdvel, ou a Portugal
Home Week; no Brasil, através da ABIMAD®2, MADES®? ou da High Design®*; ou
entdo, as mundialmente conhecidas como, Salone del Mobile, Imm Cologne ou
Maison et Object; todas se viram incapacitadas de realizar suas edicdes.
IndUstrias inteiras com stands pagos, projetos de montagem contratados e
colecdes produzidas, tiveram de adiar seus langamentos, computando milhdes
de Euros em prejuizo® (Architecturaldigest 2021).

Uma das solugdes encontradas, foi realizar uma versao digital das exposicoes,
algo que se mostrou um movimento ainda ndo tdo bem aceito pelo publico e por
vezes, frustrante, apesar de admitir-se a nobreza da intencdo. A Maison et Objet
realizou sua versao virtual, com lancamentos programados em uma agenda,

62 principal feira de industrias do setor do mobilidrio no Brasil. Ocorre duas vezes ao ano em S3o Paulo.
83 Exposicdo de Design de Autor para colecionadores e galerias de arte.

54 Feira para pequenas e novas marcas de mobiliario, voltadas para arquitectos e designers de
interiores.

85 https://www.architecturaldigest.com/story/salone-del-mobile-2020-is-canceled (margo de 2020) -
acesso em 17 de setembro de 2021.
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onde a cada dia, uma industria faria apresentacéo de seus produtos, assim com
a Exposicéo brasileira MADE (em S&o Paulo), voltada ao design colecionavel.

DIGITAL Y AL B
AN
EXPERIENCE ONLINE I;‘\llli éé;gé !g‘ | w{E‘E? IIIIIIIIllIII\IIIII

4,292 brands from 77 countries
Over 50,000 new products

214,000 Unique visitors > Lok J 1 www.notcancelled.art
1 contact established every 34 secondes —|— MM]E

Figura 21 : Publicidade da versao Digital da exposi¢cdo Maison et Object (4-18 set.)
(wwww.maison-object.com)

Figura 22 : Publicidade da versdo Digital da exposicdo MADE + Not Cancelled (5-17 ago.)
(www.mercadodeartedesign.com/)

J& a High Design, feira que abriga grandes brasileiros fabricantes de mobiliario,
apostou no que chamou de modelo Figital, um hibrido entre a visitacdo com
entrada controlada de pessoas e a0 mesmo tempo, com apresentacfes em
modelo webinar das marcas, com horario agendado.

sA F E CONFIRA ALGUMAS MUDANCAS NO FORMATO:
EDITION "
lllll
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AllSecure SAO PAULD
@ @ &
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Figura 23 : Publicidade da versdo Semi Digital da exposi¢cdo High Design (11-13 nov.)
(www.highdesign.com.br)

O que se observou, no entanto, foi uma tentativa ndo muito bem sucedida de
realizar os eventos apenas de forma digital. Mesmo o modelo Figital, n&o
apresentou o retorno esperado, apesar de ser uma novidade e que o publico
ainda precisaria se acostumar com o modelo de explorar as novidades. Ficou
claro que o publico ainda tem predilecdo por estar presente nos locais,
conhecendo ao vivo os produtos. No entanto, a tecnologia muitas vezes, traz
mudancas que podem ser permanentes.
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A edicdo de setembro de 2021 da Miami Design/Basel, teve seu espaco
escaneado antes de abrir ao publico, para que pudesse ser explorada como
forma de realidade aumentada (pra quem tivesse 6culos VR) ou mesmo
percorrida por qualquer um com acesso a internet. A presenca de QRcodes em
todos os ambientes e produtos, demonstra com clareza que as informacdes,
serdo de agora em diante, apresentadas majoritariamente, de forma digital.
Outro ponto interessante, sdo as referéncias das redes sociais de cada marca,
hoje, a principal forma de apresentar novos produtos e comunicar as agdes mais
atuais da marca.

Figura 24: frame da visitacdo em realidade aumentada durante a Miami Design/Basel (21 a 26
set 21) (www.artbasel.com)

Obviamente, a existéncia dos modelos digitais de visitagdo em feiras foi algo
necessario no momento, para que os lancamentos fossem apresentados e para
que o calendario ndo fosse perdido. Mas fato € que com a vacinacdo da
populacao, a tendéncia € que aos poucos, 0s eventos voltem a se normalizar,
mesmo com controle de entrada de visitantes. E o caso da vers&o do Salone del
Mobile de 2021, realizado em setembro do mesmo ano e nomeado de
Supersalone. Ainda que em tamanho reduzido, menores atracbes e menor
namero de visitantes, a exposi¢cao ocorreu sem grandes problemas, apenas com
a apresentacao do certificado digital de vacinagédo nas entradas dos eventos.
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Figura 25: entrada do Supersalone, 05 a 10 out 21 (fonte: www.elledecor.com/it)

O gue se pode concluir, é que certamente os modelos fisicos de exposi¢cdes
voltardo a ser realizados, mas o modelo digital de visitacdo n&o sera
abandonado, aumentando assim o niamero de visitantes e até democratizando
0S eventos para os que ndo podem se deslocar. Neste sentido, novas
tecnologias deverdo aparecer nos préximos anos, de modo a melhorar a
experiéncia da visita virtual, tornando o acesso global de fluido.

7z

Outro fator determinante, € a impulsdo que as redes sociais tem dado aos
negocios digitais, principalmente com a evolugdo de algoritmos de
recomendacdo de conteddo e que com a implementacdo do 5G, facilitara o
funcionamento e normalizag&o de eventuais problemas que possam existir. Além
disso, possibilitara a criacdo de novos recursos e possibilidades que ainda ndo
se tém noticia, 0 que se mostrara uma revolugdo em todo o setor.
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3. CASOS DE ESTUDO

3.1 O CASO ITALIANO

A Itélia, pais referéncia para o mundo em design de diversos sectores, como a
moda, o design automotivo e claro, o mobiliario, teve em seu passado um cenario
semelhante ao observado atualmente em Portugal, dada as devidas proporc¢oes.
Os italianos se posicionavam como excelentes produtores e artesédos, muito por
conta de serem também o berco do renascimento e de importantes movimentos
artisticos que viriam a surgir, onde igualmente, se destacavam como criadores.
Segundo (Zucolo 2019), em uma visita a Londres na década de 80, um estudante
de design de produto perguntou a Vico Magistretti, reconhecido designer Italiano
de mobiliario, o motivo de ndo haverem escolas de Design na Italia. A resposta
foi objetiva: “perché abbiamo i licei classici”®®. Tal resposta, por mais crua que
possa parecer, se refere justamente a como a cultura do design, da arte e da
estética é natural e presente na sociedade italiana.

Para Riboldi (2012):

"Regras de reputacdo e qualidade do produto tém distinguido a
manufatura italiana desde o inicio da era moderna. Regras de conduta e
relacionamentos colaborativos caracterizam o0s sistemas locais de
pequenos negocios tanto nas cidades medievais quanto nas areas
distritais do segundo pos-guerra.” (Riboldi 2012, traducéo do autor).

No entanto, a figura do artista e artesdo, como elemento criador, questionador e
provocativo em suas obras sempre fez da Itdlia, mais que um pais de meros
artesaos e tal caracteristica foi determinante para o que se chamou de patronato,
onde grandes aristocratas patrocinavam artistas na criagao de obras de diversas
naturezas, assim como a relacdo de Ludovico Sforza®’, enquanto patrono de
Leonardo da Vinci.

Este sentimento de orgulho a arte nacional e heranca cultural fez com que
houvesse um grande investimento nos artesdos e pequenos fabricantes,
chamados de maestros, desenvolvendo negécios familiares de forma intensa e
que culminaria em grandes marcas de renome. A forga do Design Industrial
italiano nasce justamente entre as duas grandes Guerras, mais especificamente
apos a 1° Guerra Mundial. Neste periodo, a Italia vé um grande fortalecimento
da industria, principalmente automobilistica e aeronautica e que posteriormente,
é fortalecida pelo Fascismo, através do movimento futurista. Na verdade, a
cultura do projeto conheceu um grande crescimento entre os anos 1920 e 1930,

8 traducdo:Porqué temos o Liceu Classico. O ensino secundario na Itdlia, conta com disciplinas como
Latim, Grego antigo, filosofia e Artes, para além das disciplinas comuns.

57 Nobre da Renascenca italiana que Governou como duque de Mil3o de 1494, até 1499. Famoso como
patrono de Leonardo da Vinci e de outros artistas, presidiu a fase final e mais produtiva do
Renascimento milanés. Ele é provavelmente mais conhecido como o homem que encomendou a Ultima
Ceia.
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gracas as revistas especializadas engajadas em um conceito de vida moderno
como a "Domus" (fundada em 1928 por Gio Ponti). Logo apés, em 1930, com a
inauguragao da primeira Biennale di Monza em 1930 e com a criagao da
Triennale de Mildo, existe um reconhecimento do Design feito na Italia, ndo sé
com a sociedade italiana, mas com o mundo como um todo.

Durante este periodo, os designers italianos procuraram uniformizar o seu estilo
ao estilo internacional, seguindo tendéncias conhecidas e consagradas. No
entanto, aliados a tradicdo do oficio e a cultura do projeto, em pouco tempo, a
originalidade italiana se tornaria mundialmente famosa e reconhecida
principalmente na investigacdo e realizacdo de prototipos domeésticos. Os
racionalistas criaram objetos e moveis refinados que eram produtos artesanais
antecipando o verdadeiro "design industrial”, e € nos anos 50 que estes objetos
industriais ganham destaque e glamour capaz de criar um chamado “novo
periodo renascentista”, onde o Italiano descobre que o Design Industrial, para
além da modernidade e da estética propria de cada produto, trazia conforto, bem
estar e qualidade de vida.

Mas € no inicio dos anos 60 que a Itdlia assume esta posi¢cdo pioneira no
desenvolvimento de mobiliario e na inovacdo através do design, tornando-se
assim, o maior expoente do setor e maior referéncia neste mercado. O
entusiasmo e a experimentacdo do design italiano chegaram ao auge e um
grande numero de objetos comuns foram produzidos para atender tanto o
mercado interno quanto o externo. Havia uma demanda crescente no mercado
nacional e internacional, as pessoas geralmente compravam objetos mais por
seus nomes do que por seu valor real. Nestes anos outros designers tiveram
grande importancia: Angelo Mangiarotti, Enzo Mari, Rodolfo Bonetto, Marco
Zanuso, Mario Bellini, Vico Magistretti, Gae Aulenti, entre outros.

O Salone del Mobile em Mildo € um bom parametro para explicar este momento,
justamente inaugurado em 1961 e que desde entdo (com excecao de 2020 por
conta da Pandemia de Covid 19) dedica uma 1 semana por ano ao design do
mobiliario com lancamentos e novidades do segmento. A competitividade da
industria do mobiliario Italiana, pode ser explicada, muito por conta da existéncia
das 33 mil empresas altamente especializadas e desverticalizadas, tendo na
maioria, mais de 500 funcionarios focados diretamente na producao de moveis;
ou entdo, pequenas industrias, muitas vezes familiares, responsaveis por
produzir pequenas partes e pecas de forma subcontratada (Da Silva 2011).
Somada a forga de trabalho com expertise no desenvolvimento de moveis, a
ItAlia conta com um patio fabril altamente tecnolégico e capacitado ao
desenvolvimento das mais diversas e variadas soluc¢des. Muito desta realidade
advéem do facto da Italia ser reconhecida mundialmente pela fabricacdo de
maguinas para as mais diversas industrias e segmentos, tornando o maquinario
disponivel sempre o mais atual e tecnologico possivel.

No entanto, nada disso faria sentido se ndo houvesse uma aproximacao
intrinseca entre a Industria e o Designer. E justamente por causa desta fusao ou
cruzamento, que foi possivel criar um cenario otimizado e propicio para o
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desenvolvimento de novos produtos na area do mobiliario. Importantes nomes
do design surgiram em um ambiente adequado a este movimento, onde o acesso
a fébricas era descomplicado e inclusive, a colabora¢cdo destas fabricas com
artistas locais, algo notorio e até comum.

Todo este cenario fez com que a Italia fosse reconhecida como determinante em
tendéncias e lancamentos, que seriam seguidos pelo resto do mundo. A forca
italiana no Design culminou na criacdo de renomadas exposi¢cfes, como por
exemplo a Milan Triennial Exhibition Of Decorative Arts and Modern Architecture
(1933, 1936, 1940, 1947, 1951, 1954, 1957, 1960, 1964, 1968, 1988, 1991 e
1996) e, posteriormente a atual Triennale di Milano, casa de grandes exposicoes;
e prémios, como o ilustre Compasso D oro®,

Esta combinacéo de estimulo e demanda resultou num palco para o surgimento
de grandes mestres do design de produto; e de seus pupilos, jovens aprendizes
gue na sequéncia assumiram um papel de grande destague no design mundial.
A isto, a revista Interni®® (Interni 2014) chamou de “L’albero Genealogico”’°,
como uma arvore genealdgica do design. Interessante reparar que a arvore
genealdgica mantém o primor e a relevancia dos que ali estdo representados e
os alunos se tornaram igualmente grandes nomes do design mundial.

N&o por acaso, a Italia e neste caso, especificamente Mildo, é referenciada como
a capital mundial do Design, ndo so pelo principal evento no mundo no setor,
mas principalmente, pela relacdo da sociedade como um todo com o Design.
Presente em todos os momentos e em diferentes classes sociais, o Italiano em
geral tem uma relagdo diferente com o Design, e o trata como um status
nazionale.

Assim como mostra a figura abaixo, a relacdo do Italiano com o Design, é algo
que inclusive € repassado dos mestres (maestros) para seus alunos, que
igualmente assumiram papel de destaque e notdria relevancia dentro do cenario
do design mundial, como fica claro através da arvore genealdgica do Design
Italiano.

%8 prémio de desenho industrial originado na Italia em 1954 pela empresa La Rinascente a partir de uma
ideia original de Gio Ponti e Alberto Rosselli. Desde 1964, é hospedado exclusivamente pela
Associazione per il Disegno Industriale e € um dos mais prestigiados prémios de design do mundo.

89 https://issuu.com/interni/docs/interni-speciale-60anni/358 (margo de 2014) - acesso em 14 de
novembro de 2020.

0 Tradug3o: A arvore genealdgica.
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Figura 26: L"albero Genealogico — Interni Speciale 60 anni (Interni 2014)

Atualmente a Italia continua sendo palco dos principais lancamentos e
tendéncias do mobiliario, ainda que existam outros pélos importantes ao redor
do mundo. Grandes marcas que fizeram historia, muitas delas familiares que
ainda permanecem sobre o controle da familia, continuam a ditar os rumos do
mercado, principalmente apostando em novas tecnologias e na melhoria de
todos os processos de fabrico. O "Made in Italy" carrega consigo, para além da
confianca, tradicdo e qualidade absoluta, a busca pela inovacao constante e isso
faz com que as marcas italianas estejam a todo momento procurando novas
solugdes, novos materiais, novos acabamentos e claro, novos designers.

3.2 O CASO BRASILEIRO

Diferentemente da Itélia, o Brasil teve seu desenvolvimento cultural e artistico
ampliado apos o inicio do século XX, principalmente com a Semana de Arte
Moderna em 1922, onde grandes artistas brasileiros, muitos recém retornados
da Europa, puderam apresentar seus trabalhos. Seja na pintura, na escultura ou
na literatura, consagrou-se um novo movimento autoral artistico no Brasil,
pautado em grande parte, pelo Modernismo.

De mesma forma, o chamado design moderno brasileiro surge na sequéncia dos
movimentos que ganharam forga com a arquitetura moderna Brasileira, e nomes
como Oscar Niemeyer, Lina Bo Bardi, Sérgio Rodrigues, Zanine Caldas e Jorge
Zalszupin marcam essa primeira geracéo de designers brasileiros com producéo
local e uso extenso de madeiras macicas, como o Jacarand4, Caviluna, Peroba
e Ipé, algumas j& proibidas atualmente de utilizacdo e outras extintas. O
desenho, muito préprio e tipico até entdo, percorreu 0 mundo, ganhando
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prémios, e destaque em museus, muito por conta das solu¢des adotadas, como
€ 0 caso da poltrona Mole (Sérgio Rodrigues), que em 1961 venceu 0 CONCUrso
de Design Cantu na Italia, fazendo com que o Design Brasileiro comecasse a ser
notado.

Figura 27: Poltrona Mole (Sérgio Rodrigues, 1961) "t

Como nao havia tecnologia que capacitasse formas muito arrojadas ou
desafiadoras, o formato do mobiliario feito na época, sempre acompanhava as
caracteristicas do material e da capacidade de producédo dos pequenos artesaos.

Tais caracteristicas, muito celebradas hoje em dia, na época era o possivel de
ser feito, 0 que trazia criatividade e inovacao com solucdes adaptadas e simples.
Neste sentido, os detalhes acabavam dando destaque, como € o caso de
madeiras exoticas, encaixes de madeira evidenciados, sec¢fes bem torneadas,

fivelas de pele para apoio de estofos, entre outros.

Somado a isso, estes designers pioneiros criaram marcas proprias com
producdes individuais; pequenas fabricas para producdo da demanda interna,
como € o caso da fabrica Taba, criada por Sérgio Rodrigues, que apesar de
Designer, entendia a necessidade de industrializar seus produtos de modo a
alavancar a producédo, reduzir custos e avancar sobre novos mercados. Da
fabrica Taba, saiam inUmeros méveis em madeira macica Jacaranda e Caviuna,
para as lojas OCA, que comercializavam os moveis de Rodrigues. Com a
construcdo de Brasilia (capital do Brasil), a demanda pelo mobiliario Brasileiro
aumenta de forma significativa para ambientar os diversos prédios publicos
entdo recém inaugurados, com a contratacdo de mao de obra numerosa, e
consumo de matérias primas especificas e cada vez mais exigentes. E neste
momento que se enxerga a necessidade de inovacdo e melhoria de
componentes, acessorios e insumos em geral focados na producdo de
mobiliario.

1 https://casavogue.globo.com/MostrasExpos/Design/noticia/2017/03/poltrona-mole-celebra-60-anos-
em-milao.html
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Figura 28: Fachada da loja OCA (Fachada da loja OCA, 1955) 72

No entanto, ndo se pretende aqui estudar a questdo do mével moderno
Brasileiro, mas sim, entender as fases que levaram a industria do mobiliario a se
desenvolver e absorver dentro de suas linhas de producédo, designers que
assinam projetos de novos produtos a cada lancamento. Sabendo-se disso, ha
um grande hiato entre o fim dos anos 60, com algo que sugeria um marasmo na
producdo de design brasileiro e o inicio dos anos 80, com o aparecimento dos
até entdo desconhecidos, irmdos Campana, com uma forte producéo autoral e
gue ganhou rapidamente destaque em midias estrangeiras. A cadeira FAVELA
e a poltrona VERMELHA (ambas producéo Edra) marcam este momento em que
o Brasil retomava alguma repercussao no cenario do design.

Figura 29: Poltrona Vermelha, Irmédos Campana, 1998 73

Figura 30: Poltrona Favela, irmdos Campana, 1991 74, (http://estudiocampana.com.br/licensed-
artworks/edra/)

72 http://www.institutosergiorodrigues.com.br/Biografia/12/Oca-uma-loja-revolucionaria
73 http://estudiocampana.com.br/licensed-artworks/edra/
74 http://estudiocampana.com.br/licensed-artworks/edra/
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Impulsionados pelos irmédos Campana, outros nomes despontam no cenario
nacional brasileiro do design, vindos principalmente de S&o Paulo e Rio de
Janeiro. Com desenhos que se diferenciavam do design estrangeiro por ter
linhas puras e limpas e com poucos materiais misturados, nomes como Claudia
Moreira Salles, Carlos Motta e Jaqueline Terpins ingressam em um segmento de
design assinado com pecas em tiragens pequenas e de alta qualidade. Os
materiais sdo nobres, como madeiras de uso controlado, aco inox, vidro soprado
e que apostam em um segmento design/arte, comercializado em galerias ou
casas de Leildo no Brasil e no mundo, como é o caso da casa Piasa em Paris,
ou a Espasso em Nova lorque.

Em pouco tempo, a indastria do mobiliario, situada principalmente no sul do
Brasil, d4 inicio a participacdo em feiras de venda de moveis para lojistas do pais
inteiro, como a ABIMAD”®, maior exposicdo do segmento na época. Igualmente,
concursos e prémios como o Museu da Casa Brasileira’® e o Saldo Design’’
surgem, promovendo jovens designers que no inicio dos anos 2000,
aventuravam-se inspirados nos Irmdos Campana. Com isso, homes como
Fabricio Roncca, Bruno Faucz e Jader Almeida aparecem como profissionais
capazes de criar produtos com forte apelo comercial sem abdicar do design
enquanto estética, algo que a industria por si sé ndo conseguiria fazer sozinha.

Muitos destes designers, iniciam suas carreiras dentro da industria do mobiliario,
e de certa forma, carregam consigo, a expertise trazida do chao de fabrica. Pode-
se dizer que o contato com o chamado “chao de fabrica” molda o profissional,
dando capacidade e conhecimento prético e técnico de uso de materiais, antes
que 0 mesmo passe para a funcédo de designer enquanto criador/criativo. E o
caso, por exemplo, de Jader Almeida’®, que inicia sua carreira antes mesmo da
licenciatura em Arquitectura, trabalhando dentro de uma inddstria de méveis.

Munidos de técnica e capacidades em ler tendéncias e traduzi-las em produtos,
estes nomes séo rapidamente convidados pela industria para criar produtos e
linhas para novas colec¢@es futuras. Segundo Angelo Duvoisin da indUstria Moora
Mobilia’, localizada na regido de Bento Goncalves® e um dos principais
exportadores de mobiliario para paises como Estados Unidos e Canada, a
aproximacdo da Moora com o designer comeca ainda na década de 60,
justamente pela necessidade de desenvolver um produto que se diferenciasse
dos concorrentes. No entanto, foi em 2008 que percebeu-se que a contratacéo
de designers independentes para assinar linhas de produtos, criava ndo sé um

75 https://www.abimad.com.br/ - (sem data) acesso em 18 de setembro de 2021.

78 https://mcb.org.br/pt/ (sem data) - acesso em 18 de setembro de 2021.

7 https://www.salaodesign.com.br/ (sem data) - acesso em 18 de setembro de 2021.

78 Jader Almeida é um dos principais designers brasileiros da atualidade e em parceria com a Sollus,
fabrica de ponta, desenvolve mobilidrio de alto rigor técnico, exportados para diversos paises.
https://www.jaderalmeida.com/ - acesso em 18 de setembro de 2021.

7 http://www.moora.com.br/ - (sem data) acesso em 18 de setembro de 2021.

80 Bento Goncalves (274 km? / 121 803 hab.) € um municipio do estado do Rio Grande do Sul, na Regido
Sul do Brasil, reconhecido por abrigar dezenas de fabricas de mobiliario.
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poder de atracdo por conta dos nomes contratados, mas também, gerava
produtos diferentes entre si. Pelas palavras de Duvoisin : “Designers diferentes,
criam produtos diferentes e isso € bom. Ter apenas uma mente criando pode ser
perigoso para a industria” (Duvoisin 2020). O pensamento de Duvoisin, faz
sentido se pensamos por exemplo nas ultimas exposicfes observadas de
fabricas da regido de Pacos de Ferreira, onde existe uma massificacdo de
formas, produtos, solucdes e materiais.

Ja nas palavras de Anderson Eidt, CEO da San German8!, empresa que remonta
a industria de extracao de madeira da década de 70 e que atualmente é um dos
principais players do setor de mobiliario brasileiro contemporaneo, a
aproximacédo com os designers partiu de um convite da Universidade Politécnica
de Curitiba, para que ele fosse um dos jurados do prémio Saldo Design em 2016.
A data recente é algo que surpreende, justamente pelo fato de em tdo pouco
tempo e segundo as palavras de Eidt, este trabalho junto aos designers fez com
gue a San German ganhasse um mercado até entdo nao explorado, justamente
pelo olhar inovador e criativo dos designers contratados.

Outro ponto que chama atencdo, é a triangulacdo entre a industria, as
universidades, as associacdes de designers e industrias, e premiacdes; unidas
pelo fomento e integracdo do jovem designer a industria e as premiagdes. A
importancia dessa acao é significativa e deve ser frisada, uma vez que promove
a triagem e absorcdo dos jovens designers, treinando-os em um ambiente
favoravel para o aprimoramento de técnicas e resultados. Da mesma forma, a
contratacdo de designers independentes, tem a intencédo de reforcar diferentes
visGes e criar produtos e solu¢cBes para diferentes mercados, com linhas que
abrangem mais o lado comercial e outra focada em um segmento mais
conceitual (complementares). Esta diversificacdo é muito bem vista, de modo
que, diferentes estilos e abrangéncias podem ser aplicadas no setor da industria,
trazendo dinamismo e renovacdo constantes, além de movimentar as salas de
aulas de Universidades, com jovens designers estimulados pela possibilidade
real e tangivel de atuar com a industria de forma criativa e questionadora.

O trabalho junto a jovens designers, trouxe um portfélio renovado para indastrias
até entdo desconhecidas e muitas vezes que competiam em preco com seus
concorrentes, renegando muitas vezes, o potencial de amplificacdo de vendas.

Com novos produtos, e a boa recepcao por parte de clientes habituais, o proximo
passo vem na participagcédo de feiras e concursos, dando destaque e fazendo
com que ganhassem notoriedade. Segundo as palavras de Anderson Eidt:

‘levar a nova colegao para dentro de grandes feiras, nos fez ampliar em
um curto prazo nossa carteira de clientes e nos fazer ser reconhecidos
em todo o Brasil e em outros paises com 0s quais nos tornamos grandes
parceiros. Considero o trabalho com os designers, um divisor de aguas

81 https://www.sangerman.com.br/ (sem data) acesso em 18 de setembro de 2021.
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para nossa industria e sem duvidas nos posicionou no mapa de compras
de alguns clientes muito especiais”. (Eidt 2020)

Outro ponto que chamou atencgéo entre as pesquisas com as fabricas brasileiras
e que possibilita tracar um paralelo com a indastria italiana, é a preferéncia em
trabalhar com estidios de design independentes e terceirizados, buscando
assim diversidade de projeto e variedade de propostas. Importante frisar a
necessidade de a industria ter um bom processo de curadoria para escolha dos
nomes abordados, tendo em vista o conhecimento do profissional e também, o
publico alvo desejado.

Em um mercado vasto, como o Brasil e que se assemelha em dimensao a
Europa, dividir os produtos em pragas (pontos de venda por cidades), de modo
a ndo canibalizar diferentes clientes, é algo muitas vezes complexo e fica a
maxima: "quem chegar antes leva". Essa visdo de ndo brigar por preco, mas pelo
desejo e pela solucdo apresentada € a mais valia do Design e tal qual, valoriza-
la é o principal investimento que a industria pode fazer, ao lado de modernizar
seu parque fabril, investir em marketing, novas instalacfes e por ai adiante.

De mesma forma, o espectro de ter o design assinado na linha, cria um valor
mutuo; para a indudstria em ter um produto exclusivo para explorar das mais
variadas maneiras e também para o designer, que tem a oportunidade de crescer
e ganhar peso em seu portfélio de forma validada pelo mercado, com produtos
desenvolvidos com qualidade e abrindo portas para tantas outras colaboracoes.

O mercado atual do design brasileiro, apdés os ultimos 8 anos de feiras,
concursos e road shows®, tem segmentado nomes conhecidos do publico, além
de abastecer novos pontos de venda pelo pais, arquitetos e outros
especificadores e inclusive, atingir o consumidor final por intermédio de vendas
online. Isso significa que o projeto autoral através da aproximacéo do Designer
com a Industria, carrega com si sO, um grande viés publicitario, o que ja €, um
grande indicador de performance de vendas.

82 Diversas marcas brasileiras tem apostado no sistema Road Show para apresentar seus produtos em
diferentes cidades e estados do Brasil. E o caso de Jader Almeida, que explora o método como forma de
experimentar o mercado local, antes de abrir uma loja pop up na cidade.

79



4. PROPOSTAS

O estudo de caso da industria Cosmo, somado a outras metodologias e
conhecimentos adquiridos durante esta pesquisa, gerou uma série de propostas,
tanto para o Designer, quanto para a Industria. Sdo aprendizagens que podem
ser combinados ou aplicados isoladamente, de modo a compreender melhor os
resultados pontuais. Neste capitulo, serdo abordadas algumas das solucdes
mais pertinentes.

4.1 DESIGN ESTRATEGICO (DESIGN LED INNOVATION - DLI)

A expresséo Design Led Innovation, refere-se a um conjunto de intervengoes e
atitudes dentro das empresas que a levam a empreender de forma orientada
pelo design (Design lidera Acéo). Desvenda uma série de valores estratégicos,
gue podem culminar em novos negocios ainda inexplorados e desta forma, gerar
ganhos e avancos para as organizacdes, melhoria da imagem frente a
sociedade, relacionamentos frutiferos entre empresas e principalmente,
longevidade para a organizacao.

Neste sentido, o Design enquanto ferramenta estratégica para a industria, diz
respeito a sua percepcdo e integracdo dentro das organiza¢bes, como uma
atividade multidisciplinar, que denota diretamente como se dard sua cadeira
produtiva e entre diferentes equipas. Assim, a Gestdo do Design enquanto
estratégia competitiva para a industria, deve ser vista seja transversalmente, pois
toca diferentes areas e departamentos, como longitudinalmente, ja que conecta
todos os processos em beneficio da concepcéo do produto.

Entende-se que:
"0 design ndo é apenas uma competéncia, usada para diferenciar
produtos e gerar uma visao prospectiva da empresa, mas sim uma funcao,
dentro da estrutura da empresa, que modifica 0s processos e a gestao de
inovacao" (Libanio, Wolff e Amaral 2010).

A etimologia da palavra Design, provém do artigo "de", com mesmo significado
do Portugués e "signum" que se refere a signo, desenho, projeto. J& o termo
Design Industrial, na primeira metade do século passado néo fazia sentido, uma
vez que o Design era feito para a industria e deste modo o Design era um termo
anico e sem variantes, tal qual é visto nos dias atuais. Se tudo o que a industria
produzia era produzido por um Designer, ndo havia distingdo que necessitasse
da locugdo com o termo "Industrial". Os produtos eram desenvolvidos de modo
a atender a uma demanda e executar uma funcdo e deste modo, a funcao
sobrepunha-se a forma.

E no inicio dos anos 60, que da-se inicio a uma busca, por parte dos designers,
em direcdo a aspectos artisticos e artesanais, justamente por poderem
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expressar melhor as formas arrojadas, novos acabamentos, mas principalmente,
estavam em busca de uma liberdade que a Industria ndo oferecia.

Estas experimentacdes, tem seu auge nos anos 80 na Gré Bretanha com Tom
Dixon e com Ron Arad, que em busca de formas que desafiassem o bom senso,
lancam colecdes limitadas ou até pecas Unicas. Este chamado Design autoral,
se torna a expressao de muitos designers, chamando atencdo dos aspectos de
criatividade, inovacéo e exclusividade da industria. Segundo Franzato (2010) é
desta forma que o design encontra espaco junto a inddstria contemporanea,
criando condicdes para o aprimoramento de valores semanticos nos produtos,
melhoria da comunicacdo, atuacdo interdisciplinar, pesquisas transversais,
novas possibilidades criativas, e claro, compreensdo de negdécios e areas
financeiras.

Este movimento faz sentido quando se observa na atualidade, uma inundagéo
de produtos semelhantes, sem muitas vezes razao de existir. Deste modo, além
da funcéo, o objeto deve comunicar algum sentido e se conectar com seu
usuario, justamente para que haja justificativa para a existéncia de um produto.
Sendo assim, é inerente a importancia do design enquanto agente de
competitividade, ndo estar focado apenas na criagdo de novos produtos, mas
sim, na integracdo e articulagdo destes mesmos produtos, servicos e
comunicacdo dentro de uma empresa. Sequencialmente, a integracdo com a
sociedade, se faz pela capacidade do produto em ser comunicado de forma
eficiente, entregando exceléncia, honestidade e cumprindo com suas
prerrogativas e fungodes.

Para que isto aconteca, existe a necessidade de que o Design ndo seja uma
acao ou atributo recluso a um departamento criativo, e de mesmo modo, que as
estratégias e rumo das empresas, ndo sejam referidas baseadas em decisfes
apenas dos administradores ou diretores donos das organizacoes.

Neste sentido, o Designer utiliza de artificios como a visualizacdo e
principalmente, a compreensao do usuario como ponto central do produto, como
instrumento de negociacao, tomada de decisdo, métricas de rumo, percepcdes
que induzem a estratégias, e descoberta de oportunidades ainda inexploradas.

De igual forma, a empresa que possui o Design como a esséncia de sua
organizacdo, e ndo apenas como ferramenta de desenvolvimento de novos
produtos, procura relacionar de maneira abrangente as dindmicas e aos
processos internos administrativos juntamente com a parte criativa.

Deste modo, é cada vez mais comum observar o designer a frente de grandes
companhias, como por exemplo, Pinterest, Airbnb e Twitter. Em todas elas, os
fundadores ou co-fundadores, eram designers de profisséo.

"Uma pesquisa com 408 empresas feita pela New Enterprise Associates
descobriu que 85% das startups tém CEOs ou executivos de nivel C
pesando nas decisbes de design. Nessas empresas, os esforgos de
design levaram a um impacto mensuravel nos resultados de negdcios -
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levando a mais vendas, maior retencao de clientes e ciclos de produtos
mais rapidos." (Franzato, 2010)

O Design Estratégico esta, entdo, profundamente relacionado com a capacidade
de tomada de decisdes, seguindo-se componentes comuns ao Design. Pode-se
citar a inovagdo, empatia ao usuario, a busca por novas solugdes, a melhoria de
processos e etapas, a eficiéncia da comunicacéo, a percep¢ao e antecipacao de
tendéncias de mercado, a capacidade de superar expectativas como fatores
esperados.

Existe um caminho ainda a ser percorrido para que a industria perceba a
importancia estratégica do Design, mesmo por que, existe uma dificuldade de
compreensao de como o Design deve ser considerado dentro de industrias mais
tradicionais, e que ndo possuem uma cultura inovadora. Nestas organizacoes, é
comum o designer ser contratado para trabalhos ou servicos pontuais e isso €
perfeitamente compreensivel. O que se espera, é que este mesmo profissional,
enquanto designer, exerca seu papel de forma estratégica, de modo a imputar o
conceito e a importancia de entremear o design na vida organizacional da
empresa.

A atuacao do designer dentro das industrias ndo pode, no entanto, ser entendida
como uma atividade isolada e pontual, com uma entrega definitiva e irrefutavel.
Ao contrario, € um processo a longo prazo e que muitas vezes, é dificil ter-se
resultados tangiveis num primeiro momento, mas que tem como objetivo,
justamente sempre melhorar e evoluir. Muitas empresas ja percebem este valor,
e cada vez mais se apoiam sobre os departamentos de design, por entenderem
que é dali que sairdo as solucdes e os passos para um futuro competitivo. Em
cima disso, ha inclusive a preocupacdo e protecdo do capital intelectual ali
inserido, como patentes, registros de propriedade intelectual, direitos do autor e
também, com o time interno, esse sempre préximo a lideranca da empresa, e
nao renegado a um departamento adjacente.

Do mesmo modo, é essencial que a Academia esteja alinhada com a Industria,
promovendo a integracdo de jovens profissionais no seio da industria, dando
competéncias para que este, consiga promover solu¢des e procedimentos, que
realmente promovam a mais valia do Design Estratégico.

4.2 INVESTIMENTO EM PESQUISA DE MERCADO E INOVACAO DE
MATERIAIS E SOLUCOES

Em visita a fabricas da regido de Pacos de Ferreira, notou-se que em muitas a
producdo se baseava em produtos encomendados de diversos paises, que
encomendavam seus produtos nas industrias da regido do Vale do Sousa. Este
acaba sendo o core business de uma série de industrias da regido: fabricantes
por encomendas. Este estigma vem sendo emplacado ao longo de anos, o que
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acaba por desmerecer o potencial inovador de fabricas de ponta e que
apresentam uma producao de alta qualidade, esmerada e competitiva.

Algumas destas fabricas, para ndo dizer as maiores e com parques fabris mais
tecnologicos, receberam ao longo dos ultimos anos uma série de investimentos
gue alimentaram suas producgdes, sem no entanto, apresentarem independéncia
financeira e capacidade de manter suas economias de forma sadia. Muito disso
se da pelo fato de apostarem em produtos sem apelo estético ou formal,
baseando o desenho em linhas defasadas e pouco apelativas as principais
tendéncias atuais.

Ao mesmo tempo, percebe-se que existe uma massificacdo de produtos,
solugdes e materiais que colocam os fabricantes em um patamar de igualdade,
competindo muitas vezes apenas pelo preco de comercializagéo.

"A partir do momento em que todas as empresas de um dado sector
emulam as melhores préticas (tecnologias, competéncias, técnicas de
gestdo), atinge-se a fronteira da competitividade, ocorrendo uma
convergéncia competitiva, e as empresas nao se distinguem.” (Fernandes
2017, p.25)

Segundo Libanio, Wolff e Amaral:

"Poucas empresas conseguem desenvolver um entendimento sofisticado
de como gerenciar o design, chegando a utiliza-lo como ferramenta
estratégica. Na maioria das vezes, as equipes de trabalho sdo separadas
em diversos setores nas organizagOes, trabalham em ritmo acelerado e
nao trocam informacdes entre si. Geralmente, quem decide sobre o
langamento de um novo produto, bem como identificar novos nichos de
mercado a serem atingidos e novos anseios do consumidor, esta no nivel
estratégico da organizacdo, no topo da piramide, sem que haja qualquer
garantia de que as decisfes sao pautadas em pesquisa ou estudo sobre
0 que esta sendo proposto." (Libanio, Wolff e Amaral 2010, p.3)

Assim, pode-se afirmar que empresas que nao utilizam o Design de forma
estratégica, ou que utilizam o Design apenas como método de criacdo de novos
produtos a luz parcial da inovacéo, da forma e da estética, perdem mercado e
vantagem competitiva sobre o produto oferecido, muito por conta de que o
Design ndo € um fim, mas sim, o meio, 0 percurso. Assim como menciona
Magalhées: “Para ser usado de modo estratégico, o design deve estar integrado
e participar das definicbes estratégicas, a partir do nivel decisério mais alto e
interagindo com todas as areas relevantes.” (Magalhaes 1997, p. 26).

Isso coloca a industria em um estado de alerta, em que novas capacidades /
competéncias, devem ser buscadas e desenvolvidas, de modo a explorar a
competitividade da corporacao, tudo isso de forma viavel e realista ao orcamento
da empresa e sua capacidade técnica.

Pode-se dizer entdo, que o ideal € buscar o que Fernandes (2013) referenciou
de "inovacao de valor", em que a inovacao esta relacionada em desenvolver
novos e melhores produtos, a um custo mais baixo que anteriormente.
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Logicamente, tal equacao traz enorme competitividade a uma industria frente a
seus concorrentes.

Como estratégias de melhoria da competitividade entre empresas, em um
momento de massificacdo, Fernandes (2013) sugere:

- Criacao de novos fatores, ainda ndo oferecidos

- Aumentar os fatores acima dos padrdes atuais do setor

- Reduzir aqueles fatores que estejam abaixo dos padrdes do sector
- Eliminar os fatores que o sector assume como adquiridos.

Outro conceito igualmente relevante e que pode ser aplicado é o de Red Ocean
X Blue Ocean, em que o Red Ocean (oceano vermelho) se resume ao espaco
em que as empresas entregam e disputam o mesmo mercado ja saturado,
transformando esta batalha algo complexo, dificil de performar e de haver
destaque. Por outro lado, o Blue Ocean (oceano azul), é onde se encontram as
oportunidades ainda desconhecidas ou pouco exploradas, tornado-o em um
campo fértil para empresas prosperarem e conquistarem grandes resultados. O
conceito de Blue Ocean Strategy é explicado ha obra homénima de W. Chan Kim
e Renée Mauborgne, 2004, em que uma das principais estratégias para vencer
em mercados inexplorados, deixando a concorréncia para tras, € justamente
entregar mais e melhor, por um valor mais baixo aos clientes. Os autores citam
como case de sucesso, o Cirque du Soleil, que apesar de o circo tradicional ser
uma atracdo em declinio, optou-se por mudar a forma em que os espetaculos
eram apresentados, misturando o que seria teatro e circo, eliminando atracdes
com animais e focando em um publico acostumado a entretenimento como teatro
e Opera. Rechacando o modelo basico de negdcios em que ha a troca de custo
por valor, o Cirque du Soleil focou em diferenciacdo e baixo preco, o que foi
chamado pelos autores de Blue Ocean Strategy de Inovacao de Valor. Isto valida
0 pensamento de que a busca pelo equilibrio entre o custo e o valor € um
excelente caminho a ser tomado.

Outro caso emblematico, foi o da Designer Paulina Pajak, residente da IKEA,
conhecida marca de mobiliario e artigos residenciais a um custo democratico,
gue recebeu o desafio de desenvolver uma lampada LED por 1 euro. Em um
momento em que a reducdo do consumo de energia elétrica era fundamental e
a procura pela substituicdo das tradicionais lampadas domésticas se tornaria
uma excelente oportunidade de ganhos, a IKEA decidiu criar a propria lampada
LED. Nomeada como Ingvar, o desafio tomou diversos meses de Paulina e sua
equipa, com grandes chances de fracasso, uma vez que 0 custo ndo conseguia
resultar em preco final ao consumidor de 1 euro. A solugdo encontrada, foi
substituir partes da lampada por solu¢cdes melhores e de melhor qualidade, que
possibilitasse a reducdo do numero de partes. Esta saida "deu luz" a lampada
de 1 euro.

De acordo com Roque (2000), uma das mais valias do design, para além da
guestdo estética e funcional dos produtos, tem-se a questdo do aumento da
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eficiéncia dos produtos de forma global, ou seja, desde a concepcdo até a
entrega. Assim, observa-se que os produtos tendem a ser menos agressivos ao
meio ambiente, assim como apresentarem reducdo do custo de fabricacao
através da melhoria de partes e componentes, com diminuicdo de pecas e
substituicdo de materiais.

Obviamente, nem sempre as industrias podem dedicar meses e milhares de
euros na busca de solucdes que as destaquem de forma inovadora e disruptiva.
Sendo assim, uma boa metodologia de contribuir para a exploragédo de mercados
e sectores com grande espaco para crescimento com relativa baixa
competitividade, sdo as pesquisas de mercado e estudos de tendéncias.
Empresas como WGSN, Promostyl, ou Peclers, sdo algumas das agéncias de
pesquisa de tendéncia que oferecem servicos de alta qualidade na solucéo e
informacéo do que ha por vir e estar conectado a estas referéncias € no minimo
necessario para marcas que se propde a produzir algo que sera vendido a um
consumidor, cada vez mais consciente, informado e quem tem acesso a todo
tipo de informagéo.

Antecipar-se as necessidades gera oportunidade e vantagem a pressdo de
concorrentes, no que se chama de "paradoxo da urgéncia”, conforme figura 31.
Nele, autores como Reinertsen e Smith (1991) detalham que quando uma
necessidade de mercado é encontrada com antecipacao e sendo assim, possui
um potencial de inovacao elevado, existe espaco e tempo para que esta ideia
seja trabalhada de forma eficaz, completa e em plenitude. No caso contrério,
onde quando ja existe um mercado segmentado para determinado produto,
qualquer empresa que entre neste ramo, apenas estara desenvolvendo produtos
lateralizados em inovagao, competindo por valor, sem espaco criativo.

Oportunidade de mercado
/
Sentido de urgéncia

Tempo

Figura 31: Paradoxo da Urgéncia - Fernandes, 2017, Desenvolvimento de Novos Produtos e
Servicos, Lisboa, Lidel, p.29).

Como explanado anteriormente, em um departamento de design bem
segmentado com tarefas e estratégias bem tracadas entre seus designers, uma
das tarefas do intitulado Designer Trapper, é abastecer de informacdes e
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pesquisas de mercado o departamento, de modo a desenvolver melhor os
futuros langcamentos e aprimorar a receptividade do produto ao mercado. Estar
em constante contacto com usuarios e stakeholders, de modo a coletar
informacdes, € de suma importancia para o desenvolvimento de produtos
eficientes e com expressivos ganhos para a indastria. (Louie, 2019)

Observacao de oportunidades e atuacdo em nichos de mercado, € uma mais
valia que deve ser observada em tempos de crise aguda no mercado, mas que
no entanto, cria um mercado avido por solu¢des novas. Um exemplo pode ser o
de uma industria de sofas, que atua no segmento de grandes estofados, mas
que percebe que facilmente consegue adaptar sua producédo para mobiliario
solto e leve, como bancos, aparadores, cadeiras com estrutura em madeira e
estofadas, cabideiros, e pequenos objetos decorativos.

Igualmente, apostar em solugfes a partir de retalhos e refugos da industria, de
modo a gerar novos produtos e uma fonte de renda nova, € uma grande
tendéncia para industrias das mais variadas naturezas. Designers tém atuado
cada vez mais em prol de solucdes para as toneladas de materiais que sao
descartados diariamente e que quando repensados, geram oportunidades até
entdo desconhecidas.

O papel do Designer se mostra novamente fundamental junto a industria, ndo sé
como agente criativo, mas como identificador e desenvolvedor de oportunidades.

4.3 COLABORACAO ENTRE INDUSTRIAS — OUTSOURCING PARA
INOVACAO

A industria em geral percebeu que manter sobre a mesma planta, todas as
frentes de trabalho e producéo de insumos, além de ser altamente custoso, ndo
é eficiente. Mesmo em uma inddstria com numero baixo de componentes e
partes distintas, como a do mobiliario, pode-se considerar desnecessario que a
mesma fabrica desenvolva a serralharia, carpintaria, estofos, pintura, entre

outros.

Claro que é possivel coexistirem, no entanto, ha de se convir que muitas vezes,
ter um setor de pintura proximo ao de estofo, pode ndo ser o ideal. Isso ja nao
acontece com uma serralharia que mantém cabines de pintura, pois neste caso,
ha sentido na combinacdo das duas atividades. Também, pode nao ser o ideal
para uma inddstria que executa em sua maioria, moveis de madeira, ter uma
serralharia para pequenos e pontuais servicos.

O mapa de industrias de Pacos de Ferreira e arredores, demonstra uma série de
indUstrias proximas com atividades complementares e é interessante que
possam atuar mutuamente. Assim como ja acontece na inddstria automotiva,
onde dezenas de milhares de partes e componentes sdo produzidas em
diferentes locais e apenas montados na planta da marca, no caso do mobiliario
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e em uma localizacdo com a vasta oferta de diferentes servicos a curtas
distancias, como em Pacos de Ferreira, essa vantagem € altamente desejavel.

O que se sabe, é que muitas das fabricas j4 atuam desta forma, e possuem sua
rede prépria de fornecedores, no entanto, ter esta oferta de servigcos disponivel
de forma clara, certamente aumentara o numero de negocios e facilitara o
encontro e relacionamento entre empresas.

Portugal € hoje, e ha muito tempo, um celeiro de industrias de diversos setores.
Diversas marcas estrangeiras procuram o0 pais para produzir seus bens e
desenvolver novas frentes de fornecimento. Entende-se e sugere-se que ter as
industrias do Vale do Sousa, sejam mapeadas por regido e atividade, de forma
didatica e principalmente validada (por uma certificagdo ou selo) e ranqueadas
por nivel de qualidade, atendimento e presta¢cdo do servi¢o ao cliente, otimizando
o relacionamento entre si. As associagdes locais, como APIMA, AEPF, e Aimmp
tém feito um papel importante neste sentido, mas ainda é essencial sensibilizar
as marcas menores a estarem envolvidas.

4.4 OPORTUNIDADES EM MEIO A CRISE DE COVID 19

Pode-se dizer que toda crise gera oportunidades e o que se observa durante
este periodo é que se alguns mercados sofreram fortes perdas, como o de
turismo ou o entretenimento, por exemplo, outros conseguiram se destacar e
apresentar ganhos expressivos, ainda mais por se tratar de um periodo incerto
para a economia e a confianca da sociedade nas instituicdes e nas informacdes
compartilhadas.

Mesmo no mercado de venda de moveis, alguns mercados se sairam melhor
gue outros, reagindo de formas diferentes, em diferentes localidades. Se por um
lado, em alguns paises o mercado se expandia, em outros, a retracdo era
evidente, fazendo com que muitas industrias fechassem, mesmo com ajuda do
governo e incentivos para a manutencao dos negocios. Sem surpresa alguma,
0s que continuavam vendendo, eram os que atuavam diretamente com o cliente
final ou com especificadores, como arquitetos ou designers de interiores.

Muitas pequenas e médias industrias que apenas produziam para outras marcas
que detinham o controle dos consumidores e das vendas, viram cair suas
demandas de producdo. Neste sentido, acende-se uma luz de adverténcia, para
que, se estas fabricas tivessem uma linha de produtos proprios, igualmente
poderiam estar comercializando diretamente aos clientes finais, conseguindo
operar de forma direta e sem depender de pedidos externos.

Simultaneamente a crise econdmica que avangava no inicio de 2020, observou-
se uma série de novas empresas recém criadas (muitas informais inclusive), que
focavam justamente no consumidor final, utilizando ferramentas de vendas
online e a forga das redes sociais para engajar e realizar vendas. Atualmente,
criar uma loja e-commerce é algo simples, com diversas opc¢des disponiveis para
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escolha. Sao sites que oferecem, por um madico valor mensal, uma plataforma
pré-concebida com todas as ferramentas necessarias para que alguém comece
a vender de forma digital. Sdo inumeros templates, associados a poderosas
ferramentas de medicdo de alcance de visualizagOes, controle de estoque
(skus), chat com clientes, acompanhamento de pedidos, de prazo, para citar 0s
mais comuns e como exemplo, pode-se citar o Shopify, Squarespace,
Woocommerce, dentre outros.

Obviamente ndo esta se dizendo aqui que, criar uma loja online é garantia de
vendas. Assim como uma loja fisica, diversos investimentos devem acompanhar
o andamento do negocio, e alguns outros, sao inclusive exclusivos de uma loja
online. Mesmo assim, para um consumidor que esta do outro lado do mundo, o
gue ele enxerga € justamente o que O ecra ira mostrar e como a marca sera
apresentada.

Essa é a chance de uma marca pequena ou desconhecida florescer e despontar
de forma rapida de modo independente. O investimento ainda é pequeno, se
comparado ao de operacdo de um ponto fisico e com tantas contas a serem
pagas antes mesmo do inicio da operacéao.

Ao mesmo passo em que O numero de lojas e-commerce aumenta
exponencialmente, a disputa por atencdo do consumidor também, e estar bem
ranqueado e posicionado nos principais sites de busca gera um mercado dos
mais promissores atualmente. A comercializacdo de adwords, que estabelece
quais empresas aparecem no topo dos sites de busca, aumentou de forma
vertiginosa, justamente para regular esta competicdo que nao para de se acirrar
e faz crescer a procura por servicos de estratégia e comunicacéo digital. Rapidez
de resultados, controle de investimento através do CPC (custo por clique) e
segmentacdo do publico alvo sdo algumas das vantagens deste tipo de
investimento® (Portal de noticias).

Além disso, as situacfes adversas trazidas pela Pandemia para as empresas,
criaram uma série de necessidades em termos de como divulgar melhor os
produtos e também, como se destacar frente aos concorrentes. A maioria das
empresas que buscaram este caminho, optou justamente ou pelo avanco para
um modelo de vendas digital, ou para as que ja tinham esta presenca, procurou-
se melhorar e se destacar. Algumas das a¢fes que podem ser listadas como
mais vantajosas, S0 justamente as que procuraram suprir o consumidor de
todas as informacdes que eliminassem duvidas e ajudassem na escolha. Além
da publicidade, seja em sites motores de busca, seja em redes sociais, a
industria do mobiliario deve refletir sobre algumas importantes conclusfes a
serem tiradas deste cenario e utiliza-las como oportunidade de expanséo,
estratégia competitiva e melhoria de operagdes . As mais importantes sao:

8 https://www.portaldenoticias.net/coronavirus-e-investimento-em-google-ads-saiba-mais/ (agosto de
2020) - acesso em novembro de 2020.
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1- Construir uma cadeia de suprimentos flexivel:

Ficou claro que numa situag&o como a que ocorreu, seus principais fornecedores
podem ser colocados em uma situacéo de risco se estiverem todos proximos, ou
abastecidos por uma Unica fonte. Descentralizar este fornecimento,
principalmente de fontes geograficamente distantes é estratégico e
recomendavel. Muitas vezes o Designer tem um papel crucial na escolha dos

fornecedores, justamente por ser o crivo da escolha desta matéria-prima.

2- Apresentacao dos produtos é essencial para a venda:

Se antes da Pandemia, a jornada do consumidor para comprar moveis ja
comecava de forma online em 70% dos casos (CYLINDO 2021), ap6s o cenario
pandémico houve uma crucial urgéncia para o produtor de moveis, de estar
presente online. Investir em uma experiéncia online de qualidade, é um fator
diferencial para as marcas, principalmente com imagens de alta qualidade,
videos, imagens alternativas, personalizacéo e configuracdo de cenarios com os
produtos. Neste sentido, o designer, tanto grafico, quanto multimédia, quanto de
produto sdo essenciais para ndo so desenvolver um material apelativo, quanto
padronizar todo o conteudo, trazendo veracidade para o contetudo.

3- Investimento em Omnichannel:

A venda multicanal € essencial para que o consumidor tenha uma experiéncia
completa e de qualquer tipo de local. A loja fisica sempre tera sua importancia,
mas o canal digital sera o primeiro ponto de contato do consumidor. Neste
sentido, é necessario que os diferentes canais de venda trabalhem em conjunto
e articulados, sem que haja conflito. Diversas marcas que comecaram
exclusivamente de forma digital, hoje ja caminham para lojas fisicas como forma
de complementar a experiéncia de compra. OPPA8, e a MUMAS®, por exemplo,
sdo exemplos que abriram lojas fisicas para auxiliar consumidores que ainda
tivessem davidas no momento da compra do movel.

4- Informacao completa dos produtos, aliada a visualizacao 3D:

A falta de informacgBes completas sobre os produtos, é um dos principais fatores
de desisténcia de compra de mobilidrio. Ha de se pensar, que o consumidor
precisa de forma clara e objetiva, saber se uma mesa de jantar, ou um sofa irdo
caber em seus ambientes. Neste sentido, a combinacdo de uma ficha técnica
completa e clara, aliada com tecnologias de visualizacdo 3D nos ambientes &
uma excelente oportunidade de diferenciacdo para marcas.

84 https://www.oppa.com.br/ (sem data) - acesso em 19 de setembro de 2021.

8 https://www.muma.com.br/ (sem data) - acesso em 19 de setembro de 2021.
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5- Conhecer o publico e se comunicar de forma personalizada:

O marketing de massa, comunicacdo sem identidade e a falta de opcdes de
acabamentos podem muitas vezes frustrar o consumidor. Ter uma comunicacao
direcionada para o publico alvo, de forma que seja possivel explorar uma sinergia
de dialogo e de oferta de produto é desejavel para que o consumidor se sinta
amparado e atendido. Além disso, ouvir o consumidor e aprender com seus
inputs, é essencial para melhoria da experiéncia, além de aprimorar o produto.
Designers tém se dedicado a fazer pesquisas de modo a compreender
necessidades dos usuarios, pontos de melhoria dos produtos e assim, tracar
estratégias para novos produtos.

6- Crossdocking &6:

Para além do desejo do produto, o consumidor atual procura eficiéncia e rapidez
na entrega. Poucas marcas investem em Crossdocking, um método de
distribuicdo, no qual a mercadoria recebida num armazém ou centro de
distribuicdo, ndo é estocada como seria pratica comum até ha pouco tempo, mas
€ preparada para o carregamento e distribuicdo ou expedicdo a fim de ser
entregue ao cliente ou consumidor imediatamente, ou, pelo menos, o mais
rapidamente possivel.

Interessante refletir como o designer tem papel fundamental em todas estas
etapas. Como ja foi visto anteriormente, o designer se beneficia de uma série de
capacidades e habilidades que o tornam um profissional flexivel para resolucao
de questbes que ndo envolvem solucdes prontas e determinadas. Esta
capacidade de gerir solu¢des através da criatividade é, muitas vezes, o que
diferencia o designer dos demais estrategistas.

Um exemplo, seria através da identidade visual de diferentes canais de venda
(omnichannel), que criam gatilhos visuais para o consumidor que pesquisa de
forma online para eventualmente concluir uma compra no ponto de venda fisico.

J& o designer de produto abastecido de informacdes provenientes de clientes e
de relatérios de tendéncias, é capaz de criar sob circunstancias muito mais
seguras e assertivas. Ilgualmente, um designer é capaz de otimizar um sistema
de entrega direto do fornecedor para o cliente, a partir de uma estratégia de
Crossdocking, eliminando assim, a necessidade de em todo tempo, manter-se

um estoque cheio para atender os cliente de forma mais rapida.

8 método de distribui¢do, no qual a mercadoria recebida num armazém ou centro de distribuicdo, ndo é
estocada como seria pratica comum até ha pouco tempo, mas é preparada para o carregamento e
distribuicdo ou expedicdo a fim de ser entregue ao cliente ou consumidor imediatamente, ou, pelo
menos, 0 mais rapidamente possivel.
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4.5 CRISE NO FORNECIMENTO DE INSUMOS E ALTERNATIVAS

O ano de 2020 sera para sempre lembrado como o ano em que lock-down e do
home office transformaram completamente a forma como a sociedade consome,
trabalha, estuda e produz. Com grande parte da populagdo trabalhando e
estudando de casa, as rotinas familiares foram alteradas, talvez, de forma
permanente. Por outro lado, os indices de desemprego subiram em todo o
mundo, além da inflacdo, estar em ascendéncia em todas as economias.

De forma geral, familias inteiras se viram obrigadas a ficar trancadas em casa,
com saidas apenas para farmacias, supermercados e bens de necessidade
essencial. Com isso, houve uma preocupacdo em melhorar a qualidade do
mobiliario e no geral das casas, com um aumento nas reformas e investimento
nos lares, uma vez que agora eram o local onde mais se passava tempo.
Segundo a revista Veja, para efeito de comparacdo, "na comparacao entre
marco e junho, a busca por almofadas decorativas teve aumento de 494%, os
vasos tiveram crescimento de 201% e os quadros 187%"¢" (Veja, 2021).

Fica facil entender o aumento na procura por méveis de melhor qualidade, maior
conforto e na troca de itens defasados por outros modernos e de melhor
performance. Os canais virtuais de venda se multiplicaram, criando inclusive uma
alta demanda por desenvolvedores de site e plataformas e-commerce,
profissionais como designers graficos, programadores e até influenciadores
digitais tiveram aumento nas respectivas cartelas de clientes® (Prnewswire
2021).

No Brasil, por ter um mercado préprio no setor do mobiliario e que nao
necessariamente necessita de exportacdo de moveis para sobrevivéncia, a
demanda por insumos e matérias-primas, como placas de MDF, contra-
placados, tubos e macicos de aco carbono, Inox; espumas para estofos e até
tinta para pintura de estruturas metdlicas, tiveram forte alta de precos devido a
demanda incomum, fazendo com que houvesse escassez e inevitavel inflacdo
dos precos. Praticamente todas as grandes fabricas, como producédo contratada
por meses de adiantamento, viram-se em uma delicada situacao de postergacao
de entregas e recusa de novos pedidos®® (Correio Brasiliense 2021).

Este cenario mostra como um aquecimento do mercado, quando nhao
acompanhado pela capacidade de producao, se transfere ndo s6 na perda de
oportunidades, mas também em diversos problemas como quebra de contratos,
diminuicao de qualidade, especulacéo de precos e frustracdo com clientes.

87 https://veja.abril.com.br/blog/radar/quarentena-impulsiona-comercio-de-itens-para-decoracao-do-
lar/ (margo de 2021) - acesso em junh de 2021.
8https://www.prnewswire.com/news-releases/-84-26-billion-growth-expected-in-global-online-
furniture-market-during-2020-2024--technavio-301306189.html (junho de 2021) - acesso em junho de
2021.
8https://www.correiobraziliense.com.br/economia/2021/03/4914705-alta-no-preco-dos-insumos-e-
atrasos-nas-entregas-desafiam-a-industria.html (margo de 2021) - acesso em junho de2021.
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Como papel importante, o Designer é a figura que propriamente capacitada,
pode contornar tais problemas, principalmente por sugerir novos produtos a
partir de elementos que estejam disponiveis, ou até, criacdo de novos itens
provindos de refugos e retalhos da industria, por exemplo.

Para além disso, a busca por matérias primas alternativas, ou a substituicdo por
insumos locais e com boa oferta de abastecimento, é igualmente de suma
importancia, além de ser uma boa estratégia de combate ao desabastecimento.

A IKEA, tem feito importantes testes com o uso do bambu em placas em sua
sede em Almhult, Suécia. Os designers buscam com isso, substituir
contraplacados ou até chapas de MDF, por um material de producéo rapida e
menos agressiva ao meio ambiente.

Igualmente em Portugal, a empresa Flowco®® tem desenvolvido um revestimento
de parede e isso proveniente da reciclagem de solas de sapatos e pneus
descartados. O resultado € um material de alta densidade, amortecimento, em
diversas cores com caracteristicas de isolamento térmico e acustico.

Figura 32: Revestimento de parede e pisos provenientes de solas de saparo e pneus
descartados. (Goma 2019) (https://goma.eco/)

Ja o fabricante portugués de caiaques Nelo °1, gozam o status de terem os
melhores cascos para canoas do mundo, justamente por apostar num
multilaminado de fibra de carbono alternado com cortica, material de uso
sustentdvel e de ampla oferta em Portugal. Esta preocupacdo no
desenvolvimento de um produto com um insumo em abundancia e exclusividade
no pais, cria um importante fator de competitividade, dando ampla vantagem a
empresa portuguesa. Os caiaques Nelo, feitos na cidade de Vila do Conde, ja
receberam inUmeros prémios internacionais.

90 https://www.flowco.pt/ (sem data) - acesso em junho de 2021.

9 https://www.nelo.eu/?lang=pt-pt (sem data) - acesso em junho de 2021.
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Figura 33: Caiaques Nelo, revestidos em cortica (Nelo s.d.) %2

No Brasil, a industria de tecidos Ecosimple®3, com forte participagdo no mercado
da moda e do mobilidrio, construiu parte de sua histéria em cima de tecidos
sustentaveis oriundos dos descartes da industria téxtil, combinados com fibras
provenientes da reciclagem de garrafas PET. Com uma boa aceitabilidade no
mercado, os tecidos Ecosimple tem toque aveludado e boa resisténcia, ideais
para revestimentos e estofos, por exemplo.

Figura 34: Tecido sustentavel Ecosimple confeccionado com retalhos, (Ecolimple 2015)
https://ecosimple.com.br/sustentabilidade/

2 https://www.apcor.pt/portfolio-posts/cortica-no-interior-dos-melhores-caiaques-do-mundo-nelo-
caiaques/
93 https://ecosimple.com.br/ (sem data) - acesso em junho de 2021.
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4.6 APLICACAO DE TECNICAS TRADICIONAIS E MATERIAIS REGIONAIS
NA PRODUCAO EM ESCALA

Se pensarmos em desenvolvimento de objetos Unicos e que tendem a ganhar
escala de vendas por diferenciagéo frente a concorréncia, apostar em solucdes
e técnicas vernaculares e materiais regionais parece ser uma boa estratégia para
aumentar a competitividade. Diversas culturas investem em suas matérias
primas locais, associadas a técnicas artesas no intuito de promover a cultura
local e trazer desenvolvimento a regido, assim como visto anteriormente.

Neste sentido, o designer como elemento criativo, aliado a técnicas locais de
producdo e matérias primas exclusivas, pode, juntamente a inddstria, criar uma
boa relacdo com a exploracdo desta economia local, potenciando ganhos e
novos horizontes. Esta visdo, se explorada de forma sustentavel e com relacao
de ganho aos artesaos locais, pode inclusive injetar capital em pequenas vilas e
cidades que, se antes tinham no turismo sua principal fonte de renda, com a crise
do Covid 19, viram suas economias em queda drastica, como Pi6édé&o, por
exemplo. Segundo informac¢des do INE, os niveis de turismo em Portugal
chegaram aos patamares de 1993. (Portal do INE, 2021)

Capacitar artesaos locais, com a visdo do design e incremento da industria, gera
uma eficiente relacdo de ganha-ganha. Para além da ja saturada cortica, o Barro
Negro, por exemplo, tem como possibilidade, se bem explorado, tornar-se um
elemento de escalabilidade produtiva de produtos desenhados por designers, e
com execucao de artesdos locais. Produzido pelo conselho de Bisalhaes, esta
incluido na lista do Patriménio Cultural Imaterial da Unesco em 2016, mas pode-
se dizer que néo obteve significativos éxitos comerciais, justamente por nao
haver uma estratégia de ressignificacdo da técnica sobre a 6tica do design, nem
mesmo a estruturagdo de canais de venda de comercializagdo e divulgagéo.
Neste sentido, muito da capacidade de capitalizar o produto se perde e com o
tempo, corre-se o risco de nao ser plenamente recuperavel. Em 2017, a empresa
Bisarro®, conduzida pelos designers de Vila Real, Daniel Pera e Renato Costa,
juntou-se a artesdos da regido de Bisalhdes para o desenvolvimento de loucas
com a matéria prima da regido. A intencdo de trazer frescor ao trabalho
tradicional dos oleiros da regido, ganhou destaque mundial com pecas que
mesclam artesania e conceitos de uma produgcdo semi-industrial, garantindo
certa escalabilidade e padréo de construcao e acabamento.

% https://www.bisarro.pt/ - (sem data) - acesso em junho de 2021.
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Figura 35: Bule feito em Barro Negro em Bisalghaes (Bisarro 2017)%

Um projeto de referéncia em Portugal, € o Futou, desenvolvido com a técnica
ancestral de tecelagem do Almalagués, nas proximidades de Coimbra. Os
designers Pedro Carvalho de Almeida, juntamente com o designer indiano
Abhishek Chatterjee, criaram uma linha de sapatos e sapatilhas desenvolvidos
com a técnica e que sdo apresentados em série limitada e com tiragens
reduzidas. E uma apropriacédo bem vinda das técnicas portuguesas, com uma
forte inspiracdo oriental no estilo, mas que gera forca e vigor para a industria
local e principalmente, resgata técnicas que se ndo mantidas ativas, estao
fadadas a extincao.

ﬁgc
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Figura 36: Sapatos da marca Futou desenvolvidos em Almalagués (Futou 2018)9%

9 https://expresso.pt/sociedade/2017-06-11-Reinventar-a-tradicao
% https://www.publico.pt/2018/06/03/p3/noticia/futou-estes-sapatos-tem-nome-japones-e-tradicao-
portuguesa-1835017)
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Neste sentido, a articulacdo de artesdos com designers, capacita a producao em
direcdo as tendéncias atuais e de apelo comercial, gerando um produto com
linguagem universal e melhor poder de penetragdo em mercados externos. A
parceria ainda reverbera sobre os canais de comunicacdo e redes sociais
utilizadas pelos designers, dando visibilidade ndo sé as técnicas tradicionais e
materiais locais, mas também ao arteséo.

Esta metodologia de desenvolvimento de novos produtos entre designers e
artesdos é um caso ja conhecido em outros paises e vem dando resultados
significativos & economia local. E o caso por exemplo da dupla de designers,
Irméos Campana, que ja desenvolveram projetos e parcerias com comunidades
indigenas da Amazoénia e com povoados do Sertdo Nordestino, aproveitando ndo
s6 a técnica do artesao local, mas também, a matéria prima utilizada na regiéo,
muitas vezes, exotica a outros sitios. Uma das mais recentes, € a colecéao de
mobiliario desenhada e produzida em parceria com Cearense, Espedito Seleiro,
artesdo Nordestino especializado em selas de Pele. Chamada de cangaco, a
colecao se apropria de técnicas de bordado e costura do couro, trazendo cor e
formas inusitadas para uma linha de produtos que reverte parte das vendas para
0 arteséao.

Figura 37: Colecdo de moveis feitos em parceria de Espedito Seleiro e Irmdos Campana
(Espedito Seleiro e Irmédos Campana 2015) %7

9https://www.marliassis.com.br/design-made-in-brazil-o-design-arte-dos-irmaos-campana/
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De mesma forma, o arquiteto e Designer Marcelo Rosembaum, em 2013, cria a
colecdo Yawanawa, homonima a etnia indigena, e que € composta por nove
luminarias confeccionadas com micanga de vidro. Os produtos foram produzidos
pela equipe de Rosenbaum, com os estudios Fetiche Design e Nada se Leva,
em conjunto com 78 artesdos da etnia Yawanawa das aldeias amazoénicas Nova
Esperanca e Amparo, do Acre. Na sequéncia, apresentada na semana de Design
de Mildo, como forma de comunicacdo de um projeto de tamanha envergadura.
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Figura 38: Candeeiro pendente desenvolvido pelo estidio Rosembaum em parceria com a tribo
Yawanawa. (Rosenbaum 2013) 9%

Outro projeto ja bastante conhecido no Brasil, € a semana de Tiradentes, cidade
do interior de Minas Gerais, com dezenas de artesdos que se dedicam a
diferentes artes e oficios, com manipulacdo de matérias primas e insumos dos
mais variados. Esta caracteristica criou na regido, um interessante ambiente,
muito frutifero para projetos que aliem design e handmade. A semana de
Tiradentes ja € um evento anual e muito conhecido, onde um time de designers
de diferentes regides do Brasil faz uma intensa imersdo na cidade por uma
semana, desenvolvendo novos produtos junto aos artesdos, trazendo
justamente a visdo estética e promocional desta fusdo. Os resultados tém sido
frutiferos, com a participacao destes artesdos em feiras e exposi¢cdes ao redor
do pais, demonstrando os produtos feitos em parceria e que sao vindouros deste
projeto.

Um exemplo é o artesdo Wagner Trindade, que herdou a técnica de confecgéo
de candeeiros marroquinos e com a ajuda de designers, ressignificar a execucao
e técnica em busca de elementos com uma leitura contemporéanea e visualmente
mais limpa e leve. O resultado levou visibilidade para o artesdo da pequena
cidade e fez com que houvesse uma alta procura pelos seus produtos.

% https://rosenbaum.com.br/
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A licdo parece ter sido bem compreendida. “Os designers foram generosos
conosco. Trouxeram novas informagdes com desenho mais limpo e apurado.
Isso mexeu com a gente, pois estavamos acostumados a criar pecas
rebuscadas”, afirmou Waguinho, que por 50 anos produziu, com o pai, luminarias
de estilo marroquino e agora pretende incluir modelos contemporaneos em sua
linha de produtos.” (Trindade 2019)

Figura 39: Pendentes desenvolvidos em colaboragéo entre artesdos e designers na cidade de
Tiradentes MG, Brasil. (Boobam, 2017)%°

Figura 40: Vasos desenvolvidos em colaboracdo entre artes@os e designers na cidade de
Tiradentes MG, Brasil. (Boobam, 2017)100

Com os casos vistos acima, fica claro que a fusdo entre artesdos e estudios de
Design geram parcerias frutiferas e saudaveis. No entanto, fica clara a limitagéo
desta relacao para além da producédo, sugerindo-se assim, a participacdo da
indUstria como um elemento catalisador para producfes semi-industriais. Desta
forma, partes e componentes fabricados com técnicas artesanais, e materiais de
uso local, poderiam ser adaptados a estruturas de producéo industrial sob a
criagdo de estudios de design.

% https://boobam.blog/semana-criativa-de-tiradentes-o-encontro-da-pedra-sabao-com-a-madeira-
talhada/

100 https://boobam.blog/semana-criativa-de-tiradentes-o-encontro-da-pedra-sabao-com-a-madeira-
talhada/
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Essa triangulacdo entre o Artesdo, o Designer e a Industria, certamente traria
bons frutos por unir 3 pilares essenciais no desenvolvimento de produtos
exclusivos: técnica, desenho e controle de qualidade. A sugestéo fica inclusive
para fundos de investimento, que muitas vezes canalizam capital para empresas
de forma subaproveitada, podendo assim, dar atencdo e zelo as técnicas
tradicionais de Portugal, protegendo do esquecimento, a tradicdo e cultura.

4.7 SUSTENTABILIDADE: UP-CYCLING E A OPORTUNIDADE
DESPERCEBIDA

Se no passado, o termo Sustentabilidade significava algo como inovacao ou
vanguarda, ndo se pode dizer mais isso nos dias atuais. E imprescindivel pensar
em como a producao de baixo impacto no meio ambiente, seja em qualquer meio
ou sistema fabril. A preocupacdo com o impacto e o rastro deixado pela producéo
€ algo inerente ao ato de projetar.

Sendo assim, cada vez mais as fabricas tém se preocupado em como
transpassar limites para uma producdo mais eficiente, mais limpa; e que
inclusive seja capaz de gerar através do Design e do reaproveitamento das
matérias primas utilizadas, novos negécios. Talvez uma grande tendéncia seja
justamente em compartilhar a responsabilidade ambiental, com o usuario
(utilizador), e ndo s6 deixar a cargo da industria, a tarefa de protecdo do meio
ambiente. Mesmo porque, € certo que nunca se atingird um ponto de equilibrio
plenamente harménico entre uma sociedade altamente consumista e 0 meio
ambiente.

Deste modo, o papel do designer, como re-educador da sociedade em questdes
de utilizacdo e consumo consciente, através de produtos e servicos que tragam
o bem estar e eficiéncia, com o mindset de responsabilidade e dever cumprido
pelo usuario, € um campo de pesquisa e atuacdo de muitos profissionais. Tal
assunto ja foi abordado no capitulo sobre o 6° degrau da Escada de Design
Dinamarquesa.

Pode-se citar por exemplo, na criagdo de produtos com qualidade superior, em
detrimento de marcas que promovem objetos e itens de baixa qualidade, e
assim, apostar em um consumo de poucos e bons produtos. A indUstria da moda,
por exemplo, levanta esta questdo frequentemente nas criticas feitas ao Fast
Fashion.

O ponto de acdo do designer no campo da sustentabilidade, pode ser tanto na
criagdo de sistemas e operagdes, quanto de estratégias. No caso de sistemas e
operacodes, tem-se foco na eficiéncia e performance dos processos construtivos,
montagem, beneficiamento de matéria prima, finalizacdo do produto e logistica.
Ja quando se considera o ponto de acdo do Designer x Sustentabilidade
enguanto estratégia, refere-se ao desenvolvimento ndo s6 de produtos, mas do
discurso para marcas que carregam o conceito de sustentabilidade em seu cerne
e que propagam seus valores inerentes aos produtos.
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Uma coisa é certa, em ambos 0s casos, 0s designers precisam conviver com
uma realidade de escassez de recursos cada vez maior, limitagdes e por fim, por
alteracdes econémicas e demogréficas urgentes, que tem mudado rapidamente
o fluxo de pessoas e seus comportamentos. Tal visdo pode ser observada com
0 esvaziamento de grandes centros urbanos, como Londres e Manhattan, por
exemplo, onde muitos tém migrado para areas mais periféricas e interioranas
(fugere urbem), buscando melhor qualidade de vida e precos mais amenos.

Em uma entrevista recente, o CEO do Airbnb, Brian Chesky, afirmou
acreditar que apos a pandemia pode haver um aumento no numero de némades
digitais, pessoas que optam por trabalhar remotamente enquanto viajam para
diferentes paises. “Muitas pessoas estao percebendo que nio precisam estar
conectadas a uma cidade. Entdo, vocé vera mais pessoas que escolherao viver
viajando pelo mundo, passando alguns meses em lugares diferentes” (Chesky
2020)01,

Uma sugestdo de atuacdo para os designers, junto a industria no campo da
sustentabilidade, € na criacdo de produtos que utilizem aparas e refugos da
producdo. Talvez um dos maiores, sendo o maior desafio de muitas inddstrias
atualmente seja a questdo do desperdicio visto 0 momento de escassez de
matéria prima que assola todos os paises. Seja qual for a industria, toneladas de
retalhos se acumulam diariamente e que em muitos casos, como na industria da
madeira, sdo queimados de modo a aquecer as fabricas durante o inverno. Tal
solucéo ndo poderia ser mais contraditéria em plena 2° década do século XXI,
visto que existem inUmeras propostas para reducdo de emisséo de carbono na
atmosfera, ou entdo, com diferentes formas de aquecimento de ambientes, por
exemplo. Fora isso, em muitos casos a matéria prima virgem e de alto valor, €
descartada de forma inadmissivel, tornando-se uma das maiores incongruéncias
da industria moderna.

O maior motivo da atuacdo de designers, como desenvolvedores de novos
produtos a partir dos refugos da industria, é justamente no sentido de agregar
valor ao produto através do design. Diversos estudios tém atuado neste sentido,
como o do designer Rodrigo Almeida, que utiliza placas de aco inox 304, uma
matéria prima considerada nobre e que sdo provenientes de trocadores de calor
de maquinas de resfriamento de suco de laranja. Estas pecas, que seriam
descartadas, ganham nova vida e utilizacdo e sdo comercializadas em um
importante marketplace de design autoral, a Boobam.

Olhttps://www.infomoney.com.br/economia/como-a-pandemia-de-coronavirus-pode-impulsionar-o-
exodo-urbano-no-futuro/ (junho de 2020) - acesso em maio de 2021.
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Figura 41: Sofé feito com placas trocadoras de calor descartadas Sofa Linha Nobre, Grupo
Beluz, 2018. (Rodrigo Almeida 2018) (https://www.grupobeluzo.com/beluzo-design-2/)

J& o estudio de Marcelo Stefanovicz, aproveita restos de obras e materiais que
seriam descartados, na criacdo de mobiliarios que séo utilizados nos préprios
projetos de arquitetura, como € o caso do projeto de reforma feito no antigo
prédio do banco Banespa em S&o Paulo, recém adquirido pelo grupo Santander.
Na reforma, o designer propde a utilizacao dos retalhos como fonte de inspiracao
para produtos que atualmente fazem parte do mobiliario fixo do banco.

Figura 42: Banco feito com eletrocalhas descartadas da obra do Farol Santander em S&o Paulo
pelo designer Marcelo Stefanovicz, 2018. (www.casavogue.com.br)
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Antes de tudo, ha de se refletir sobre o uso eficiente dos produtos e processos e
iISso se refere prioritariamente ao designer, como autor de projetos e que possuli
a responsabilidade de ainda em etapa conceitual, refletir sobre a questéo do que
fazer com o descarte. Projetar com responsabilidade ambiental € inerente aos
tempos em que vive-se e reduzir ao maximo a quantidade de refugo, uma
preocupacao constante. Sendo assim, projetar com o melhor aproveitamento de
material, visando o menor desperdicio € além de uma necessidade projectual
para designers, uma demonstragao de respeito ndo sé pelo meio ambiente, mas
pelo material em si.

Visto isso, é notério que sempre havera sobras de materiais, e dar um destino
criativo a isso, € um desafio, mas que se aplicado com criatividade e visdo
comercial e empreendedora, pode gerar grandes resultados para diversos
setores da economia. Sejam produtos novos feitos na propria fabrica, sejam
parcerias com comunidades de artesdos; a utilizacdo dos insumos excedentes
ajuda inclusive na imagem de diversas industrias, que se desfazem de milhares
de euros todos os anos em planos de marketing. H4 uma forma mais inteligente
e financeiramente interessante de trabalhar isto.

4.8 LEAN THINKING E O “THE TOYOTA WAY”

N&o se pode dizer que a industria teve, ou terd uma preocupacao exemplar com
a conservacao do meio ambiente, mas o que se pode aferir é que sempre houve
uma preocupacdo com a economia de materiais, otimiza¢do de processos, que
culminassem em uma producdo mais eficiente e competitiva. Neste sentido, o
conceito de Lean Thinking esta intimamente relacionado com uma producédo
mais "enxuta e eficiente", onde € buscado eliminar problemas com, producdo em
demasia, estocagens desnecessarias, problemas logisticos, ou prazos longos;
além ¢é claro de processos internos falhos e que comprometem a
producao.(Fernandes 2013)

O chamado Toyota Way, se refere a metodologia criada pelo engenheiro chefe
da montadora, Taiichi Ohno, que em 1988 revelou formas de operagédo adotados
na planta da marca, que geraram resultados positivos e aumento de
produtividade expressivos, comparados a outros periodos. Resumidamente,
eram identificados os pontos mais probleméticos da producéo e, através de
simplificagbes de processos, melhoria de materiais e qualidade, e reducdo de
desperdicio; mudancas eram feitas para melhoria da percepc¢éo do cliente sobre
a marca e otimizacdo da entrega do produto. Tal metodologia, ndo poderia ser
aplicada apenas em um departamento ou uma etapa, mas como ja foi visto
anteriormente, é necessario que toda a cultura da empresa e todos o0s
patamares, estejam alinhados sobre o mesmo conceito. Somente assim, de fato,
os resultados poderdo emergir e serem percebidos pelo mercado. (Fernandes
2013)
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A simplificacdo de processos, abrindo espaco para melhoria de materiais, além
de permitir que haja reducao de desperdicios, contribui para a melhora do valor
da empresa como um todo. Isto gera espaco para a busca do aperfeicoamento
e melhoria constante de um produto, culminando no aumento da percepc¢ao de
valor do cliente sobre a marca. O termo Kaizen, segundo Liker e Morgan, (2006),
cunhado apos a 2° Guerra Mundial, e que em japonés significa uma melhoria
continua em busca da perfei¢do, procura justamente dentro de um sistema Lean
(enxuto) os seguintes conceitos:

Obtencéo de lucro para a empresa;
Cultura participativa dos funcionarios;
Melhorias ditadas pela necessidade;
Eliminacdo de desperdicios;
Proporcionar satisfacdo aos clientes.

E sdo justamente os clientes, segundo Fernandes, que tém papel central na
especificacdo da relacdo entre o valor e o custo; e estar acima do equilibrio
destes dois ativos, € essencial para que o cliente tenha a percepcao de alto valor
e qualidade do produto. Entende-se como o equilibrio entre valor e custo do
produto, algo que o cliente esta disposto a pagar. Sendo assim, quando se é
reduzido o desperdicio, ou criando valor através do design ou do servico,
facilmente se supera a linha de equilibrio, criando a percepc¢éao de satisfacdo com
o produto, assim como evidencia o gréfico 11.

Valor do produto percebido pelo cliente

Custo do produto

Gréfico 11: Relagéo entre Valor, Desperdicio e Custos (Fernandes 2017 p.225).
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Segundo Liker e Morgan, o método Toyota, € centrado na reducédo de
desperdicios e aperfeicoamento de processos de forma constante, para que o
ganho de valor sobre o produto aconteca de uma forma ou de outra. E importante
citar que a metodologia estd montada sobre pessoas e a isso se refere ndo sé
os clientes, mas também os funcionarios.

Outro conceito também aplicado dentro das fabricas da Toyota € o de Genchi
genbutsu, termo japonés que se refere a "vi e veja por si mesmo", Liker e
Morgan, (2006). Quando falamos de designers, € importante entender que o
alcance de suas propostas e acles, esta intimamente relacionado com seu
conhecimento de processos e produtos, e no fim, o conhecimento empirico é o
gue garante agilidade e assertividade de decisdo. Um Designer que muitas vezes
nao teve contato com fabricas, e ndo foi experimentado pela inddstria, nao
sabera conduzir problemas, ou pior, criard e desenvolvera produtos que logo
adiante se tornardo entraves para toda a equipa de desenvolvimento. Neste
sentido, manter o treinamento de designers junto ao chdo de fabrica, deve ser
considerado como uma das melhores estratégias para desenvolvimento dos
futuros gestores de novos produtos.

4.9 INCENTIVO AO JOVEM DESIGNER LOCAL

O tema fulcral desta tese é sobre o Designer como agente criativo e estratégico,
que levara a indastria a um patamar de competitividade e modernizacdo. O
incentivo a absorcao do designer dentro das plantas fabris, seja em Portugal ou
em qualquer outro pais é de suma importancia ndo s6 para a economia local,
mas principalmente pela evolugdo deste profissional a ser forjado em uma
situacdo de realidade, diferente do experimentado no mundo académico.
Existem diversos exemplos de como o designer, amadurecido dentro da fabrica,
em contacto com maquinas, materiais, artesaos, departamentos de compras, de
vendas, de expedicdo, desenvolve um profissional elastico e de alta capacidade
na resolucao de problemas e reflexdo sobre o futuro da profisséo.

Um exemplo desta simbiose, € o designer brasileiro Jader Almeida, que desde
0s 16 anos trabalha junto a industria moveleira e hoje € um grande expoente do
design mundial, ao lado da Sollos, uma industria de moéveis do Brasil, que
percebeu a mais valia em apostar na aproximacdo com um designer.
Claramente, existe uma série de condi¢des ideais para que essa fusédo dé certo
e gere os frutos esperados, mas entende-se como um investimento por parte de
ambos. Do lado da empresa, em apostar em um individuo, desenvolvendo-o de
forma a extrair plenamente o lado criativo e inovador dentro de suas capacidades
produtivas; e do lado do designer, que conta com uma industria com a
mentalidade apontada para a inovacdo e que que investe em seu nome e
respectivas criagoes.
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O gue se sabe, é que ha muito, o designer vem se tornando mais importante que
0 proprio design e muitas vezes, o nome do profissional tem ganhado mais
destaque que os préoprios produtos.

Citando o texto de uma palestra de Gui Bonsiepe em 2012:

"O design tem sido instrumentalizado pelo marketing que tende a tratar os
servigcos de design como auxiliares de segunda ordem. No proprio campo
de design, esse processo fomenta um autorreferencialismo de dimensdes
desconhecidas em épocas anteriores. A arquitetura culmina na
starquitecture, na arquitetura das estrelas. A pessoa do designer adquiriu
mais importancia que o proprio design. Entre a concepc¢éo do design como
servigco e o design como atividade voltada para si mesma existe uma
profunda brecha. Antes o papel do designer era comparavel ao papel de
uma atriz ou de um ator no teatro: posicionar-se ao lado do personagem
gue representa e ndo confundir a contingéncia da pessoa com o papel
que esta sendo representado no teatro." (Bonsiepe 2012, p.4)

Sim, havera sempre duas vertentes de designers, uma que continuara seguindo
uma linha autoral, de expressao individual e que atende um mercado de um
consumidor que busca exclusividade e personalizagdo maxima, com enfoque
mais psicoldgico e que se apoia em um lado emocional do usuério; e do outro
lado, o designer que atua sobre estratégias mais saudaveis em termos
ambientais, com produtos que prezam pela durabilidade maxima, sem perder a
atualidade e o frescor estético.

Cabe a industria e a economia local, muitas vezes, compreender a importancia
deste profissional e atuar, juntamente a este, na busca de melhorias em seu
ecossistema derredor, ou no caso da industria, estimular e dar condi¢cdes para
gue o profissional se desenvolva como agente criativo e inovador. Como se viu,
o design tem a capacidade comprovada de elevar os ganhos e alcance das
empresas, quando utilizado de forma estratégica.

“(...) hoje o designer ja é responsavel pelo fornecimento ndo somente de
linhas de produtos ou de sistemas visuais, mas de servicos complexos e
completos, incluindo consultoria junto as direcbes empresariais sobre a
manutencdao, extincao e insercdo de novos produtos no mercado, a
antecipacao das necessidades e desejos dos usuarios, a consciéncia
ecoldgica e tecnologica de producéo e sobretudo a orientagcdo quanto aos
Novos rumos a serem seguidos na grande corrida dentro de chamada
sociedade pos-industrial. Tudo isso, com uma visdo diferente daquela
praticada pelo profissional de marketing, que analisa o0 mercado de forma
mais imediata e segmentada, contrapondo a ele uma visao histérica,
abrangente, de meédio e longo prazo, o que sera determinado pelos
designers ao conceber seus produtos.” (Luza 2003, p 43)
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4.10 CONCURSOS E BOLSAS DE INVESTIGACAO

Como observado no caso de estudo da empresa brasileira San German, foi
justamente a prospecc¢ao de jovens designers dentro de concursos que fez com
que a insercado do profissional dentro da indulstria se tornasse um caso de
sucesso. Em entrevista com Anderson Eidt, CEO da San German, procurar
dentre os candidatos do concurso entédo vigente a época, Saldo Design de 2016,
facilitou o acesso aos talentos e permitiu 0 contato e aproximacao entre as
partes. Em evento de entrega de premiacdo, os dirigentes da Empresa
abordaram nédo s6 os ganhadores do concurso, mas outros que entendiam ter
potencial e se mostraram como destaque.

Justamente por entender-se que existe uma falta de méao-de-obra qualificada,
prospectar designers em um evento de premiacdo de um Concurso de Design a
nivel nacional brasileiro, como o Saldo Design, € uma forma estratégica e
inteligente de captar novos talentos. Existem dezenas de eventos semelhantes
ao redor do mundo, criando inclusive a possibilidade de flerte da indUstria com
designers do mundo todo, o que traz frescor e uma publicidade rica em questdes
de diferentes origens e influéncias.

Segundo a Confederacdo Nacional da Industria (Brasil), dentre muitas mais
valias trazidas a Industria pelos concursos de Design, estao:

- “Estimular e promover a conscientizagdo para a integragédo do design no
processo de gestdo das empresas;

- Facilitar a transmisséo de informacdes e conceitos relativos as préticas e
técnicas bem-sucedidas de gestéo de design;

- Estimular esforcos que permitam agregar valor aos produtos e servigos;
- Levar as empresas a atingir um maior nivel de competitividade; e

- Oferecer as empresas um elemento de analise critica de seu desempenho no
processo de geragéo de produtos e servigcos”. (Luza 2003, p. 39)

Outra forma de incentivar o desenvolvimento do jovem designer, é aproxima-lo
da industria através de Bolsas de Investigacdo, que possibilitem a participacéo
precoce do profissional na rotina da empresa. Este tipo de solugcdo se mostra
altamente atrativo, principalmente por possibilitar o conhecimento genuino dos
processos, rotina e metodologia de fabrica. Ao mesmo tempo, o jovem designer
pode conectar todo o conteudo aprendido na academia, com a pratica vivida no
ambiente de fabrica, de modo a aprimorar os conhecimentos.

De modo a realizar atividades cientificas, tecnoldgicas e formativas, com recurso
a um subsidio atribuido por instituicdes publicas ou privadas, as Bolsas podem
ter o importante papel de levar inovacao para a industria, que muitas vezes
carece justamente de solu¢des, metodologias e até pesquisa de materiais novos
gue melhorem sua competitividade. Neste sentido, os estudantes podem
desempenhar um importante papel em conduzir a indUstria para patamares
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modernos e de melhor desempenho, principalmente se estiverem inseridos em
Centros de Pesquisa que possibilitem testes, em prol de melhorias de qualidade,
novos e melhores materiais, reutilizagdo de retalhos com possibilidade de
diminuicao de desperdicios, além de desenvolvimento de novos produtos.

Em ambos os casos, fica claro que a busca por jovens talentos, ainda no ambito
académico, € uma alternativa saudavel, ndo s6 de manter os jovens profissionais
em territdrio nacional, mas também, por desenvolvé-los sob a luz das
organizacdes, considerando um possivel plano de carreira dentro da inddstria.
Em qualquer um dos casos, importa-se frisar a manutencao e o cultivo das boas
praticas do design no ambiente profissional, como visto anteriormente, onde o
Designer possa de fato, desempenhar seu papel como figura estratégica e
criativa dentro do quadro da empresa.
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5. INDUSTRIA COSMO (aplicacéo)

5.1 COMPREENDER A COSMO

Como parte complementar desta Dissertacdo, resolveu-se aplicar as
metodologias aprendidas e o conhecimento adquirido em um caso real, onde 0
estudio Curioni atuou junto a industria Cosmo no desenvolvimento de uma linha
nova de produtos. A intencao sera de colocar em pratica e se houver tempo habil
para tal, coletar resultados e dados com intuito de comprovar as estratégias
utilizadas. Vale lembrar que para que os resultados sejam coletados e analisados
de forma plena, é necessario que o mercado retorne minimamente a
normalidade, com liberacdo para a realizacéo de feiras e exposicoes, reativacao
de lojas, entre outros.

No inicio de 2020, o estudio de design Curioni, foi procurado pela industria de
mobiliario Cosmo, empresa sediada em Votuporanga no interior de Sao Paulo,
Brasil, para desenvolvimento de uma nova colecdo que seria apresentada ao
longo de 2021, logo nas principais feiras e exposicées do segmento (facto ndo
ocorrido por conta dos constantes cancelamentos devido a pandemia de Covid-
19). A proposta do estudio Curioni foi ndo s6 desenvolver produtos, mas
promover um trabalho de reestruturacdo e cultura de producao, conduzido pelo
pensamento do Design. Para isso, 0 estudio seria responsavel, lado a lado com
a diretoria da empresa, por decisdes que envolvessem de ponta a ponta, o
lancamento desta nova colecédo, que tem a importante missao de ser um divisor
de aguas dentro da Cosmo.

Sobre a regido de Votuporanga, onde a Cosmo esta localizada, € necessario
posicionar o leitor de que a cidade é popularmente conhecida por ser um poélo
industrial que abrange diversos setores, mas tem no mobiliario, sua maior
participacdo e importancia econdmica, envolvendo grande parte da populacao
local como forca de trabalho. Dadas as devidas proporcdes, pode ser comparada
com a cidade de Pacos de Ferreira, 0 que muito interessa a esta dissertacao.

Visto isso, a analise sobre a histéria da industria Cosmo, igualmente se compara
a de inumeras fabricas de do Norte de Portugal. Trata-se de uma indUstria
familiar, jA em sua 2° para 3° gerac¢ao, focada na construcao de produtos com
alta qualidade, materiais de 1° linha e producdo que mescla trabalho manual e
por CNCs. Além disso, contam com setor de estofos, pintura e parceiros
proximos de serralheria, marmoraria e vidracaria.

O briefing, ainda que indefinido e confuso no inicio, deixava claro a intencéo de
reposicionar a marca através do design como estratégia de crescimento. Existia
desde o comeco, uma consciéncia de que apesar da qualidade construtiva que
possuiam, ainda faltava um desenho alinhado com os conceitos e valores atuais,
gue os posicionassem no segmento A. Ou seja, possuem uma técnica primorosa
e utilizam materiais de boa qualidade, mas o desenho ultrapassado nao permitia
gue acessassem clientes de um segmento superior.

108



O Estudio Curioni, teve especial atencdo em entender a historia e tradicdo da
marca, estudando ndo s6 os catdlogos antigos, como também a capacidade
técnica da fabrica, técnicas proprias e matérias primas que eram trabalhadas
(madeiras, laminas naturais de madeira, tecidos, metais, etc). Algo importante a
frisar, € o respeito que o designer deve demonstrar sobre a histéria de seus
clientes, e jamais impor uma mudanga que gere sobre seu contratante, a pressao
de alterar e modificar a rotina da fabrica em prol de mudancas incertas. Trabalhar
a evolucgao, dentro da zona de conforto, parece ser a forma mais assertiva de
conduzir casos como este.

Um exemplo de como conduzir tais modificacdes foi o uso da madeira Jequitiba,
uma madeira brasileira de alta qualidade, que no entanto, possui um tom réseo,
que nado era desejado para a colecdo que estava a nascer. Sendo assim,
implementou-se o processo de "lavagem da madeira”, uma técnica ja trabalhada
pelo estudio Curioni com outras industrias, que padroniza o tom da madeira em
uma cor clara e natural, semelhante a do Carvalho ou do Freixo. Sendo assim,
ndo se mudou a matéria prima ja utilizada pela Cosmo, mas sim, o tratamento
na madeira foi alterado, como opg¢é&o. Outro tom utilizado nesta nova colecao, foi
o chamado Ebano, um betume aplicado diretamente sobre a mesma madeira de
Jequitiba, trazendo a coloracéo escura, sem no entanto selar os lenhos/catedrais
da madeira; um efeito popularmente conhecido como preto sobre preto.

Esta colecédo, chamada Soft, baseou-se principalmente no uso da madeira como
elemento principal e de destaque. Inspirada em uma tendéncia de estilo
chamada de Neotenicl92, expressao cunhada em 2019 durante a exposi¢ao de
design em Nova lorque, a ICFF, os produtos apresentam secc¢cfes generosas
com arestas e quinas arredondadas, dando a madeira um aspecto "macio",
suave ao toque e ao olhar, sem quinas ou pontas. O acabamento 100% fosco,
revela minimamente um toque com textura natural e ndo, uma madeira lixada ao

maximo, sem textura e com aspecto artificial.

Com produtos e objetos apresentados de forma monocromatica e com poucas
misturas de materiais (no maximo 2 materiais por produto), somados ao estilo
Neotenic, que é uma tendéncia que aposta no resgate a memaoria através de
uma linguagem do conforto visual e do acolhimento, a colegdo Soft teve como
meta ser concisa e de facil assimilacdo do publico. A colecdo Soft tem por
intencdo revelar técnicas precisas de carpintaria, como encaixes, espigas,
emendas, e sofisticacdo pelo uso da madeira macica em si, escolhida
pontualmente para cada peca. Sao produtos voltados para o uso cotidiano,
duraveis, que perdurardo por anos e com manutengcdo descomplicada e com
detalhes a serem percebidos ao longo do uso, e ndo de forma Obvia ou
proposital.

A linha Soft, pensada para ser apresentada em 2021, provavelmente tera seu
lancamento adiado para 2022, quando as e feiras estardo liberadas; e tera a

12| inha do design baseada no termo cientifico da Neotenia, usado para descrever a retencio de tracos
juvenis em adultos. Nesta linha de pensamento do design, os objetos adquirem proporgdes espessas e
vigorosas, que fazem conexdo com os usudrios por remeterem a memdrias e situagdes da infancia.
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ambiciosa missado, de conduzir a Cosmo a um novo patamar de industria e por
conseguinte, de clientes mais exigentes, visando a evolugdo em seu
posicionamento como marca e percepcao pelo mercado.

A colecao Soft, sera apresentada na mais importante feira de mobiliario do Brasil,
a ABIMAD (1 a 4 de fevereiro de 2022), voltada apenas a lojistas do Brasil e
Ameérica do Sul, em busca de langcamentos, boa oferta de produtos, capacidade
de producéo e exclusividade para suas lojas em suas respectivas cidades. Vale
lembrar que o Brasil, por suas dimensdes geograficas, se comporta como um
mercado proprio, muitas vezes nao dependendo de exportacdes, tendo toda a
producdo absorvida pelo mercado interno. O evento que teve 3 tentativas de
adiamentos por conta da Pandemia em 2020, em 4 de maio de 2021 foi
oficialmente cancelado, sendo definido para ocorrer definitivamente em fevereiro
de 2022. Viu-se situacdes semelhantes em outras exposi¢des, como o Salone
del Mobile, em Itélia.

De modo a contornar a auséncia de feiras, pensou-se em um evento dentro das
instalagbes da industria Cosmo, onde os representantes de vendas seriam
convidados para uma exposi¢cao privada, com todas as medidas de seguranca e
seguindo os protocolos de higiene sugeridos pela OMS1°, para apresentacéo da
linha Soft Além disso, uma ag¢do mais abrangente foi desenvolvida com a
apresentacao virtual da colegéo através de um webinarl%4 agendado com lojistas
do Brasil para apresentacdo da nova colecdo. Estas acfes foram desenhadas
pelo estudio Curioni e serdo comentadas adiante no texto, descrevendo as
estratégias estabelecidas, bem como os resultados alcancados.

Uma vez que ndo foi possivel estar fisicamente na industria, estabeleceu-se uma
forma de reunido via softwares de compartilhamento de tela (Zoom, Meets),
apresentacao dos projetos, treinamentos com equipa, acompanhamento de
protétipos, esclarecimento de duvidas e validacdo de testes. Desta forma,
solugdes como o clareamento da madeira, ou a ebanizagéao foram testadas em
diversas oportunidades até que o resultado ideal fosse atingido. No caso do tom
claro, a madeira Jequitiba foi tratada de modo a que o tom se assemelhe ao da
folha de carvalho natural (a ser utilizado para tampos e laterais de maoveis),
dando uniformidade visual ao conjunto.

Igualmente, o estudio Curioni atuou para melhorar e otimizar a comunicacao, a
forma como o publico da Cosmo a compreendia e o reposicionamento frente ao
mercado. Foi realizada uma pesquisa entre os principais players deste mercado
€ N0 mesmo segmento, principalmente para entender como era a abordagem do
mercado e como poder-se-ia sobressair sobre os rivais. As empresas elencadas
como principais benchmarks, foram: Pollus e a Modalle (ambas concorrentes e
vizinhas da Cosmo) além da Breton, Essenza e Doimo, todas especializadas em

103 Organizacdo Mundial da Saude.
104 \vebconferéncia ou videoconferéncia com intuito educacional, no qual a comunicacdo é de apenas
uma via, ou seja, somente o palestrante se expressa e as outras assistem.
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produtos para um publico AA, com venda exclusiva para lojistas do Brasil e para
exportacao.

Outra preocupacdo desde o inicio, foi em como se daria a comunicagdo de
lancamentos em um momento dificil e delicado. Havia inclusive a necessidade
de ter sensibilidade junto ao consumidor, por um cenario de enormes
dificuldades e com muitas vidas perdidas por conta da Pandemia. Decidiu-se que
o trabalho de fotografia e video da colecéo, deveria trazer a luz, os pontos mais
importantes da colecdo, revelando detalhes e explorando os encaixes de
madeira, quase de forma ludica, assim como a figura abaixo. A intencéo era
gerar a curiosidade e criar um gatilho de compra entre os clientes ja fidelizados
da marca, sem revelar a colegcdo por completo.

Além disso, a Cosmo ainda ndo opera em canais de venda online, criando uma
oportunidade de apresentacdo da nova cole¢do Soft para o publico direto. Como
este ndo é o publico principal da Cosmo, uma das preocupacdes foi em divulgar
em plataformas marketplace fora do Brasil, aumentando o alcance de vendas
sem conflitar com o publico principal de lojistas nacionais. O canal escolhido foi
a 1stDibs%, por apresentar grande alcance de vendas em todo o mundo e por
possuir traders parceiras no Brasil, capazes de completar a operacdo de
exportacao de forma simplificada.

Figura 43: Detalhe da mesa de jantar e cadeira Soft (Baldissera 2021)

Visto que o mercado brasileiro de mobiliario é altamente competitivo e que mais
de uma loja disputa 0 mercado de um pequeno municipio ou freguesia, a decisao
de divulgar pilulas (fragmentos) da nova colecdo Soft, sem que o produto total

105 https://www.1stdibs.com/ (sem data) - acesso em 15 de janeiro de 2021.
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fosse revelado, fez com que os proprios clientes demonstrassem interesse em
conhecer os produtos, antes mesmo do langamento, de modo a se anteciparem
a seus concorrentes.

Neste sentido, a atuacdo com a direcao de arte, pensando-se na campanha de
forma digital, interagindo com fotografos, videomakers e designers graficos, foi
essencial, pois conceitos importantes foram reforcados, para que a colecao
fosse apresentada da forma mais eficiente possivel. No caso da fotografia, foi
escolhido um profissional que apresentasse uma solucao interessante e criativa
de registro dos produtos, para além das comerciais fotos still (fundo branco).

I3 1

Figura 44: Equipa de montagem posicionando os produtos para sessao de fotos(Baldissera
2021).

Os registros também foram feitos em meio a cenarios rurais da regido, também
conhecida por grandes plantacbes de milho e algoddo, além de locacdes
histéricas, como estacbes de comboio e antigos silos. Esta op¢édo de cenario
busca a analogia com as formas e materiais organicos utilizados na colegéo,
uma prerrogativa de projeto.

LSS

Figura 45: um dos cenarios escolhidos para registro da linha Soft (Baldissera 2021).
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No caso de videos, importantes ferramentas para divulgacdo em redes sociais e
gue aumentam consideravelmente o conhecimento do consumidor sobre a
marca aproximando-os, procurou-se expressar o0 trabalho manual de
acabamento, através de takes (trechos curtos de video) de etapas de lixamento,
uso de formdes e ferramentas manuais, aplicacdo de 6leos seladores, e assim,
evocando os sentidos dos telespectadores. Em todo momento, explorou-se o
trabalho da madeira como um organismo vivo, em constante movimento, e que
por conseguinte, merecia todo o cuidado e respeito de todos, antes de chegar
as maos do consumidor final.

Figura 46: cena dos bastidores do filme institucional de apresentagéo da linha Soft, dirigido
pelo estudio Curioni (Baldissera 2021).

N&o menos importante, foi desenvolvido o trabalho de digitalizacdo de todos os
produtos (nédo so6 da linha Soft) para blocos 3D para especificacéo de arquitectos
e designers de interiores. Disponiveis para download na pagina exclusiva da
marca na Warehouse (vide figura abaixo), os blocos em formato sketchup séo
uma importante ferramenta de divulgacdo de produtos. Em um primeiro
momento, os itens a serem incluidos foram os da linha Soft, e na sequéncia, das
colecdes antigas. Tal acdo tem um efeito importante em como o mercado
entende e enxerga a marca, alinhada com o momento atual, e atualizada com
as tecnologias utilizadas pelos especificadores. Em uma era de ampla
concorréncia, ter o produto inserido nos projetos € de grande importancia.

Outra justificacdo, € que o arquiteto de qualquer cidade do Brasil, pode incluir o
produto em seu projeto, forgcando os lojistas locais a adquirirem os produtos de
modo a fidelizar o projeto do especificador. Esta estratégia promove, de forma
sadia, a inclusdo dos produtos no mix de produtos das lojas jA compradoras da
marca, mas também em novos pontos de venda.
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Figura 47: pagina da Cosmo na Warehouse, criada durante esta Disserta¢édo para inclusdo dos
produtos novos para acesso de arquitetos (www.3dwarehouse.skechup.com)196

J& o trabalho do artesao, foi igualmente refor¢cado e valorizado, juntamente com
0 do designer. Cada peca € carimbada com um carimbo térmico tipo pirégrafo
(gravador em madeira por alta temperatura), capaz de gravar a madeira de forma
permanente pelo fogo. Além disso, cada peca é acompanhada de uma tag
(etigueta), com a assinatura do artesao que realizou a montagem e acabamento
final. A intencdo com estas acdes, € de transmitir a estéria e a historia de cada
produto, e criar valor sobre o produto hand-made, e principalmente, fortalecer a
imagem de que séo produtos assinados.

Figura 48: Teste com assinatura carbonizada com Pirdgrafo (Baldissera 2021).

106 https://3dwarehouse.sketchup.com/by/moveiscosmo (sem data) - acesso em 19/09 de 2021.
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Figura 49: Testes para a Tag de identificacdo do artesdo (figura do autor).

Para os catalogos de venda, foram feitas sugestdes aos designers gréficos, para
que pudessem melhor a interacdo do publico com o material, e principalmente,
chamar atencdo as modificacbes que a empresa estava a promover. Desta
forma, a ordem de demonstracdo de acabamentos no catalogo fisico foi mudada,
indo para o final e alocando imagens apelativas no inicio do material. A intencéo
foi criar algo em formato retrato, como um livro, e que chamasse aten¢do ao uso
da madeira natural.

Na sequéncia, procurou-se espacar mais 0s produtos, promovendo uma
predominéancia da cor branca da pagina de papel, criando areas de respiro e uma
leitura leve e destacada. A intencéo foi tornar o catdlogo em um material de
consulta agradavel e ndo puramente técnico. Como sugestdo técnica para o
catalogo, cada pagina contém uma referéncia vetorizada com medidas macro,
facilitando ao cliente, a escolha e determinacdo de medidas e acabamentos. O
catalogo técnico de modo claro e objetivo é essencial para que os produtos
sejam escolhidos de forma rapida e assertiva.

Linha Soft

by Tiago Curioni

fransmitir a sensag¢do de maciez da
madeira jequitiba através de seu
acabamento foi a esséncia para a
criagdo de nossa linha

Figura 50: Capa do capitulo da colecéo Soft no catalogo 2021 Cosmo Industria (Catalogo
Cosmo 2021).

115



Mesa de Jantar Soft
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Figura 51: Pagina do catalogo mesa Soft (Cosmo 2021).

Também foram desenvolvidas miniaturas dos produtos da linha Soft, como forma
de souvenirs em feiras e exposi¢cdes. Juntamente com posters e flyers da
colecdo, a estratégia € que mesmo os clientes que ndo adquirissem os produtos
no momento da feira, levassem consigo uma lembranca ou algo que servisse de
gatilho para uma futura compra. Esta € uma estratégia amplamente utilizada em
feiras de maior relevancia, como o Salone del Mobile, por exemplo. Com um
material de divulgacao apelativo e sedutor, procura-se atrair a atencéo do publico
para uma venda posterior e quando o lojista esta mais certo do que e de quanto
compratr.

Figura 52: Miniatura da cadeira Soft (Palandra 2021 - miniaturista)
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Inevitavelmente, todas estas a¢fes foram feitas em meio a crise do Covid-19.
Com isso, diversos eventos foram cancelados e muitos tiveram uma verséo
digital alternativa, onde os lancamentos foram apresentados em formato
streaming em plataformas digitais. Uma das grandes preocupacfes do estudio
Curioni junto da Cosmo foi justamente com um possivel adiamento da data da
exposicao. Pensou-se entdo em criar, dentro da fabrica, uma espaco restrito e
exclusivo para apresentacéo da colecdo de forma controlada e respeitando-se
todas as medidas de controle e cuidados contra a transmissao do virus. Uma
espécie de showroom onde apenas um cliente era convidado por vez para
conhecer a nova colecdo. Essa medida se mostrou importante para sentir a
repercussao e receptividade dos novos produtos, antes mesmo de ser
apresentada ao publico.

Sequentemente, um novo evento com lojistas do Brasil, e com representantes
de vendas, foi realizado, para apresentacao da nova colecdo. O estudio Curioni
esteve a todo momento conectado a Cosmo de modo a instruir a retdrica e o
discurso de apresentacao, criando inclusive os textos releases, e atuando como
copywriter para a divulgacédo dos produtos. Tal acdo constréi e reforca o papel
do Designer ndo apenas como elemento criativo, mas como o profissional capaz
de comunicar e engajar as vendas da industria, através de uma acao coordenada
com outros profissionais, como artesdos, fotdgrafos, equipa de vendas,
videomakers, designers graficos e principalmente, com a diretoria da empresa.

De modo a melhorar o conhecimento sobre a colecéo, com bons argumentos de
venda para os representantes de venda e lojistas, o estudio Curioni gravou
videos de apresentacdo dos produtos e do conceito da linha Soft. Funcionando
como um treinamento, 0 objetivo era abastecer os vendedores com informacdes
técnicas, além de evidenciar possiveis gatilhos de venda, como inspiracao,
conceitos de sustentabilidade, processos construtivos utilizados e informagdes
sobre as matérias primas e acabamentos desenvolvidos através de testes e
protétipos. Engajar e otimizar os vendedores para uma linha com foco num
publico seleto, foi um dos requisitos pedidos pela marca, justamente por
entenderem que o designer seria a pessoa certa para expressar de forma
cativante todas as qualidade da linha.
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Figura 53: frame de video de apresentacéo de produtos da linha Soft para representantes de
vendas. (Figura do autor 2021)

Calcula-se que este trabalho, que se iniciou em maio de 2020, gere significativas
modificagdes na mentalidade organizacional da industria Cosmo, alterando seu
modo de agir e pensar agdes e investimentos. O espaco para medi¢coes de
resultados, ainda que prematuro, deve, idealmente, apresentar que as acoes a
longo prazo, potencializam ganhos e ampliam o leque de oportunidades das
industrias. S&o conceitos que dificiimente serdo abandonados e que certamente,
ampliardo a visao da industria sobre como o trabalho com designers, pode trazer
resultados até entdo intocados.

Igualmente, o mercado e o publico em geral, enxergam a industria que atua junto
a designers, de forma mais humana e que vai em diregdo aos seus interesses.
Mostra acima de tudo, uma industria com foco no ser humano, em valores, em
uma imagem original, com produtos com identidade e por isso, atualizada.
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5.2 ROTEIRO DE INTERVENCOES E PRINCIPAIS ACOES

Na sequéncia, sera apresentada a ordem cronolégica, o desenvolvimento de
solugbes, processos e produtos. Por se tratar de um procedimento de
desenvolvimento de produtos a distancia, alguns processos especiais foram
cunhados especialmente para este caso, podendo ser considerados obsoletos,
no caso de acompanhamento presencial.

5.2.1 Conhecimento da Historia da Marca

O inicio do projeto deu-se pela fase de conhecimento e entendimento do que a
marca Cosmo representava dentro do mercado e sua origem. Foi essencial
estudar ndo s6 o historico da marca, mas também, sobre o que ja havia sido
produzido em termos de produtos, quais matérias primas e solucbes adotadas.
Grande parte desta etapa, se deu por consultas a catadlogos antigos, bem como
ao site da marca, além de questionamentos diretos aos proprietarios. A marca,
que foi fundada em 1975 por Angelo Baldissera, um carpinteiro que trabalhava
em fabricas da regido, teve inicio fabricando camas e méveis simples, com uma
estrutura enxuta e muito primaria.

Além disso, foi essencial compreender neste momento, quem eram os clientes,
e o raio de atuacdo da marca. Com isso, foi possivel tracar os principais pontos
de venda atendidos e com isso, compreender que tipo de produtos estavam
sendo vendidos dentro do mix de cada loja. Esta percepcéo ajuda a refletir se
existe o risco de incluir um movel de uma categoria superior, lado a lado com
produtos inferiores, provocando a desvaloriza¢do do produto por aproximacao.

Figura 54: Pontos de venda de produtos Cosmo no Brasil (Cosmo 2021).
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Mesa de Jantar Versalhes

Aparador Lyon

Figura 55; Produtos tradicionais Cosmo (Catalogo Cosmo 2020).

5.2.2 Estudo de materiais e maquinario disponivel

Procurou-se compreender a disposicdo de setores e departamentos dentro da
fabrica, assim como, conhecer os responsaveis e lideres de cada departamento.
Isso gerou proximidade e empatia entre as partes, de modo a perceber o alcance
de atuacdo de cada sugestdo que seria feita. Esta etapa proporcionou uma
aproximacgdo do estudio com diferentes setores da Indastria, de modo a ter
dinamismo no esclarecimento de dulvidas e rapidez na solugdo de problemas.
Os setores envolvidos e seus respectivos coordenadores eram:

- Prototipagem: Will
- Tapecaria: Simao
- Carpintaria: Israel

- Compras: Marcelo

- Diretoria: Thais

Figura 56: Confeccéo do tampo da mesa de centro Soft em CNC (Baldissera 2021).
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5.2.3 Estudo de acabamentos disponiveis x sugeridos

Foram estudadas as laminas de madeira existentes, e como se comportavam
com os acabamentos a serem sugeridos : Clareado (Ash) e Ebanizado. Notou-
se gque as laminas existentes (Pinus e Cinamomo) ndo possuiam riqueza de
detalhes, com catedrais bem marcadas ou lenhos definidos.

Figura 57: Folha de pinus (recusada) Figura 58: Folha de Tauari (recusada)

(Baldissera 2021). (Baldissera 2021).

Figura 59: Folha de Carvalho (aprovado)

(Baldissera 2021).

121



Figura 60: Comparacéo de folhas de Tauari, Pinus e Carvalho (Baldissera 2021).

5.2.4 Teste com acabamentos sugeridos em produtos existentes

Semelhantemente, os acabamentos Ash e Ebanizados, foram testados nos
produtos existentes da marca, percebendo-se a evolucdo do processo na
madeira macica e laminas de madeira. Neste sentido, verificou-se que mesmo
os produtos antigos, poderiam se beneficiar dos acabamentos novos sugeridos.

Figura 61: Acabamento Ash (clareado) (Baldissera 2021).
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Figura 62: Acabamento Ebanizado (escurecido) (Baldissera 2021).

5.2.5 Escolhade laminas novas para a colecéo Soft (Carvalho)

Sugeriu-se deste modo, a utilizagdo de uma lamina de madeira com maior
rigueza de detalhes e nobreza, especificando-se a versdo do Carvalho
Americano Branco e o Rosa. H4A uma diferenca de valores entre os dois
materiais, e desta forma, a intencdo era testar os dois materiais e compreender
se a opcao mais econdmica poderia ser utilizada, depois de feito o acabamento
final.

Figura 63: Comparagéo entre Jequitib4 macico e folha de carvalho no acabamento Ash
(Baldissera 2021)
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Figura 64: Folha de Carvalho branco ebanizado (Baldissera 2021).

5.2.6 Escolha da madeira Jequitib4 e teste de clareamento (Ash)

A madeira mais utilizada pela Cosmo é o Jequitiba, uma madeira Brasileira e de
excelente trabalhabilidade e ao mesmo tempo, com um tom claro réseo. No
entanto, com muita variacdo de tons entre claro e escuro. Foi-se sugerido a
inclusdo de uma madeira mais homogénea e clara, o Tauari, que se assemelha
muito ao Freixo. Apos estudo de custos para a inclusdo de uma nova madeira,
criacdo de um novo depdsito para estoque, entendeu-se que esta escolha
envolvia custos e dificuldades que ndo seriam justificados a longo prazo. Por
isso, decidiu-se manter o Jequitiba como madeira Unica na linha, o que
equilibrava os custos por ja ser compartilhada com o restante de todos os méveis
e também, pelo fato desta madeira aceitar bem os tratamentos Ash e Ebanizado.

Figura 65: Testes do acabamento Ash (clareado) na madeira Jequitiba (Baldissera 2021).
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5.2.7 Progressao do tom escuro (Ebanizado)

Uma preocupacao com a tonalizacao escura, chamada aqui por Ebanizado, era
de ndo encobrir os veios da madeira. Para isso, deveria ser criado um padréo de
aplicacao e diluicdo do tonalizante. Nos primeiros testes, mostrava algo como
uma laca preta, o que nédo era desejado. Com maior diluigdo do produto,
conseguiu-se uma melhor definicdo dos desenhos da madeira na situagao preto
sobre preto.

Figura 66: evolu¢do do acabamento Ebanizado (Baldissera 2021).

5.2.8 Testes de verniz

Ambos acabamentos (Ash e Ebanizado) deveriam ser 100% foscos, algo por
vezes dificil de se conseguir apds processo de lixamento e aplicagdo dos
tonalizantes. Para isso, um verniz a base de agua, possibilitou maxima diluicéo,
conseguindo-se uma aparéncia de madeira in natura, com toque igualmente
semelhante a madeira natural.

Figura 67: Aplicacé@o de verniz ainda apresenta brilho (recusado) (Baldissera 2021).
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5.2.9 Testes de ferramentas especiais.

Havia a intengcédo de criar tampos para mesas de jantar e centro com bordas
boleadas que seguiam uma combinagdo de curvas resultantes numa forma
ogival. Para isso, foi proposto uma fresa feita sob-medida para a CNC. No
entanto, as laminas ndo suportaram a curva, mesmo havendo a possibilidade de
emenda no ponto mais critico da curva. A localizacdo da fabrica, em
Votuporanga, podera ter agravado o ressecamento das laminas, que rachavam
com muita facilidade. Percebe-se a necessidade de manter o estoque de laminas
com possibilidade de humidificagéo.

Figura 68: Fresa de acabamento de borda do tampo, desenvolvida

especialmente para a linha Soft (Baldissera 2021)

5.2.10 Testes de encaixes aparentes.

Uma diretriz de projeto estabelecida, seria manter encaixes tradicionais da
carpintaria a mostra, desde que determinado um padrdo para toda a colecéo.
Para isso, encaixes tipicos de carpintaria foram utilizados, em somatdria a
espigas e parafusos. Em todos os produtos, os encaixes extrapolam a estrutura
em 15mm, chamando atencdo para o detalhe, mas também, denotando uma
solucédo de projeto adotada em toda a cole¢do. A combinacdo de encaixes e
parafusos, permitem que os produtos maiores, como mesa de jantar, bar e
aparador, sejam embalados e enviados sem as pernas acopladas, reduzindo
significativamente os custos com logistica. Além disso, esta solugdo combinada
de dois fatores, permite que o produto seja montado de forma descomplicada no
destino por qualquer pessoa.

Assim como todas as partes, as arestas sédo suavizadas para melhor aspecto e
adequacao a proposta da colecdo. De modo a padronizar os acabamentos das
espigas, um chanfro de angulo e altura controlados foi adicionado ao projeto e ja
€ esculpido pela CNC, uma vez que nos primeiros produtos este detalhe estava
executado a mao. A padronizacao de todas as etapas, por menores que fossem,
trouxe rapidez de montagem e controle de qualidade apurado.
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Figura 69: Ajustes solicitados nos encaixes de madeira (Baldissera 2021).

Figura 70: Espiga antes do padréo chanfrado e depois do chanfro, padréo para toda a linha
(Baldissera 2021).

5.3 LISTA DE PRODUTOS LINHA SOFT (metodologia de projeto)

Apdbs o conhecimento de campo e compreensao do alcance e limites como
industria, procurou-se estabelecer uma metodologia de trabalho e de orientacdo
de projeto. Uma das principais preocupacoes foi desenvolver uma linha de
produtos completa, que pudessem se complementar e trazer relevancia
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comercial quando expostas em conjunto. Estes produtos devem trazer inovacao
para a marca, sem prejudicar o andamento dos processos. Isso significa trazer
frescor e pluralidade dentro da Zona de Conforto. Estes produtos serdo listados
abaixo pela ordem de criacao e desenvolvimento.

7

Um dos pilares da colecdo Soft, € a simplicidade de linhas para que o
acabamento e a utilizacdo da madeira escolhida, sejam o principal destaque.
Combinado a isso, a op¢do por materiais de qualidade como a madeira de
Jequitiba e a folha de Carvalho branco, se deu inclusive pelos veios marcados e
pronunciados, algo que trara exclusividade e identidade Unica a cada uma das
pecas. Aléem disso, a escolha por estas madeiras se deu pela oferta de no
mercado Brasileiro, com ampla distribuicdo, plantio em manejo e um bom
controle de qualidade, garantindo uma madeira de excelente performance, com
boa trabalhabilidade em méaquinas, e boa resisténcia mecénica.

Por fim, ao adotar uma sequéncia de produtos com soluc¢des idénticas e que em
muitos casos compartilham as mesmas pecas revela o conceito de racionalidade
construtiva, onde toda a matéria prima é utilizada ao maximo, sem desperdicios,
com rapidez de producéo, controle de qualidade e responsabilidade. Inclusive,
retalhos de madeira foram torneados para serem puxadores na propria linha
Jazz, ou entdo, se tornaram fechamentos de tubos metalicos em outra linha
secundaria criada pelo estudio Curioni para a Cosmo.

Estas ponderacdes estao fortemente baseadas no Toyota Way of Thinking, uma
metodologia de projeto e de producdo desenvolvida nos anos 80 dentro das
fabricas da Toyota e que sera exposta em um outro capitulo a frente, como uma
proposta de trabalho para demais utilizadores.

O sistema Toyota esta baseado na sua implementacéao integrada e continua ao
longo do tempo, através de um Processo que pode ser estandardizado com o
intuito de ser aperfeicoado constantemente, reduzindo desperdicios, lead time e
custos de desenvolvimento. Também, o sistema se baseia nas Pessoas que
conduzem o processo, e que devem estar alinhadas com os mesmos valores e
conceitos da empresa. Liderados por um chefe de equipa, todos seguem as
mesmas diretrizes e conseguem com primor trabalhar de forma harménica como
um time. Por ultimo, os Instrumentos e Tecnologias devem ser tais, para que
promovam um desempenho de atividades de modo eficiente e dinamico, sem
erros e com plena expectativas conhecidas.

Com a aplicacéo desta metodologia, ficou claro que a estética do produto, seria
uma questdo como outra qualquer do processo, com 0O mesmo peso e
importancia que os materiais utilizados, por exemplo, e ndo o ponto principal da
colecéo.

Assim, considera-se que esta consciéncia para o designer, traz maturidade
projectual, justamente por fazé-lo compreender que mais importante que a
forma, para a industria, € como sera produzido.

A adocao desta metodologia processual, tem ainda como objetivo reduzir a
producao de partes desnecessarias, de modo que a todo momento as maquinas
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tenham de ser paradas para a mudanca de um projeto, uma vez que uma mesma
peca pode ser utilizada em mais de um produto. Tal fator, contribui inclusive para
um estoque mais enxuto e organizado, com maior otimizacao de espaco dentro
da fabrica.

Além disso, isso reduz prazos, tornando o processo mais agil fazendo com que
0s produtos sejam entregues mais rapido aos clientes, além é claro, de reduzir
defeitos e aprimorar a qualidade ao maximo.

Com isso, sobra-se espaco para se dedicar a satisfacdo do cliente e nos
processos pos venda, tornando o usuario um elemento central da producgdo. As
informagdes colhidas, podem e devem ser retornadas para dentro do processo,
aperfeicoando a todo tempo e de forma constante a linha de producéao.

A seguir, a sequéncia de produtos da linha Soft por ordem cronoldgica de
criagao.

*Todos os projetos da linha Soft constam nos anexos para consulta.

5.3.1 Mesa de Jantar Soft

A mesa de jantar Soft foi o produto que iniciou a colegéo e teve como principal
objetivo, compreender na préatica ndo s6 o comportamento dos materiais X
solucbes sugeridas, mas também, apresentar para a fabrica que as tarefas
anteriores de pesquisa e testes haviam cumprido seu papel e desta forma,
motivar tanto a equipa de producdo, quanto a diretoria conforme os resultados
apareciam.

Escolheu-se iniciar pela mesa de jantar, por apresentar dimensdes maximizadas
e que testariam o sistema de encaixes desenvolvido x vao entre pernas. Neste
sentido, foram propostas 3 dimensdes de mesa, sendo que a escolhida para o
protétipo seria a maior, com um vao livre de 2500 mm.

As primeiras pecas (pernas da mesa) com bordas arredondadas foram feitas e
percebeu-se que de facto, apenas o uso da CNC néao seria suficiente para a
execucdo de todos os detalhes, sendo necesséario, a finalizacdo com
acabamento através do lixamento a méo.

Um problema encontrado foi que, apesar de ter-se feitos testes de aplicacdo de
lamina de madeira na borda arredondada do tampo da mesa, em grandes
dimensdes, apareciam rachaduras ao longo do material. Foram feitos testes de
reducdo da curvatura de aplicacdo da lamina, mas o problema persistiu, talvez
pelo clima seco e quente da regido de Votuporanga, no interior de Sao Paulo. A
opcao foi trabalhar com bordas de superficies laminadas planas, excluindo uma
das principais caracteristicas iniciais do projeto. Tal decisdo, por mais
desanimadora que tenha sido, foi importante para que o projeto evoluisse de
forma segura, evitando-se assisténcias.

129



Outra dificuldade percebida foi a movimentacdo da peca no sentido transversal.
Para correcéo, as travessas inferiores ao tampo foram deslocadas para os limites
da borda, completando a grade estrutural inferior ao tampo, o que trouxe rigidez
a toda estrutura.

Por fim, instalou-se abaixo do tampo, ferragens desempenadoras, capazes de
neutralizar qualquer tipo de flexdo que o tampo pudesse sofrer.

O protétipo da mesa de jantar foi realizado no acabamento Ash, de modo a testar
tanto a homogeneidade de aplicacéo, quanto o tempo de aplicacdo dos produtos
e cura dos mesmos.

Figura 71: 3D mesa de jantar Soft (Bonfim 2021).

Figura 72: Mesa de jantar executada (Cosmo 2021).
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Figura 73: Ferragens anti-empenamento instaladas

na parte inferior do tampo (Baldissera 2021).

Mesa de Jantar Soft
Gircile o lnirciddienn cariolo
Opedo redonda: 1105 0

Figura 74: pagina do catalogo COSMO com a Mesa de Jantar Soft (Cosmo 2021)
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Figura 75: imagem renderizada de conjunto de mesa de jantar e cadeiras linha Soft (Garcia
2021).

5.3.2 Mesa de centro Soft

Um conjunto de duas mesas independentes combinadas entre si, esta mesa de
centro é formada pela sobreposicdo das pecas, gragas a alturas distintas, sendo
a inferior com o tampo em madeira e a superior com tampo em vidro, este
produto foi desenvolvido para possuir flexibilidade de uso pelo usuario,
permitindo que os tampos sejam livremente posicionados, de acordo com a
necessidade de uso.

A mesa de centro Soft, compartilhou de todas as solu¢bes desenvolvidas na
mesa de jantar, o que trouxe agilidade e economia de material, com bom
aproveitamento. Com dimensdes menores, foram feitas adaptacbes na
espessura das pernas e travessas, de modo a tornar o produto mais delicado e
esguio. A mesma espessura de perna, seria compartilhada com produtos mais
delicados, como o caso da cadeira e dos bancos. Como forma de aprendizado,
0s problemas e solug¢des encontrados na mesa de jantar, jA se apresentaram
como solugdes iniciais, poupando tempo e recursos na etapa de prototipagem.

Por possuir vidro na composicao, foi proposto um sistema de adaptacdo de
medidas apenas no tampo inferior de madeira, mantendo-se o diametro do
tampo em vidro, fixo em todas as versfes, de modo a racionalizar a producéo e
facilitar a producdo no fornecedor deste insumo. O tampo em vidro gera um
interessante ““jogo " de niveis que trazem leveza e dinamismo para a peca.
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Figura 76: 3D mesa de centro Soft (Bonfim - 2021).

Figura 77: Mesa de centro executada (Cosmo 2021).

Mesas de Centro Soft

Elaborada em madeirs jequitiba. Tampo lamirado em carvalho
esign por Tiage Curion,

Redonda (tampo de vidro)
A 400mm
C 880mm
P B880mm

Foto: Ash

Retangular
A 280mm

€ 1580 11780mm
P 500mm
Fota: Ash

Figura 78: pagina do catalogo COSMO com a Mesa de centro Soft (Cosmo 2021).



5.3.3 Cadeira Soft

Talvez o produto mais desafiador de toda a colecéo, a cadeira Soft partiu de uma
premissa de projeto de desenvolver uma cadeira de 3 pernas. A decisao de
projeto se baseou em criar um assento que, ainda ludico, trouxesse uma forte
identidade com o restante da linha, justificando sua existéncia. O que se sabia,
€ que um produto provocativo como uma cadeira de 3 pernas, lancado de forma
avulsa, perderia relevancia frente a outros, o que poderia, justamente, sabotar
as vendas.

Sendo assim, o projeto partiu de duas opgdes, que se diferenciavam do assento
utilizado. Em uma delas, redondo e em outra, quadrado. Apos ensaios feitos com
imagens renderizadas, optou-se pela op¢do com assento circular, por permitir
empilhamento das pecas, ainda que minimo, mas suficiente para 6 unidades.
Com pernas perpendiculares ao piso como op¢ao inicial, percebeu-se que havia
uma instabilidade persistente ao sentar. Tal facto era proveniente de as pernas
tendo arestas arredondadas, reduzirem ao minimo a &rea de contacto com o
piso. A solucao foi inclinar a perna traseira que apoia o0 assento, o que inclusive
trouxe um desenho aerodindamico para o produto, resultando em uma feliz
escolha.

Seguindo a métrica de materiais de qualidade superior e com poucas opc¢des de
acabamento, foram feitas escolhas por 2 tons de pele e 2 tons de linho; em
ambos 0s casos, 0 preto e o tom palha/areia. A intencéo era tornar a cadeira um
objeto monocromatico, denotando uma unidade visual ao produto final.

Por fim, as cadeiras foram prototipadas nas duas versdes de acabamentos, Ash
e Ebanizada, onde pela primeira vez, o acabamento preto foi utilizado em uma
peca da linha.

Como forma de testar a aceitabilidade do produto, foram propostas algumas
clinicas com arquitetos e designers de interiores, como forma de medir a
aceitacdo e as primeiras impressfes. O resultado foi altamente satisfatorio,
rendendo encomendas para meses adiante, mesmo que o produto ainda nao
tivesse sido langado.

Figura 79: 3D cadeira Soft Figura 80: Variacdes cadeira Soft
(Bonfim 2021) (Baldissera 2021)
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Figura 81: Prot6tipo cadeira Soft Figura 82: Ajuste de altura do encosto

(Baldissera 2021). (Baldissera 2021).

uAlNd

Figura 83: Teste com perna traseira Figura 84: Estrutura inclinada sem

inclinada melhora estabilidade (Baldissera 2021). assento (Baldissera 2021).

Figura 85 e 86: travamentos apresentam excelente resisténcia e estabilidade, por conta da
perna traseira com inclinacdo (Baldissera 2021).
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Figura 87 e 88: utilizagdo de sapatas invisiveis para prote¢édo do piso e da cadeira

(Baldissera 2021).
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Figura 89: pagina do catdlogo COSMO com a Cadeira Soft (Cosmo 2021).
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Figura 90: funcionaria embalando cadeira Soft Figura 91: Cadeira Soft embalada para envio

(Baldissera 2021) (Baldissera 2021).

Figura 92: set de cadeiras Soft em acabamento Ash e pele caramelo (Baldissera 2021).
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5.3.4 Bar Soft

O bar da linha Soft possui configuracdo de caixa alta e pernas baixas. Esta
conformacao foi resultado de uma aproximacgao e pesquisa com o publico, que
afirmava que o bar ndo seria uma peca essencial no lar, por ter o uso restrito
apenas para armazenar bebidas, o que nao justificaria a escolha e o
investimento. Desta forma, um movel com formato em torre foi proposto,
cumprindo ndo s6 a funcdo de armazenar bebidas, mas também utensilios
domésticos, como jogos de pratos e talheres para jantares.

Trazer mais op¢des de uso é essencial para que o produto torne-se opgéo de
escolha em uma situacdo de concorréncia. Além disso, criou-se um cofre de
bebidas, um compartimento interno com tranca e pistdes com amortecedores,
para armazenar de forma segura, bebidas alcodlicas a serem mantidas longe do
alcance de menores de idade. A tampa basculante, quando aberta, serve como
um balcéo para preparo de bebidas elaboradas e cocktails.

Foi ainda pensando nos miudos, que foi proposto um gancho anti-quedas,
instalado na parte superior traseira do moével, fixando-o a parede de forma
segura. Esta decisdo veio da analise de casos graves de tombamento de moveis
sobre criangas que escalam os produtos, muitos casos inclusive, fatais.

O bar Soft inaugura a utilizagéo da palhinha na cole¢do, um elemento requisitado
pela diretoria da Cosmo, por trazer questdes como tradicdo, memdria afetiva e
leveza ao produto. Com duas opcgdes de cor (natural e preto), novamente, a
intencdo é manter a unidade visual através da cor. No seguimento de produtos
que exploram a simplicidade através das linhas e a qualidade dos materiais
utilizados, os puxadores sao torneados em madeira, em um formato trivial, mas
de grande eficiéncia, passando despercebido no conjunto Estes puxadores séo
desenvolvidos internamente utilizando-se madeira de descarte e retalhos da
prépria linha Soft. O fechar das portas foi pensado para ser suave e delicado e
para isso, utilizou-se um ima recoberto com tecido, que promove um som Seco
e grave ao mesmo tempo, testado para ser um diferenciador da linha. Trabalhar
de forma sensorial, enquanto o usuario explora o produto, é uma das solucdes
propostas para a colecdo Soft.
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Figura 93: pagina do catalogo COSMO com o Bar Soft (Cosmo 2021).

Figura 94 e 95: imagem renderizada do bar Soft (Garcia 2021).
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5.3.5 Aparador / Buffet Soft

Seguindo a linha de desenho do bar, o Buffet possui os mesmos acabamentos
e compartilha pecas como pernas, puxadores e ferragens. Com 3 opcdes de
medidas, o produto tem a proposta de atender a diferentes tamanhos de
residéncias, sendo capaz de armazenar diversos utensilios domeésticos e de uso
cotidiano. Possui gavetas com corredicas de madeira, de modo a explorar o
todas as caracteristicas da carpintaria tradicional. A estrutura pode ser feita em
acabamentos Ash ou Ebano, as portas também podem ser executadas em
palhinha tom natural ou preta.

~ Buffet Soft
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Figura 96: pagina do catdlogo COSMO com o aparador Soft (Cosmo 2021).
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Figura 97: imagem renderizada do aparador/buffet Soft, fechado (Garcia 2021).

Figura 98: imagem renderizada do aparador/buffet Soft, aberto (Garcia 2021).
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5.3.6 - Carrinho de chéa Soft

Uma peca considerada ludica em muitos projetos de design de interiores, o
carrinho de cha também funciona bem como aparador para bebidas para
ambientes compactos. Compartilhando a mesma perna utilizada na mesa de
jantar, possui uma alca em furo, que facilita a empunhadura.

As bandejas séo feitas a partir de retalhos de madeira que eram descartados.
Os retalhos séo colados, de modo a criar uma base macica e sélida, e depois
esculpidas em CNC. Esta solucdo foi adotada apos testes fracassados de
utilizagéo do fundo da bandeja, e da borda em materiais diferentes. Deste modo,
além da reutilizagdo de madeira que seria descartada, o0 aumento de resisténcia
no fundo da bandeja foi significativo, comportando uma carga consideravel.

Além disso, a superficie das bandejas podem receber um revestimento
removivel em Recouro, um material proveniente de sobras de pele. A intencéo
foi oferecer um maovel delicado e de propor¢des diminutas para organizacao de
bebidas para espacos que ndo comportam o Bar maior da linha Soft.

Figura 99: Bandeja executada em CNC, Figura 100: Teste de peso (Baldissera 2021)

com retalhos de madeira (Baldissera 2021)

Figura 101: Detalhe da alga, Figura 102: Carrinho montado e com revestimento
e dos tapa-furos (Baldissera 2021) em recouro (Baldissera 2021)
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5.3.7 - Bancos Soft (variagdes)

Como proposta de um mobiliario de hall de entrada, capaz de organizar casacos,
sapatos, bolsas e utensilios do dia a dia, criou-se um modelo de banco composto
por diferentes acessoérios que podem ser combinados de acordo com a
necessidade do usuério. O primeiro acessoério € uma sapateira em chapa de aco
perfurada, fixada abaixo do assento. Considera-se este acessorio um justificador
para o produto, em tempos em gue deixar 0s sapatos na entrada de casa se
tornou um habito em muitos lares.

Outro acessoério disponibilizado é uma bandeja removivel, encaixada ao lado do
assento. O acessorio permite ao usuario organizar chaves, carteiras, telemoveis
e diversos itens do dia a dia. Por ser removivel, a bandeja pode ser utilizada para
outros fins, como por exemplo, apoio de garrafas em uma festa.

E por ultimo, uma versdo que contempla uma das pernas mais alta, e que
funciona como um cabide (projeto em anexo). Uma solucéo simples e funcional
ao manter-se o cumprimento da perna maior, e que proporciona manter casacos
e capas de chuva do lado externo, ou no hall de entrada.

De facto, o banco proporcionou uma série de variagdes pertinentes e permitiu
que acessorios fossem inseridos e este conceito, apresentado a marca Cosmo.
Tem-se predilecéo pelo uso de acessoérios, pois geram maior margem de ganhos
a empresa, além de permitir que o usuario adapte o produto a sua necessidade.
Tornar o cliente um co-autor dos produtos é algo que cada vez se mostra mais
atual e uma grande tendéncia, trazendo-os para perto da marca e assim,
melhorando percepcéo de valor de produto e humanizando as organizacées.

VISTA FRONTAL VISTA LATERAL

Figura 103: Projeto do banco Soft com acessorio bandeja e sapateira inferior

(figura do autor 2021).
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Figura 104: Versdes do banco Soft Figura 105: Versdes do banco Soft

sem bandeja (Baldissera 2021). com bandeja (Baldissera 2021).

5.3.8 - Soféa

O ultimo produto desenvolvido para a linha Soft, foi um pedido especial do
proprietario da marca. Apesar de a Cosmo ndo produzir sofas, era um desejo
antigo do fundador da marca, ter um sof4 sob sua marca. Neste sentido, foi
proposto um modelo de sofa que assim como o restante da linha, compartilhasse
partes com outros produtos e sobre os estofos, abriu-se mais alternativas em
cores e tecidos diferentes.

A estrutura € feita com as pernas da mesa de jantar, justamente por ter
espessuras maiores e que promoveriam maior rigidez a tor¢ao. Foi estudado um
sistema de travamentos laterais e traseiro com as mesmas travessas utilizadas
para apoio dos tampos de mesa, assim, a estrutura toda foi desenvolvida com
as mesmas bitolas utilizadas nos produtos de maior giro.

Foi proposto um modelo pequeno de inicio, para que ainda que sem a intencao
de torna-lo um produto de combate, funcionasse como um sofa que poderia ser
facilmente incluido em projetos de residéncias menores e compactas, como 0s
apartamentos de grandes centros urbanos.

Com opcbes de acabamentos da madeira em Ash e Ebano, assim como o
restante da linha, & nas almofadas que dedicou-se maior atengdo. Sob um
sistema de grandes almofadas, desenvolvidas com 2 tipos de espuma e que séo
apoiadas em um sistema de percintas trancadas; o aspecto visual desejado € de
um elemento de conforto e despojamento. Segue assim, uma proposta de
desenho simples e honesto, mas focado no uso do dia a dia, como deve ser um
sofa.

144



176.0

65.2

=
y

27.9

Figura 106: Projeto do Sofa Soft (figura do autor 2021).

Figura 108: Detalhe do Sofa Soft, Figura 109: Teste de acomodac¢do de espuma das
em teste de diferentes espumas almofadas. Versao com tecido definitivo.
(Baldissera 2021) (Baldissera 2021)
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5.4 ACOES ESTRATEGICAS DE APRESENTACAO DE PRODUTOS
DURANTE A PANDEMIA

Talvez o maior desafio no trabalho com a industria Cosmo né&o tenha sido as
novas solucdes apresentadas, 0os novos materiais e acabamentos ou até, o
design dos novos produtos; mas sim, como apresentar isso ao publico e como
converter vendas em um cenario em que as lojas estavam fechadas e o mercado
em si, atravessando uma inseguranca abismal pela incerteza da recuperacédo da
economia, dos numeros alarmantes de desemprego, aumento da inflagédo, e
claro, as milhares de mortes diarias.

Isso fez com que muitos mercados se colocassem em um estagio de hibernacao,
tementes ao cenario catastrofico, mas também como forma de manutencéo e
seguranca dos investimentos. Somado a isso, o consumidor impedido de sair de
casa e com COmercios e servicos inoperantes, houve uma grande desaceleracdo
de vendas e negdcios em geral. Tal cenario, apesar de ter sido um golpe fatal
para muitos mercados, para o de mobiliario, se tornou uma grande oportunidade
de vendas, principalmente online, como foi visto nos capitulos anteriores.

Mesmo assim, com o0 aquecimento da venda de mobiliario, muitas fabricas
encontravam uma grande dificuldade em continuar produzindo no ritmo que
vinham antes da pandemia, por conta da falta de insumos, como madeira, aco e
espuma. Esta concentracdo de energia e agdo na producdo, somado ao
impedimento de apresentacdo de novos produtos, fez com que as industrias
mantivessem o foco em produzir o que ja tinham pronto e em desenvolvimento,
e abrissem méo de langamentos e novidades.

Com diversas feiras e exposicdes ao redor do mundo canceladas, como foi visto
anteriormente, as industrias se viram entre uma delicada decisdo: produzir
apenas o que ja era conhecido e manter o ritmo de vendas ou, concentrar acao,
energia e capital em novos produtos capazes de serem lancados em um
momento de retomada dos lancamentos, ganhando assim competitividade e
dianteira, frente aos competidores.

A opcdo da industria Cosmo, junto com o conjunto de estratégias e acles
apresentadas pelo estudio Curioni, foi justamente a 2° opc¢éo, focando em juntar
esforcos em langamentos futuros, em um momento de grande euforia e busca
por lancamentos. Neste sentido, a colecdo que foi desenvolvida a distancia com
acompanhamento por meio de videoconferéncias, sera apresentada de quatro
formas diferentes:

— Visitas fisicas ao showroom por marcacgao

Neste tipo de visita, é feito marcacdo por clientes lojistas, que visitam o
Showroom montado em fabrica para escolha dos produtos e acabamentos.
Todos os cuidados e recomendacdes séo utilizados para que a visita seja feita
em seguranca. Nesta visita, um grande deposito transformado em Showroom,
apresenta nao so os produtos da linha Soft, desenhada pelo estudio Curioni, mas
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também, de outros estudios de design e produtos ja em linha da Cosmo, criando
uma interessante linha do tempo, e demonstrando como o Design gera um
grande impacto dentro das linhas de produgé&o. Mesmo os clientes mais antigos,
acostumados a comprar produtos tradicionais da marca; ao verem todos os itens
juntos, entendem que existe uma evolucéo inerente e desta forma, se auto
instruem a incorporar estes novos produtos em suas linhas, atualizando seus
portfélios em suas respectivas cidades e clientes finais.

Figura 110: Detalhe do Showroom com parte da cole¢édo Soft (Baldissera 2021).

— Apresentacgao virtual com representantes de vendas

Nestas apresentacfes, a diretoria da empresa se relne a representantes de
vendas espalhados em todo o pais, em uma data e horario especificos, por meio
de um software de reunides virtuais (ZOOM ou Meets) para apresentacao da
linha com enquadramento técnico e argumentativo para vendas. A presenca do
designer € fundamental nestes encontros, para que seja a ministrar o contetdo
que devera ser repassado aos clientes. Nomenclaturas corretas, atencédo a
detalhes técnicos, exaltacdo de caracteristicas relevantes sdo passadas e
treinadas para que sejam memorizadas e integradas ao discurso de vendas.
Somado a isso, o Designer gravou videos que explicam cada uma das pecas,
segundo os pontos fortes, inspiracdo, sugestdo de utilizacdo e oferta de
acabamentos, funcionando como uma ferramenta no momento de venda.
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Figura 111: Frame de um dos videos de apresentagdo dos produtos

para lojistas e representantes de venda (Russel 2021).

— Experiéncia com lojistas

Como a cidade de Votuporanga esta distante da maioria dos lojistas atendidos
em todo o Brasil, impossibilitando que muitos visitassem o showroom da fabrica,
o estudio Curioni propds uma forma de apresentar a linha as dezenas de lojistas
espalhados pelo Brasil atendidas pela marca, em uma forma de experiéncia
conjunta & apresentagcdo. Dessa forma, foi igualmente agendada uma reuniéo
virtual com data e horario pré-definidos, onde cada cliente recebeu uma caixa
via correios contendo um kit de criagdo de um Drink criado especialmente para
a acdo por um mixologista local. A ideia foi apresentar a cole¢cdo, mas ao mesmo
tempo, envolver o cliente dentro do “"clima™ de langamento da nova colec¢ao.
Dentro da caixa, 0 cliente encontra uma taga de Martini (referéncia ao drink
Cosmopolitan), as bebidas a serem misturadas ja porcionadas em frascos
proprios, um mostruario de madeiras da nova colecdo, tecidos para 0s
acabamentos e um catalogo impresso com uma ficha de pedidos contendo todos
os produtos da nova linha, item a item com especificacdo de quantidade e
acabamentos.
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Figura 112: sugestao para caixa do drink Cosmo, que acompanha o langamento virtual da linha
Soft (figura do autor 2021).

Na sequéncia, € feita uma abertura de evento com os convidados, onde a
diretoria da empresa comunica a programacao, da as boas-vindas e convida o
mixologista a fazer o passo a passo para criacao da bebida junto aos clientes. A
intencdo é criar um ambiente descontraido, mas ao mesmo tempo, envolver o
cliente no que sera apresentado na sequéncia. Assim que todos estdo com suas
bebidas prontas, € apresentado um video curto sobre a colecdo SOFT, com
direcdo de arte, roteiro e musica definidos pelo estudio Curioni especialmente
para esta acdo. Logo depois, a diretora de marketing da empresa, inicia a
apresentacao de todos os produtos, item a item, de forma a enaltecer o
acabamento, as situacfes de uso, os fatores que s&do novidade na linha,
cuidados e manutencao, prazos de entrega e maiores informacgfdes necessarias
para que os clientes efetuem com seguranca os pedidos.

Sabe-se que por se tratar de um langamento, perceber o produto fisicamente,
através do toque € o ideal, mas esta se mostrou uma boa forma de contornar a
falta de feiras e exposi¢des, que haviam sido canceladas.

Feito isso, a colecao que havia sido desenvolvida em meio a Pandemia do Covid-
19, estava sendo apresentada em um momento em que poucas fabricas se
prestaram a investir em novas pecas ou colecdes. Esta foi uma estratégia levada
pelo estudio Curioni como metodologia de venda em um momento em que 0s
clientes estavam impedidos de sair e visitar fabricantes ou feiras.
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— Lancamento em plataformas digitais

Por estar claro neste momento, que os canais de venda digitais seriam o
caminho mais 6bvio para atingir um mercado distante e até inalcancavel de fora
fisica, procurou-se através de plataformas Marketplace, criar montras para 0s
novos produtos. A plataforma escolhida a principio sera a 1stDibs nos EUA. De
modo a ndo competir com os lojistas, principal mercado da Cosmo, a estratégia
foi de posicionar o preco dos produtos ligeiramente acima do valor do lojista,
dando-o vantagem comercial, além de vender em um mercado estrangeiro, onde
o lojista brasileiro n&o tem qualquer atuacao ou alcance.

O foco de manter uma loja digital, neste sentido, tem a ver com o posicionamento
da marca de forma digital, preparando-a para uma proxima etapa, de criacdo de
produtos que serdo comercializados apenas por uma marca secundaria criada
dentro da Cosmo. Esta marca tem por funcdo desenvolver e comercializar
diretamente produtos ao consumidor final, conquistando espago inclusive no
exterior através da exportacao.

Esta decisdo, apesar de audaciosa, abre um precedente de inovacdo para
fabricas de mobiliario, que conforme visto, em momento de crises, podem sofrer
justamente por ndo ter acesso a mercados especificos. Ter uma diversificacao
de estratégias comerciais, pode trazer seguranca e novos resultados a marca,
de onde antes nada se extraia.

5.5 RESULTADOS AFERIDOS E PREVISOES DE EVOLUCAO

Apesar de dificuldades na apresentacdo dos produtos, algumas estratégias
foram tomadas de forma a tornar possivel a comercializacdo em tempos de
pandemia. A intencao foi transmitir o conceito e apresentar uma colegcdo que
reposiciona a marca frente a seus concorrentes, colocando-os no mesmo
patamar de grandes players de mercado. Por ser uma linha de produtos novos,
com uma série de inovacdes para a marca em termos de acabamentos, materiais
e solucdes; seria natural que a forma de apresentacao, também fosse uma
novidade para a marca e seus clientes e assim foi feito com apresentacdes
virtuais minuciosamente preparadas para cada publico, com diferentes
expectativas de resultados.

O que se percebeu foi uma reacdo muito positiva dos clientes ja tradicionais da
marca, que percebem a evolucdo no desenho dos produtos, e que muitas vezes
nao encontravam estas referéncias no Brasil e a um valor acessivel para seus
mark-ups 197, Desta forma, a linha Soft se mostrou como uma boa opcao para
atualizar portfolios de venda em diferentes pracas ao redor do Brasil.
Obviamente houve um aumento de pre¢o, no entanto € nitida a razdo e os
argumentos de vendas, que facilmente engajam vendas e facilitam o trabalho do
vendedor. Itens como madeira macica, laminas de madeiras nobres e

197 Margem de ganho em cima do valor pago pelo produto.
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acabamentos exclusivos, sdo questdes que trouxeram incremento ao valor da
marca.

Ja com os representantes de venda, percebe-se que o treinamento e os videos
de instrucdo de cada produto, foram essenciais para a boa performance de
vendas. Muni-los de bons argumentos, trazendo a luz as terminologias e 0s
enquadramentos corretos de cada produto, reforcando pontos fortes e
enaltecendo os acabamentos, fez com que a conversao de vendas superasse
as expectativas, ultrapassando inclusive os produtos campefes de venda da
marca. Um fator interessante foi o feedback recebido dos representantes de
vendas, de que conseguiram fazer vendas para lojas que nunca antes haviam
conseguido vender, justamente por se tratar de uma linha de produtos assinada
e com linguagem alinhada com a de lojas de patamares superiores,
acostumadas a vender moveis de marcas consagradas, internacionais e focadas
em um publico altamente exigente e conhecedor de referéncias contemporaneas
de design, arte, moda e gastronomia. Esse resultado foi altamente satisfatorio,
sacramentando a contribuicdo do estudio Curioni para o desenvolvimento da
linha.

A experiéncia com a caixa do drink Cosmo, trouxe alguns insights interessantes.
Obviamente, quando se fala diretamente ao seu publico alvo, os argumentos
estdo minuciosamente preparados e trabalhados, tornando a conversdo de
vendas algo esperado. No entanto, foi mais importante apresentar o trabalho por
tras da colecdo, justificando as decisfes e trazendo a coeréncia da linha para os
tempos atuais. Isso trouxe tranquilidade e boas expectativas de venda, com as
lojas comprando a colecdo toda e reservando espacos exclusivos para
implantacéo da colecdo Soft em suas pracas. Um exemplo coletado, foi de um
cliente que comprou a colecao inteira, mas questionou o facto de as gavetas
correrem por corredicas de madeira e nao corredicas telescopicas metalicas.
Explicou-se a importancia de desenvolver um produto embasado no trabalho do
artesdo e no valor que havia por tras de uma corredica esculpida na propria
madeira. Instantaneamente, algo que poderia ser um comentario negativo, foi
transformado em valor agregado para o produto e este tipo de argumentacéo e
defesa, sdo importantes em um nicho de mercado exigente.

Por se tratar de informac@es sigilosas e de caixa da empresa, muitos numeros
nao foram compartilhados com o estadio Curioni. Apesar de saber que o0s
resultados das apresentacdes virtuais junto a clientes haviam obtido sucesso em
vendas, foi revelado que apenas um cliente, havia comprado a seguinte
quantidade:

=ISOFT 33
BUFFET 2
CADEIRA 23
MESA CENTRO 5
WESA JANTAR 3

Figura 113: trecho extraido de planilha de venda da linha Soft
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Tais numeros se mostram altamente animadores, no sentido de que o objetivo
vinha sendo alcancado, tanto no volume de vendas, quanto na categoria superior
de lojas de mobiliario.

Também, o estudio Curioni tem feito um importante trabalho de divulgacédo da
marca, comunicando a nova cole¢ao desenhada para a Cosmo, e a promovendo
frente a um publico ainda ndo atingido pela marca. Este publico, € o de
arquitectos, designers de interiores e clientes finais, acostumados a comprar
diretamente da marca Curioni, mas que se interessaram pelos produtos
desenhados para a Soft. Essa intermediacéo fez com que a Cosmo se tornasse
uma marca capaz de ser especificada em projetos de todas as naturezas,
levando os lojistas a anteciparem suas encomendas para ndo serem trocados
por um eventual concorrente. A estratégia de abordar diretamente o
especificador e o cliente final foi de grande importancia para que os lojistas
(intermediarios) buscassem comprar os produtos.

Como estratégias de ampliacao da presenca da marca, estdo sendo abordados
alguns dos importantes gabinetes de arquitectura e design de interiores do Brasil,
gue participam da Casa Cor, 0 maior e mais importante evento de decoracao do
Brasil e um dos maiores do mundo, inclusive com versdes nos Estados Unidos.
Serado oferecidos os produtos para uso nos espacos, de modo a aumentar a
visibilidade entre os publicos A, foco principal desta colecdo. Nestes casos, 0
estudio Curioni, que mantém bom relacionamento com diversos destes
gabinetes de arquitectura, sera um mediador e ponto de contato entre a industria
e 0s profissionais.

Semelhantemente, o estudio Curioni foi convidado a oferecer produtos para uma
série de TV, onde foi fechado um acordo para inclusdo dos produtos da nova
linha Soft para a Cosmo na cenografia do programa. Espera-se que esta acao
aumente a visualizacdo dos produtos por parte do publico em geral e de novos
lojistas.
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5.6 FUTURAS LINHAS E COLECOES EM CURSO

Ainda em 2021, iniciou-se duas linhas que sao focadas em mercados diferentes
do abordado pela colecao Soft. A colecédo Canoas, busca desenvolver produtos
para um publico mais tradicional, e que busca produtos com uma tipologia
conservadora e com um acabamento sébrio e de alta qualidade. Para isso, foram
utilizadas folhas de madeiras como a do pau-ferro, com tons mais sobrios e
escuros, assim como o uso de pele castanho. A linha Canoas sera apresentada
em 2022 durante a ABIMAD, importante feira do setor do mobiliario brasileiro.

Figura 114: Render da mesa de jantar Canoas (Garcia 2021)

Figura 115: Render do banco Canoa (Bonfim 2021)

J4 a colecdo JOY, foi desenvolvida para o publico jovem, consumidor de
contetdos de design, moda e apelo sustentavel. Feita em estrutura metalica
tubular e com poucos pontos de solda, todos os fechamentos de tubo sé&o feitos
com retalhos de madeira Jequitiba proveniente de outros méveis e que eram
descartadas semanalmente em grande contentores. Inclusive, o descarte era
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pago, tornando o prejuizo dobrado para a empresa. JOY é uma colecao vasta
de méveis, pensada para pessoas jovens, que estdo montando suas primeiras
casas, morando sozinhos pela primeira vez, talvez recém casados e por isso, 0s
moveis sao leves, de custo acessivel e sdo ofertados em uma gama de cores
desenvolvidas especialmente para a linha. Com aspecto jovial e de simplicidade
construtiva, a colecdo seré lancada junto a Canoas em 2022 durante a feira
ABIMAD em fevereiro de 2022 em Séo Paulo.

Figura 117: Render da cadeira Joy (Bonfim 2021)
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5.7 LINHA JOY - USO DE RETALHOS DE MADEIRA

Sabendo-se da importancia na reducédo do volume de refugos da industria do
mobiliario, e fazendo uso estratégico de residuos da matéria prima utilizada pela
industria Cosmo, propds-se a diretoria 0 desenvolvimento de produtos que, de
alguma forma, colaboraram para a diminuicdo deste descarte. De facto, um
volume significativo de retalhos de madeira macica de Jequitiba sdo descartados
diariamente na fabrica, gerando inclusive contentores com retalhos de madeira,
que nado sO deixam de ser aproveitados, mas ainda, exigem a contratacdo de
uma empresa terceira para coleta e devido descarte; um prejuizo em dobro.

Figura 118: contentor de residuos de madeira da indUstria Cosmo (Baldissera 2021).

Uma vez que ja se tem alguma experiéncia com a industria Cosmo com o
trabalho feito na linha Soft, foi proposto uma colecao de produtos executados em
estrutura metélica com tubos de 1 polegada, com os fechamentos em tampdes
em madeira de descarte, torneados e encaixados. A decisdo de utilizar um
sistema de fechamento dos tubos em madeira e ndo com metal, além de destinar
parte dos retalhos de madeira que seriam descartados, poupa a mao de obra de
horas de acabamento, além da economia elétrica de energia e gas para 0S
processos de solda.

Batizada de JOY, a colecdo tem um enquadramento de combate e apelativo ao
publico jovem, que disp6e de um orcamento limitado para compra dos moveis.
A proposta consiste no desenvolvimento de uma linha completa de produtos a
partir do mesmo tubo de aco carbono (1 polegada / 25mm), fechados sempre
com as ponteiras tipo meia esfera, torneadas na industria com os retalhos de
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madeira. Toda a estrutura metalica dos produtos € desenvolvida com a empresa
WSG-SERRALHARIA, localizada a menos de 100m da Cosmo, o que facilita a
parte logistica, e torna a operagdo simples e sem exigir deslocamentos
significativos, inclusive, economizando combustivel e reduzindo emissfes de
CoO2.

Figuras 119, 120, 121, 122: sequéncia de imagens das ponteiras de madeira produzidas a
partir de retalhos de madeira. Serdo utilizados em todos os produtos da linha Joy.

(Baldissera 2021).

Sobre a serralharia WGS, o estudio Curioni se tornou cliente antes que a Cosmao,
apesar da proximidade entre as empresas, mas que no entanto, foi necessario
certo desenvolvimento de alguns padrdes prévios de qualidade e KPI's, que
depois de atingidos, possibilitaram a apresentacdo a Cosmo enquanto
fornecedores. Estes padrdes estao relacionados com a utilizagdo de um tipo de
solda mais delicada e pontual (TIG), que possibilita um processo de acabamento
minimo, evitando a planificacdo das paredes curvas do tubo de aco, solucbes de
reforcos internos em alma macica de aco, e criacdo de sistema integrado com o
estudio para pedidos e atualizacdo de prazos de entrega.

Esse processo foi essencial para que a linha JOY fosse criada, pois deu
dinamismo e agilidade na execucao. Pode-se dizer que o estudio Curioni teve
papel fundamental nesta unido, o que se espera gerar bons resultados para a
economia local, inclusive.

A linha JOY conta com cadeira, cadeirdes, pousa-pées, mesas de centro, mesas
laterais, aparadores, mesa de jantar, estantes de livros e camas. Ha de se
considerar que a solucéo, por mais trivial que possa parecer, evita um processo
custoso e demorado de fechamento de tubos através da solda, onde ha enorme
consumo de gas e gasto de tempo e equipamento no acabamento dos produtos.
Toda a parte de solda utilizada é minima, limitando-se apenas no encontro dos
tubos. Os produtos ja comegcam a ser prototipados, para validacdo da solucéo e
resisténcia das ponteiras em meia esfera de madeira. A intencdo é testar a
resisténcia a impactos e ao afundamento da madeira quando em contacto com
0 piso. Abaixo as imagens do 1° protétipo, recusado por ndo ter as curvas
corretas.
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Figuras 123, 124, 125 e 126: Sequencia de imagens do 1° prototipo, recusado nao seguir 0s
raios originais das curvas da estrutura. A concha é meramente ilustrativa, uma vez que foi
desenvolvida uma concha exclusiva para esta cadeira com um fornecedor terceiro

(Baldissera 2021).

Na sequéncia de produtos, serdo desenvolvidos uma linha de mesas e
aparadores com montagem de serralharia linear, sem curvas e compartilhando
a mesma bitola de tubo, garantindo otimizacdo do material, além de melhor
negociacao no preco de compra. Em um momento de escassez de matéria prima
e aumento exponencial no valor do aco, esta decisdo tornou ndo so viavel a
execucao, mas também, precos acessiveis aos consumidores.

Figuras 127 e 128 : imagens 3D da mesa de jantar JOY, com tampo e ponteiras ebanizados.
(Bonfim 2021)

Figuras 129 e 130 : Prot6tipos da mesa de jantar Joy (Baldissera 2021).
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Figuras 131 e 132: imagens 3D da mesa de centro JOY, com tampo e ponteiras tom natural.
(Bonfim 2021)

Figuras 133 e 134: imagens 3D do aparador JOY, com tampo e ponteiras tom natural. (Bonfim
2021)

Figuras 135, 136, 137 e 138: imagens 3D da secretaria JOY, com tampo e ponteiras tom natural.
(Bonfim 2021)
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5.8 VISITA A FABRICA COSMO

Em agosto de 2021, tive a oportunidade de ir ao Brasil para visitar a fabrica
Cosmo. Em dois dias de visita, um dos momentos mais interessantes foi
conhecer a equipa com quem trabalhei durante meses de forma digital. Apesar.
Pode-se dizer que de fato, a tecnologia supriu bem a distancia e auxiliou de
forma dinamica na resolucéo de problemas pontuais e na atualizacao da etapa
de producéo de todos os produtos.

Foi também o momento de testar os produtos e ter a primeira impressao ao Vivo,
0 que sempre é uma experiéncia gratificante. Alguns ajustes como, inclusdo de
percintas e modificacdo do tipo de espuma foram feitos no sofa e no cadeirao,
de modo a maximizar o conforto. Outro ponto fundamental, foi corrigir alguns
acabamentos ainda insatisfatorios, como parafusos em cor errados, e aprimorar
0 ajuste de encontro de portas do Buffet e do Bar, que estavam desalinhados.
Também procurou-se instruir uma nova formula de escurecimento da madeira, o
chamado efeito Ebanizado, agora com mais diluente, de modo a revelar mais
detalhes e veios da madeira. Este refinamento € necessério, uma vez que séo
detalhes facilmente percebidos por um publico exigente e que certamente
cobrara primor e exceléncia em todos os detalhes.

Igualmente importante, foi falar das cole¢fes futuras, Canoas e Joy, que serao
lancadas em 2022 e que estdo em fase de prototipagem e teste de resisténcia e
de acabamento. Foi um momento de desenvolver solu¢gdes de produtos junto
com o departamento de engenharia, 0 que certamente poupou algum tempo e
energia. Percebe-se que a presenca do Designer, enquanto agente criativo e
autor, tranquiliza a equipa e faz vir a tona, duvidas das mais diversas e vulgares,
0 gque € altamente saudavel e encorajado.

Aproveitando minha presenca na fabrica, foi possivel dirigir uma sessdo de
fotografias com os produtos e dirigir um video institucional com diversos
funcionarios, que foram convidados a figurar. A intencao foi integrar a equipa,
criando lacos entre cada um e o produto que produzia. Esta acao foi altamente
satisfatoria.

Por fim, em dois dias intensos de trabalho, ficou claro que apesar da atuacéo a
distancia do designer, neste caso, ter sido amenizada com o uso de chamadas
de video quase diarias, inUmeras mensagens e fotografias de cada etapa, a
presenca do Designer completa uma lacuna importante, a de integrador. O
designer é o elo ligante entre o alto escaléo da industria e o funcionario do chao
de fabrica; € o responsavel por traduzir em palavras e desenhos a virtude da
criacdo. Pode-se dizer que essa foi uma experiéncia gratificante e muito
enriquecedora e certamente, de grande aprendizado para mim.
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Figura 141 e 142: Reunides dentro da fabrica com equipa de engenharia (Baldissera 2021).
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6. CONCLUSOES

Esta Dissertacdo tem o intuito de ponderar sobre o poder e os beneficios
estratégicos da associacdo entre o Designer e a Industria, como forma de
aumentar a competitividade do setor do Mobiliario sob diferentes espectros. Seja
na forma mais conhecida, propondo produtos inovadores e alinhados com o
desejo do mercado, seja na estruturacao e gestao da industria e/ou de equipas
de criativos.

Num momento em que a economia mundial se encontra sensivelmente
fragilizada pelos efeitos da Pandemia do Covid-19, o consumidor viu-se for¢cado
a ficar em casa. O movimento "fica em casa" foi sentido em todos os setores da
economia, seja para o lado positivo, seja pelo negativo. No setor do mobiliério,
evidentemente que houve uma enorme janela de oportunidade para um mercado
avido por consumir produtos e bens para casa, como moveis, candeeiros e
utensilios domeésticos, de modo a melhorar as condi¢des de trabalho tipo Home-
office; e neste sentido, grandes marcas do design de mobiliario migraram
(também) para as lojas online e plataformas e-commerce. Como era de se
esperar, apenas marcas e empresas que estavam preparadas para esta rapida
digitalizacdo da economia conseguiram aproveitar este momento de maneira
plena, justamente por terem capacidade de atender a este mercado de forma
rapida e eficiente.

Por outro lado, a aceleracdo do mercado do mobiliario e o aumento de vendas,
fez com que houvesse escassez de matéria prima provocando a subida de
precos em todo o mundo. A inflagdo tornou- se uma amarga realidade em muitos
paises e em todos os setores, principalmente os de economia mais fragilizada.
Somado a isso, o cancelamento de feiras e langamento de produtos, fez com
gue as marcas de mobiliario se reinventassem na forma de apresentacdo dos
produtos, pondo a prova, a criatividade de Designers, publicitarios e toda equipa
de comunicacéo das marcas.

Fato €, que a presenca do Designer enquanto estrategista, nunca se fez téao
importante para a Industria como em tempos tdo competitivos e desafiadores,
como os anos de 2020 e 2021, e certamente, continuardo sendo o capital
intelectual definitivo para a industria neste momento. A intencéo deste trabalho,
foi ndo s6 destacar as principais caracteristicas do designer e como ele pode ser
bem aproveitado e absorvido pela industria, mas também e ndo menos
importante, levantar uma bandeira de adverténcia para a industria do Mobiliario
do Norte de Portugal, que apresenta fortes condi¢cdes para se tornar num dos
maiores expoentes de design de mobiliario. Aliando inovagéo, tecnologia,
qualidade construtiva e criatividade, trara competitividade para a indastria do
mobiliario Portugués ndo como fornecedores, mas como marcas fortes do setor
e que competem em pé de igualdade com paises como Italia, Espanha e Franca.

Entende-se que este podera ser um momento oportuno para a industria do
mobiliario Portugués se colocar em destaque e assumir sua posicdo de
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relevancia no mercado mundial, e para isso, precisara de designers que sao
formados todos os anos pelas universidades e escolas portuguesas.

Paralelamente aos estudos de caso, entrevistas com designers e empresarios,
buscou-se colocar a prova os conhecimentos adquiridos, de forma obijetiva.
Através de um trabalho com a duracdo de um ano, com a industria Cosmo, da
cidade de Votuporanga no interior de Sao Paulo, o estudio de Design Curioni
aplicou conceitos e metodologias adquiridos com as pesquisas realizadas
durante este percurso. Particularmente, no ambito da estratégia de design
voltada ao negocio e comunicacdo da industria do mobiliario; pode-se
compreender que o Design é muito mais do que um mero resultado estético e
formal de um produto, integra a estrutura vertebral, que liga os diversos
departamentos de uma industria e que quando alinhados, promove de forma
sustentavel, coerente e assertiva, o desenvolvimento de toda a industria.

Deixa-se aqui registrado o quao oportuno foi a escolha deste tema, como forma
de aperfeicoamento pessoal enquanto jovem designer. Seja na forma de
abordagem de uma industria, no desenvolvimento do produto ou na
comunicacgdo e desenvolvimento de estratégias de vendas, as pesquisas aqui
realizadas trouxeram diversidade de informacdes e técnicas, transversalidade de
opinides de diferentes autores, o que resulta num significativo ganho pessoal e
profissional.

O material produzido podera servir enquanto ferramenta de estudo e reflexao,
tanto para jovens designers que iniciam sua trajetoéria pela profissdo, de modo a
compreender formas mais abrangentes e flexiveis de atuacdo com a industria e
o mercado; como também, para a inddstria, que procura se adaptar a nova
realidade e aos cendrios atuais incertos. Longe da pretensdo de normatizar
qualquer informacg&o aqui descrita, - mesmo porque o0 mercado e a economia
flutuam e mudam de forma deliberada, e as relagdes entre pessoas e empresas
sao individuais - este documento representa 0 que se pode transcrever do
aprendizado obtido durante esta pesquisa como componente pratico aplicado.
Contudo, entende-se que € mais relevante o trajeto metodolégico para a pratica
do designer e ndo propriamente os resultados formais apresentados a Cosmo.

Como forma de contribuicdo, a partir da metodologia da Escada do Design do
Centro de Design Dinamarqués, é aqui proposto um altimo "degrau” como forma
de mensurar as causas e efeitos do Design quando bem aplicados e de forma
integral nas industrias. Neste Ultimo degrau e o ponto mais alto que a industria
poderia adquirir através do Design, descreveu-se que este, se bem aplicado em
todos os departamentos, e de forma integrada, deveria refletir em seus
utilizadores, toda a cultura da empresa e dos conceitos aplicados. Nada mais
natural para algo que se afirma ser a cultura e a verdade por tras de cada acao
e cada atitude da industria. Sendo assim, a proposta para um degrau extra na
Escada do Design, € uma forte sugestdo as industrias que desejam se
desenvolver segundo a luz do design.
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Este e outros conceitos aqui apreendidos, foram aplicados junto a Cosmo, a
industria que serviu de caso para que algumas metodologias fossem aplicadas.
Com um resultado frutifero, ainda que num momento conturbado e para uma
indastria localizada no interior de Sao Paulo, os resultados foram visiveis. Teve-
se inclusive, a oportunidade de depois de 1 ano de trabalho a distancia no
desenvolvimento de uma colegdo, visitar a fabrica presencialmente e poder
testar os produtos criados durante este percurso. Visitar a fabrica, ndo s6 com
0s produtos criados, mas com as pessoas que 0s construiram, foi a validacéo de
gue o papel do Designer € muito mais que desenhar, mas sim, o de comunicar.

E vélido dizer o qudo valioso é para o designer ter a oportunidade de
desenvolver ideias e conceitos desde o inicio, tendo a possibilidade de permear
entre todas as etapas do desenvolvimento dos produtos. A troca de informacdes
entre o estudio Curioni, ora com 0s artesdos, ora com especialistas em
prototipagem e engenheiros, ora com a direcédo executiva da marca, permitiu que
além do desenvolvimento dos produtos, houvesse também um desenvolvimento
pessoal de grande valia.

Tanto a linha Soft, quanto as demais colec¢des (Canoas e Joy) que estdo neste
momento em desenvolvimento, representam uma constancia de crescimento,
tanto para o estudio Curioni, quanto para a Cosmo. Certamente, diversos ajustes
ainda serdo necessarios de modo a atingir um grau de exigéncia de qualidade
bem acima dos concorrentes, e esse € 0 principal objetivo para as proximas
etapas. Assim como foi visto no modelo Toyota Way of Thinking, tornar a cadeia
produtiva 0 mais racionalizada possivel e enxuta é essencial para que a
qualidade se sobressaia e é este 0 caminho que a Cosmo devera tomar daqui
para frente.

O estudio Curioni se sente satisfeito com o resultado atingido durante este
periodo de trabalho e com as ponderacbes aqui colocadas. Em muitos
momentos, o registro de todas as etapas de trabalho, podem ter sido falhas,
devido a quantidade vasta de informacdes trocadas, mas o sentimento de que o
trabalho estava a ser desenvolvido, mesmo a distancia, foi recompensador.
Mesmo com o fuso-horério de 4 horas a frente do Brasil, 0 que muitas vezes
levou o trabalho de acompanhamento de protétipos até tarde, a compreensao da
Cosmo com o intuito deste trabalho, foi algo que acima de tudo, validou o tema
escolhido. Mesmo sem ter sido possivel apresentar os novos produtos em uma
grande feira, por conta dos consecutivos cancelamentos causados pelo Covid-
19, foi possivel em muitos casos, testar a resposta do publico da Cosmo em
relacdo aos langcamentos. Os retornos foram positivos, o que trouxe boa
repercussao do trabalho desenvolvido pelo estadio Curioni. No fim, esta sempre
sera uma das maiores preocupacdes de qualquer designer; a forma como o
mercado enxerga seus produtos.

Sobre o tema abordado, Designer enquanto figura estratégica para a Industria
do mobiliario, em um momento tdo delicado quanto o vivido entre 2020 e 2021,
de fato se mostrou uma comprovacdo da importancia do lado tatico da
criatividade e da produgédo andarem juntos rumo a um unico objetivo.
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Talvez uma das mais importantes recompensas desta Dissertacdo, tenha sido a
carta recebida pelo estudio Curioni, escrita pela diretora Thais Baldissera e pelo
fundador da Cosmo Angelo Baldissera:

COSMO E LINHASOFT

PODEMOS DIZER QUE A EVOLUCAO SEJA NOSSO PONTO DE PARTIDA. NO MERCADO DE LINHA
MEDIA A MAIS DE 45 ANOS, PARTIMOS DE MOVEIS PARA DORMITORIOS EHOJE
CONQUISTAMOS ESPACO NO SETOR DE SALAS DE JANTAR. SENTIAMOS A NECESSIDADE DE
ALCANCARNOVOS ESPACOS EM UM MERCADO DE LINHA MAIS ALTA, MAIS SELECIONADA, E
PRODUTOS COM UMA ASSINATURA EDESIGN A ALTURA DO QUE ESTE MERCADO SOLICITAVA.

ELABORANDO PRODUTOS DE ALTISSIMO NIiVELE FAZENDO COM QUE CONSEGUISSIMOS QUE
ESTE NOVO PUBLICO CONHECESSE ESSA NOVA IDENTIDADE DA NOSSA EMPRESA.

CONVERSAS DIARIAS, VIDEO CHAMADAS, PROJETOS MUITO BEM DETALHADOS, A DISTANCIA
NAO SE TORNOU UMA BARREIRA PARA QUE CONSEGUISSIMOS EXECUTAR OS PRODUTOS DE
ACORDO COM O DESEJADO PELO DESIGNER. TODO O APOIO DO STUDIO DURANTE ESSES MAIS
DE 12 MESES DE TRABALHO FOI FUNDAMENTALPARA QUE A LINHA SOFT FOSSE EXECUTADA
COM PERFEICAO.

HOJE A COSMO PASSA ASER VISTAPELO OLHAR DE NOVOS CLIENTES COMO UMA EMPRESA
QUE TEM POTENCIALDE CONQUISTAR NOVOS MERCADOS EPARA NOS, UM INICIO DEUMA
NOVA TRAJETORIA DIRECIONADA PELO STUDIO CURIONI.

Figura 143: Carta de agradecimento da Cosmo ao Estidio Curioni

(Thais e Angelo Baldissera)

Por fim, refletindo-se sobre o percurso de um jovem designer dentro da industria,
fica como licdo de que as fagulhas criativas, as epifanias, de nada servem se
nao tivermos nosso trabalho embasado nas questBes fulcrais de nossa
profissdo; para quem estou projetando, por qué estou projetando, com o que
contruirei e com quem farei isso. Citando uma das maiores referéncias da histéria
do design e que teve tanta contribuicdo para a industria, o designer italiano
Achille Castiglioni:

"Se vocés ndo sao curiosos, deixem para l4. Se ndo se interessam pelos
outros, pelo que fazem e como agem, entéo a profissdo de designer nao
€ para vocés. Nao pensem em se tornar os inventores do mundo.
Comecem a se exercitar na auto ironia e na autocritica. [...] Um bom
projeto nasce ndo da ambicao de deixar uma marca, mas da vontade de
instaurar uma troca, mesmo pequena, com o0 personagem desconhecido
gue usara o objeto projetado por vocés." (Castiglioni s.d.)
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9. ANEXOS

9.1 ANEXO 01 Grid de imagens — Linha do Tempo

Grid de imagens trocadas com a Industria Cosmo durante o
desenvolvimento da colegdo Soft.

De modo a representar a sequéncia de desenvolvimento dos produtos da linha
Soft junto a Cosmo, criou-se um Grid com parte das imagens trocadas durante
0 processo. Algumas imagens ndo puderam ser capturadas, pois muitas vezes,
a troca de informacdes se deu por video-chamadas, impedindo a captura de telas
de forma constante.

Mesmo assim, as imagens a seguir, representam, uma linha do tempo de todo o
processo, iniciando-se com a observacdo de produtos tradicionais da marca,
passando por novas matérias primas, hovos acabamentos e novas solugoes,
antes de que de fato, os produtos da nova colecdo comecassem a ser
prototipados.

Este é um registro, ainda que sutil, de todo o percurso realizado ao longo do
altimo ano.
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9.2 ANEXO 02 - ENTREVISTA COM DESIGNERS

A seguir serdo apresentadas as perguntas contidas na entrevista feita com
Designers e nos casos em que houve autorizagédo de publicacdo, as respostas
também serdo publicadas.

1

10-

11-

Qual seu background de formacé&o de ensino e profissional? Ano e local de formag&o?

Em que ano e com qual indUstria iniciou sua carreira? Continua com ela ainda? Se nao,
qual o motivo?

Como, quando e por qué acha que sua colaboracdo com a indUstria evoluiu?

Quais os principais aspectos que entende que a industria enxerga como beneficios em
trabalhar com seu estudio?

Como acha que o designer pode atuar no apoio da industria, além do projeto?

Concorda com a politica de pagamento de Royalties atual ou sugere uma outra
metodologia?

Como acredita que seja a entrega ideal de um projeto? O que deve acompanhar?

Quais programas costuma utilizar para suas apresentacdes? Como costuma
apresentar seus projetos?

O uso de CNCs, técnicas de fundicdo ou impressédo 3D fazem parte de seus projetos
ou néo utiliza estas solugbes?
Quais sado as pecas que projetou (e de quais empresas) que tiveram mais sucesso de

vendas?

Em sua visdo, quais as principais skills e caracteristicas que a industria procura em um
designer?

- Caso nao se sinta a vontade em responder alguma pergunta, basta deixa-la em branco.

- Caso autorize areproducéo de parte da resposta, dado o crédito a vocé, responda sim

abaixo:
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9.3 ANEXO 03 - ENTREVISTA COM INDUSTRIAS

16

1- Quando a industria foi fundada e por quem?
2- Aindustria é familiar?

3- Os primeiros produtos foram desenhados pela equipe interna? Esta equipe ainda
existe?

4- Quando decidiram convidar o primeiro designer externo para desenhar pecas
assinadas? Em que ano foi isso?

5- Como foi este primeiro contato? Sentiram alguma dificuldade na comunicagcdo com o
designer? O designer compreendia as necessidades e processos da industria?

6- Quem foram os primeiros designers contratados? Podem citar os nhomes?

7- Qual era a estratégia pensada ao contratar designers independentes? O que motivou
a sua industria esta decisdo?

8- Acreditam que a estratégia deu certo? O que observaram?

9- Que feiras participaram apo6s a contratacdo dos designers? O mercado absorveu
bem?

10- Como foi a receptividade do mercado recebeu bem esta nova fase?

11- Quais sdo as principais caracteristicas procuradas pela empresa ao contratar um
designer?

12- Em sua opinido, 0 quanto agrega ao produto um desenho, ter a assinatura de um
designer conhecido?

13- Nesse momento de crise, como entendem o valor do design para seu negécio?

14- Ja exportam ou pensam em exportar? Quais paises sao abrangidos ou seriam de
interesse?

Permite reproducéo das respostas aqui apresentadas na Tese de Mestrado apresentada
por Tiago Curioni para a Universidade do Porto?

- Caso ndo se sinta a vontade em responder alguma pergunta, basta deixa-la em
branco.

- Caso autorize areproducéo de parte da resposta, dado o crédito a vocé,
responda sim abaixo:

- Caso prefira, as perguntas poderédo ser respondidas por audio.
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9.4 ANEXOS 04 - PROJETOS LINHA SOFT

9.4.1 Mesa de Jantar
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9.4.2 Mesade Centro
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9.4.3 Cadeira
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9.4.4 Aparador / Buffet
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9.4.6 Carrinho de cha
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9.4.7 Banco e variagdes
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9.4.8 Sofa

Almofada cheia,
tipo travesseiro

Pernas e travessas
compartilhadas da
mesa de jantar.
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