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Resumo. Este estudo objetivou a elabora¢do do redesign da identidade
visual da Cooperativa Khanimambo sob a abordagem do design
territorial. A demanda para o estudo foi levantada pela lider da
Cooperativa Khanimambo, um negdcio baseado na Economia Criativa,
que confecciona e comercializa produtos de moda artesanais para
turistas, para enfrentar os problemas sociais da comunidade de Matola,
Mogcambique. O estudo foi conduzido pela Design Science Research,
seguindo um protocolo de pesquisa de cinco etapas: compreensGo do
problema, geracdo de alternativas, desenvolvimento, avaliagdo e
conclus@o. Para guiar a parte criativa foi aplicado o modelo de processo
Design Inova Embalagem - DIEmb, adaptado para atender o contexto do
estudo, com destaque para a inclusdo do Instrumento Gerador de Mapas
Afetivos, relacionado ao design territorial. Como resultado, foi criada uma
nova identidade visual para a cooperativa, fazendo uso de simbologias
associadas ao territorio de Matola, bem como a cultura mogcambicana e
suas representacoes.

Palavras-chave. design para o territdrio, economia criativa, identidade
visual, Mo¢cambique.

Abstract. This paper aimed to redesign the visual identity of the
Khanimambo Cooperative using a territorial design approach. The
demand for the study was raised by the leader of the Khanimambo
Cooperative, a business based on the Creative Economy, which makes and
sells handmade fashion products for tourists, to tackle the social problems
of the community of Matola, Mozambique. The study was conducted by
Design Science Research, following a five-stage research protocol:
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understanding the problem, generating alternatives, development,
evaluation and conclusion. To guide the creative part, the Design Inova
Embalagem - DIEmb process model was applied, adapted to meet the
context of the study, with emphasis on the inclusion of the Affective Map
Generator Instrument, related to territorial design. As a result, a new
visual identity was created for the cooperative, making use of symbols
associated with the territory of Matola, as well as Mozambican culture
and its representations.

Keywords: design for the territory, creative economy, visual identity,
Mozambique.

1 Introducao

A criag¢do de valor com base em dimensdes imateriais, como a criatividade e a
cultura, é um dos pilares da Economia Criativa, que se fundamenta em ativos
potencialmente geradores de crescimento social e econémico. As industrias culturais e
criativas baseiam-se em diversos setores e atividades cuja finalidade principal é a produgao
ou reprodugdo, promocgao, distribuicdo ou comercializagdao de bens, servicos e atividades
de origem cultural, artistica ou patrimonial.

O setor do turismo insere-se no desenvolvimento das cidades criativas por meio de
produtos que diferenciam o destino e estao diretamente ligados as caracteristicas locais e
territoriais. Sob essa perspectiva, a cidade de Matola, segunda maior cidade de
Mocambique, sul da Africa, utiliza-se do turismo cultural para comércio de produtos
criativos. Apesar da cidade possuir a industria como base da economia e ser o maior parque
industrial do pais, nas ultimas décadas tém sido crescentes os movimentos sociais que
integram acdes coletivas desenvolvidas por OrganizacGes Ndo Governamentais (ONG's). Os
problemas derivados de calamidades naturais, secas e cheias, e da guerra, combinados as
distor¢des criadas pelo Programa de Reabilitacio Econémica e Social, foram fatores
determinantes para a emergéncia de novos atores sociais e econdmicos, as ONG's e
cooperativas, em busca da mobilizacdo de recursos materiais e simbélicos para o alcance
da justica social (Matsimbe, 2023).

Dado o exposto, a Cooperativa Khanimambo é um negdcio baseado na Economia
Criativa. Suas colaboradoras residem em uma comunidade em vulnerabilidade social, na
cidade de Matola, onde sobrevivem a escassez de recursos ou falta deles, como por
exemplo, agua encanada, alimentacdo regular, ensino escolar basico, acesso domiciliar a
internet, dentre outros. O objetivo da cooperativa é o lucro a partir da venda de produtos
artesanais para turistas, como alternativa para enfrentar os problemas sociais. Assim
sendo, é perceptivel que organizacbes carecem de uma identificacdo que permite
reconhecé-las, diferencia-las das demais, bem como posiciona-las em seu contexto de
atuacdo. Nesse sentido, o objetivo dessa pesquisa consiste em desenvolver o re-design da
identidade visual da Cooperativa Khanimambo, sob a abordagem do design territorial.
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A demanda para essa pesquisa surgiu por meio do contato de uma das
pesquisadoras com os dirigentes da cooperativa Khanimambo, em ocasidao de servigos
voluntdrios desempenhados junto a comunidade em periodo anterior. Logo, tendo os
dirigentes da cooperativa manifestado a necessidade de aprimorar a identidade visual da
marca, a pesquisadora demonstrou interesse em auxiliar neste aspecto e, como mestranda
do Programa de Pds Graduagao em Moda da Universidade do Estado de Santa Catarina
(UDESC), contactou alguns docentes para verificar a possibilidade de atender a solicitagao.
Ndo obstante, estava em curso no Programa, uma pesquisa pés-doutoral alinhada ao tema
design para o territdrio, o que viabilizou a concretiza¢do da demanda.

Para atingir o objetivo proposto, a pesquisa seguiu a abordagem da Design Science
Research (DSR), a qual promove o didlogo entre o conhecimento, a concepgao e o
desenvolvimento de artefatos. O conhecimento gerado a partir dos fundamentos da DSR é
multidisciplinar, e as pesquisas orientadas por essa abordagem, consideram o contexto em
gue seus resultados serdo aplicados (Dresch, Lacerda e Antunes Junior, 2015). Sob este
aspecto, a pesquisa foi efetivada por meio do protocolo de Santos (2018), composto por
cinco etapas: Compreensdo do problema, Geracdo de alternativas, Desenvolvimento,
Avaliagao e Conclusao.

Como objetivo secundario, a pesquisa buscou a adaptacao de um artefato existente
para atender a demanda previamente estabelecida. Neste sentido, o modelo de processo
Design Inova Embalagem - DIEmb (Mesacasa e Rosset, 2024), foi ajustado para desenvolver
os produtos graficos voltados a Cooperativa Khanimambo de forma 4gil e criativa. Além
disso, foi incluido em sua estrutura o Instrumento Gerador de Mapas Afetivos (IGMA),
ferramenta destinada a prospecc¢ado da identidade territorial. Os mapas afetivos alinham-
se ao conceito de territério, pois relacionam a construcdo da subjetividade a identificacdo
com os espacos construidos ou naturais. Comunicar a qualidade e o contetddo dos produtos
e servicos oferecidos no ambito da Cooperativa Khanimambo é um ponto extremamente
importante para promover a autonomia do grupo de mulheres e a geracdo de renda, tendo
em vista que a comunicacdo efetiva com os consumidores pode apoia-los nos processos de
escolha e de aprecia¢do da qualidade, além da valorizagao do territério.

Para a melhor compreensdao deste estudo, o mesmo inicia com a revisao
bibliografica (se¢do 2) a respeito dos temas que guiaram a pesquisa, tais como territérios
criativos, design para o territdério e identidade visual. Em seguida, na secdo 3 sdo
apresentados os procedimentos metodolégicos e o protocolo de pesquisa utilizado, com
detalhamento de suas respectivas etapas. Dando continuidade, os resultados obtidos estdo
dispostos na secdo 4, que traz a adaptacdao do modelo de processo de design para o
contexto dessa pesquisa, bem como sua aplicacdo. A secdo 5 demonstra a avaliagdo do
artefato aplicado no contexto da Cooperativa Khanimambo. Por fim, na secdo 6 estdo
dispostas as consideracdes finais seguida dos agradecimentos, declaracao de conflito de
interesses e referéncias bibliograficas que fundamentaram o estudo.
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2 Territorios Criativos

O termo territdrio é amplo e pode ser usado para delimitar um Estado Nacional ou
uma porg¢ao de espago relativamente menor. Para ser considerado territério, é necessario
gue haja sujeito (territério de alguém) e fronteiras que limitem e definam o espaco (Sarde
Neto, Malanski, 2023). Na visao de Santos (2000), territério é tanto resultado do processo
histérico quanto a base material e social das novas a¢des humanas. Desse modo, constitui-
se como um todo complexo onde se tece uma trama de relagdes complementares e
conflitantes.

As relagbes que se estabelecem entre os sujeitos sdo marcadas pelo predominio
(instavel) da igualdade e da diferenca, e a dialética entre diferenca e igualdade é o que vai
estabelecer lugar e territério como modos geograficos de existéncia (Serpa, 2019). As
conexdes e redes estabelecidas entre os sujeitos nos territérios sdo fundamentais para o
éxito da Economia Criativa. Essas conexdes podem ser identificadas através da producao,
distribuicao, consumo de bens e atividades culturais e criativas, bem como nas respectivas
territorialidades estabelecidas. Por meio do resgate da memdria do lugar, da colaboracao
e reciprocidade dos diferentes sujeitos inseridos no processo, territérios criativos sdo
transformados, servindo também como taticas da comunidade para formar aliangas
estratégicas (Silvestro, 2023; Teixeira, Piqué e Ferreira, 2022). Dentro dessa perspectiva,
territdrios criativos sdo locais transformados em estética e utilidade, tornando o ambiente
dindmico e estimulante para a criatividade das pessoas que ali circulam, ao mesmo tempo
em que despertam o interesse do cidadao, alavancando o desenvolvimento econémico e
sustentdvel, e articulando negdcios e pessoas na criacdo de um ecossistema criativo
(Teixeira e Catapan, 2023).

Os territdrios criativos agregam dois elementos fundamentais: o reconhecimento
da criatividade como propulsora para “fazer as coisas acontecerem” e a introdu¢ao de um
dispositivo relacional que conecta as partes interessadas no territério e fora dele a uma
série de ag¢des que, juntas, produzem efeitos benéficos para os moradores, trabalhadores
e transeuntes que passam pelo local. Nao obstante, territdrios criativos sdao espacgos
geograficos de colaboracdo entre diferentes atores sociais, impulsionando inovagdes e
exigindo mecanismos regulatérios para sustentabilidade e crescimento (Silvestro, 2023;
Bozhikin, Macke, Miri, 2024).

As atividades criativas e culturais possuem grande potencial para alavancar o
crescimento econémico e o desenvolvimento sustentavel, tendo em vista que os servicos
e produtos que resultam dos setores criativos e culturais estdo constantemente inovando
e promovendo cidades mais sustentdveis, incentivando relacdes mais saudaveis entre os
atores sociais que fazem parte de seu contexto (Builes-Vélez, Escobar, Villamil-Mejia,
2024). De acordo com Machado (2016), os setores criativos vdo além dos setores como
musica, danca, teatro, dpera, circo, pintura, fotografia, cinema, compreendem também
outras expressoes ou atividade relacionadas as novas midias, a indUstria de conteudos, ao
design, a arquitetura, dentre outras portadoras de conteddo simbdlico. Nessa logica, os
mercados produtores e consumidores de bens e servicos criativos representam a economia
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do intangivel, do simbdlico e da criatividade denominada como “Economia Criativa”. Para
Nufiez (2016), do ponto de vista de sua composicdo e dinamica, estes setores estao
diretamente associados com o conhecimento, com a cultura e com a criatividade. O autor
argumenta que a Economia Criativa pode ser dividida em trés dimensdes principais:

1) A industria criativa (nucleo): formada pelas atividades profissionais e/ou
econdmicas que tém as ideias como insumo principal para a gera¢ao de valor.

2) As atividades relacionadas: compreendem os profissionais e os
estabelecimentos que provém, diretamente, bens e servicos a industria
criativa.

3) As estruturas de apoio: formada pelas atividades que provém de bens e
servicos, de forma indireta, a industria criativa.

Ja do ponto de vista de seus resultados, a Economia Criativa pode ser dividida em
dois grandes blocos: o dos bens criativos, constituido por produtos que sdao comercializados
no mercado; e o dos servigos criativos, que se materializa na relagao da contratagao e do
consumo de servicos. Dentre os bens criativos, destacam-se as artes visuais e
performaticas, o artesanato, o audiovisual, o design e as novas midias; por outro lado, os
servicos criativos incluem a arquitetura, as atividades culturais e recreativas, a publicidade
e a pesquisa e desenvolvimento. Para Nufiez (2016), a Economia Criativa também esta
associada a cultura local e ao patrimonio histérico, exercendo influéncia significativa sobre
as atividades turisticas e, consequentemente para o desenvolvimento.

O setor do turismo insere-se no desenvolvimento das cidades criativas através de
produtos que diferenciam o destino e estdo diretamente ligados as caracteristicas locais e
territoriais (Arcos-Pumarola, Paquin, Sitges, 2024). Um aspecto fundamental do turismo
criativo é sua conexdo com o lugar em que ocorre. A identidade local e a distin¢do do lugar
estdointerligadas com a heranca tangivel e intangivel, culturas e tradi¢des locais, narrativas
e histdria, paisagem e comunidades do local. No turismo criativo, o lugar como um espaco
geografico que é definido por significados, sentimentos e histérias, em vez de um conjunto
de coordenadas, é usado como uma fonte de inspiracdo para desenvolver atividades que
infundem a paisagem com significados profundamente pessoais e localizados (Duxbury,
Bakas, Vinagre de Castro, Silva, 2021).

(Re)valorizar um lugar criando sua identidade cultural serve ao propdsito de
alcancar recursos extra locais, fortalecendo o controle econémico e ampliando as
oportunidades de uma localidade especifica de impor seus interesses socioeconémicos
(Eitler, 2022). De fato, como pontua Krucken (2009), para as economias emergentes, que
anseiam posicionar-se de forma competitiva, o design representa um catalisador da
inovacdo e da criacdo de uma imagem positiva ligada ao territdrio, a seus produtos e
servicos, na medida em que pode contribuir por meio da possibilidade de projetos que nao
descaracterizem a identidade do produto e do territério.
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2.1 Design para o Territorio

O design territorial € uma abordagem que visa a concep¢ao de um posicionamento
consciente de uma localidade em relagdo a sua identidade, a sua cultura e ao contexto
geografico envolvido. Pode-se afirmar que contempla a formulagdo de estratégias de
desenvolvimento que consideram tanto os aspectos tangiveis quanto os intangiveis do
ambiente (Krucken, 2009). Além disso, objetiva fomentar processos coletivos,
participativos e sistémicos que estdo na base do desenvolvimento local.

De acordo com Menzardi e Perucio (2019), o termo design territoriale (design
territorial) foi usado por Ugo La Pietra em 1988 na exposi¢ao Genius Loci em Verona, para
recordar o poder evocativo do local e do material, culturas capazes de interpretar
territérios e definir sua identidade. Para os autores, a interpretacdao do conceito de
territério pelo Design passou por inimeras fases ao longo dos séculos XX e XXI. As primeiras
abordagens voltaram-se para o “design no territério”, referindo-se ao contexto de criagao,
neste caso o territério e seus recursos materiais e imateriais. A fase intermediaria
sistematizou o “design do territério”, cujo projeto de produtos estava diretamente
relacionado a expressdo dos valores e especificidades do lugar, sendo que estes deveriam
ser disseminados em outros contextos para tornd-los mais conhecidos. Na atualidade, a
abordagem do design em relacdo ao territorio pode ser definida como “design para o
territdrio”, atuando com o aprimoramento e desenvolvimento dos lugares. Por esse
angulo, caminha para a recuperacao, conhecimento e divulgacdo de identidades e recursos
locais com o objetivo de promover e preservar o patriménio e capacitar comunidades
(Parente e Sedini, 2017).

De acordo com Menzardi e Perucio (2019), o design para o territério esta engajado
na busca por métodos decisivos e eficazes para a revitalizacdo de lugares, contribuindo
para entender e divulgar os valores da comunidade. Lugar constitui a dimensdo da
existéncia que se manifesta por meio de um cotidiano compartilhado entre as mais diversas
pessoas e instituicbes, em que cooperacao e conflito sdo a base da vida em comum. Trata-
se de um conceito que remete a reflexdo da relacdo que cada pessoa tem com o mundo, a
qual era local-local e, nesse momento, passa a ser local-global. O conceito de lugar induz a
analise geografica da dimensdo da existéncia, pois se refere a um tratamento geografico
do mundo vivido (Santos, 2002; Sauer e Pinto, 2024).

Corroborando com essa ideia, Lima e Kozel (2009, p. 210), acrescentam que o lugar
é vivido a partir das “experiéncias individuais e coletivas com os que partilham os mesmos
signos e simbolos, é estruturado a partir dos contatos entre o eu e o outro, onde nossa
histdria ocorre, onde encontramos as coisas, os outros e nds mesmos”. Desse modo, ao
criar as formas do mundo, o individuo estabelece sentidos que expressam o cultural e o
social, produtos de seu entendimento sobre o espaco vivido, percebido, sentido, amado ou
rejeitado (Kozel, 2013). De acordo com Bortolozzo (2021), o lugar passou a ter importancia
com a renovacao da Geografia Cultural, na década de 1970. As insercdes do debate sobre
o conceito se deram quando esta Geografia se tornou mais interessada nos sujeitos e nas
subjetividades humanas. Gedgrafos pautando-se nessas reflexdes, como Yi-Fu Tuan (1974,
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1977) e Edward Relph (1976), inauguraram pesquisas sobre o tépico e deram relevantes
contribuigcGes a essa ciéncia com o termo.

Outrossim, a medida que a Geografia se tornou mais consciente dos multiplos
lugares da experiéncia, houve uma mudanca da énfase nos espagos materiais e territoriais,
para uma consideragao de lugares metafdricos e psicoldgicos. Isso colocou em evidéncia
os valores culturais e o significado atribuido aos lugares, sendo as emogdes, fontes de
conhecimentos e representac¢des do espaco geografico. Essa abordagem fenomenoldgica
dos lugares, permite pensar acontecimentos que marcam espagos especificos, como
espacos de luto, de medo, de ansiedade, de violéncia, de felicidade, dentre outros (Silva,
2019). Em adicdo, o design pode contribuir para a configuracdo de produtos-servigos
relacionados aos lugares, promovendo a memdria coletiva, e gerando valores culturais que
tragam impactos positivos ao territério e as comunidades.

2.2 Design para o territério e identidade visual

No escopo do design, os materiais graficos sdo responsaveis por fornecer indicagbes
visuais sobre a marca e o uso do produto, transmitindo informacdes descritivas essenciais
para a compreensdo deles. Em vista disso, o design grafico abarca uma série de técnicas
como tipografia, cor, fotografia, ilustracdo, manipulacdo de imagem ou uso de esquemas e
formas gréficas a fim de garantir a eficacia da comunicacdo no contexto de aquisicao e
utilizacdo dos produtos. Ainda, o design diferencia e incorpora elementos tangiveis e
intangiveis como emocdo, contexto e esséncia, fundamentais para a compreensdo da
identidade das marcas (Albach, 2017; Wilson, 2020).

O componente tangivel da identidade das marcas consiste na identidade visual, que
alimenta o reconhecimento, amplifica a diferenciacdo e gera significado acessivel. Logo, a
identidade visual de uma marca deve ser facil de lembrar e de reconhecer, cabendo ao
designer de identidade administrar a percepcao por meio da integracao do significado e da
diferenciacdo visual (Wilson, 2020). De acordo com Wheeler (2019), as marcas tém trés
funcgdes principais: a) navegacao, pois auxiliam os consumidores a escolherem entre uma
enorme quantidade de opcgdes; b) seguranca, a medida em que comunicam a qualidade
intrinseca do produto ou servico e dao seguranga ao cliente de que ele esta tomando a
decisdo certa, e c) envolvimento, pois utilizam imagens, linguagens e associa¢ées para
estimular os clientes a se identificarem com a marca.

A comunicacao utilizada em projetos de identidade visual é realizada por meio de
imagens, textos e ilustracdes onde sdo aplicados fundamentos do design para que a
composicao se torne harmoniosa. Os logotipos sao o componente de marca mais visivel,
gerando familiaridade, reconhecimento e credibilidade para a marca. (Wilson, 2020).
Quando abordados como narrativas, os logotipos permitem uma extensa andlise de
conteudo, pois portam histérias, lendas, contos sobre um lugar e seus habitantes (Adamus-
Matuszynska et al., 2021). Na forma visual, um logotipo pode fazer referéncia ou
incorporar simbolos territoriais e culturais em seu design. Nessa direcdo, Teixeira e
Carvalho (2021) afirmam que em um contexto em que as marcas ficaram comoditizadas,
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se tornou estratégico ir além de seus atributos emocionais e fisicos, investindo em
caracteristicas territoriais para que os produtos passem a ser também vistos como
produtos culturais.

Dentro desse escopo, existem diversas possibilidades de valorizagao de produtos
com identidade territorial por meio do design. Em seus estudos, Krucken (2009) elencou
um conjunto de a¢les que podem ser desempenhadas por designers juntamente com as
organizagdes a fim de promover produtos locais:

® Projeto e desenvolvimento de produtos diferenciados e com alto valor
agregado localmente, com base nos recursos, competéncias e cultura;

® Processos colaborativos de inovacado e aperfeicoamento do design local;
e Fortalecimento da imagem do territério, de seus produtos e empresas;
e Ativacao das competéncias e redes situadas no territério;

® Apoio a producdo local;

No que tange ao projeto de novos produtos, se faz necessaria a compreensao do
espaco onde nasce o produto, sua histéria e suas qualidades, associadas ao territério e a
comunidade de origem. Por esse lado, a inclusdo das caracteristicas do territério em
produtos graficos os torna unicos, pois remete as caracteristicas materiais e imateriais
especificas de uma localidade, valorizando o produto fabricado a partir de saberes
tradicionais e tornando visivel a estética regional (Krucken, 2009). Por conseguinte, a
utilizacdo de ferramentas de design territorial permite a construcdo, o redesenho e o
posicionamento de uma determinada localidade no mercado global, estabelecendo um
ciclo virtuoso para a regidao e a comunidade por meio da associacdo positiva com o
territdrio.

3 Procedimentos Metodoldgicos

As pesquisas podem ser impulsionadas pela observacdo da realidade e detecgao de
problemas a serem solucionados, bem como pela presenca de lacunas que possuem base
na literatura e conhecimentos prévios, e que servem como ponto de partida para a
investigacdo cientifica (Dresch, Lacerda e Antunes Junior, 2015). Sob este aspecto, esse
estudo surgiu a partir de uma demanda levantada pela lider da Cooperativa Khanimambo,
gue em analise das opera¢des comerciais desenvolvidas no ambito local e observacdo dos
concorrentes, constatou a necessidade de implementacao de melhorias relacionadas a
identidade visual da marca, destinada a representacdo da organizacdao e seus produtos
derivados. Com esta demanda, uma das autoras foi contactada, por possuir vinculo com
moradores da comunidade onde a Khanimambo se relne, local onde prestou servicos
voluntarios em anos anteriores. Assim, em busca de uma solucdo inovadora para a
demanda levantada, os autores trabalharam em conjunto no processo.

O estudo foi conduzido sob o paradigma da Design Science Research (DSR), a qual
apresenta como funcdo caracteristica o ato de projetar solu¢des para o mundo concreto
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por meio do método abdutivo. A abdugao é considerada um processo criativo, por isso é o
mais indicado para compreender uma situa¢do ou problema, justamente em fung¢do do
processo criativo intrinseco a esse tipo de raciocinio. Dessa forma, a DSR se apresenta como
um caminho para prescrever, projetar e sintetizar, reduzindo a distancia entre o
desenvolvimento tedrico e as repercussdes praticas, aproximando o ambiente académico
das organizagdes, desenvolvendo conhecimentos sobre o projeto de artefatos que tragam
solugbes aos problemas identificados em um determinado contexto (Dresch, Lacerda e
Antunes Junior, 2015).

3.1 Protocolo de coleta de dados

Para alcancar os objetivos delimitados, foi utilizado o processo de pesquisa
fundamentado na Design Science Research delineado por Santos (2018), que compreende
cinco etapas: compreensdo do problema, geracdo de alternativas, desenvolvimento,
avaliacao e conclusao.

3.1.1 Compreensdo do problema

A referida etapa trata da compreensdo do problema, que requer uma énfase
sistémica. Nessa légica, percebido o problema, é fundamental que ele seja compreendido
e definido. Nessa fase, Santos (2018) afirma que pode ser utilizada uma Revisdo
Bibliografica Sistematica (RBS) e Assistematica (RBA), assim como a realizagao de estudos
através de outros métodos de pesquisa para melhor conhecer e compreender o problema
delimitado. Nesse momento foi aplicada uma Revisao Bibliografica Assistematica (RBA) a
respeito dos temas “territdrios criativos” “design para o territorio” e “identidade visual”.
Como resultado, foi produzido um relatdrio contendo informacdes tedricas atualizadas que
auxiliaram nas fases posteriores do projeto.

A etapa de compreensdo do problema também pode envolver a revisdo de artefatos
ja desenvolvidos que possam ser Uteis para solucionar problemas de natureza similar. No
escopo dessa pesquisa foi selecionado o modelo Design Inova Embalagem — DIEmb
(Mesacasa e Rosset, 2021) para a fase de desenvolvimento da identidade visual da
Cooperativa Khanimambo. Este foi selecionado em virtude de sua aderéncia as questoes
de inovagdo e a possibilidade de inclusdo de uma ferramenta para o delineamento do
design territorial em sua estrutura. Entdo, procedeu-se ao estudo do modelo DIEmb, que
auxiliou na delimitacdo do escopo para o desenvolvimento das alternativas a serem
geradas, e o perfil das solugdes satisfatérias para o problema.

3.1.2 Geragdo de alternativas

A etapa geracdo de alternativas opera numa perspectiva criativa e reflexiva, que
envolve o delineamento de artefatos que possam atuar na solucdo do problema
identificado. Logo, o modelo de processo Design Inova Embalagem (DIEmb), selecionado
previamente na etapa de pesquisa anterior, foi revisado e adaptado, considerando o
contexto de atuacdo, viabilidade, prazo, entre outros aspectos. Diante do exposto, a
estrutura do modelo DIEmb foi reduzida para trazer mais agilidade ao processo de
desenvolvimento de produtos. Além disso, foi incluida a ferramenta IGMA (Instrumento
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Gerador de Mapas Afetivos) para viabilizar a inser¢ao do contexto territorial de Matola,
cidade na qual estd localizada a Cooperativa Khanimambo. Tendo em vista a redugao de
etapas e atividades previstas no modelo original, o modelo alterado passou a se chamar
Design Inova Embalagem (DIEmb) — versao Small.

3.1.3 Desenvolvimento

Nessa fase, a solugdo proposta é implementada na organiza¢do que estd sendo
estudada. Portanto, o modelo Design Inova Embalagem (DIEmb) — versdao Small (figura 01)
foi aplicado no contexto da Cooperativa Kanimambo, e é composto por cinco fases:
Planejar, Investigar, Analisar, Projetar e Testar que se desdobram em etapas, atividades e
ferramentas. Com o objetivo de auxiliar os profissionais durante a aplicacdo do modelo em
diferentes contextos, foram selecionadas e descritas diversas ferramentas de inovacgao e
design associadas as atividades previstas.

Figura 01 - Design Inova Embalagem versdo small

Design Inova Embalagem (DIEmb)

VERSAO SMALL
9 9 9 ®

« Briefing « |dentidade visual « Cruzamento de « Criatividade + « Langamento
« Estratégia de anteriores dados atuais e inovagdo « Avaliagéo
marketing anteriores

« Pesquisa de
tendéncias de

« Cronograma design

« Pesquisa de design
territorial

Fonte: Autores (2025)

A inclusdo das ferramentas tende a diminuir a subjetividade do modelo, facilitando
sua operacionalizacdo. Sob este aspecto, a fase Planejar refere-se ao planejamento inicial
necessario para viabilizar novos produtos. Dela fazem parte o delineamento das estratégias
de marketing, a delimitacdao do briefing e do cronograma necessarios para operacionalizar
o projeto. J3, a fase Investigar objetiva efetivar os processos de pesquisa que embasardo o
desenvolvimento dos produtos. Trata-se de uma fase de coleta de dados externos e
internos. Fazem parte dessa fase a pesquisa de tendéncias de design e a pesquisa de design
territorial, que utiliza como ferramenta o Instrumento Gerador de Mapas Afetivos -IGMA
(figura 02) adaptado do estudo de Bonfim (2010).

Conforme Bonfim (2010), mapas afetivos sdo imagens ou representacdes
assentadas em sinais emotivos ou expressivos, elaborados a partir de recursos imagéticos
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(desenhos, fotos, objetos de arte). Eles sao implicadores da relagdo dos individuos a um
determinado ambiente: casa, bairro, comunidade, cidade. Sdo orientadores das estratégias
de acdo, orientagdo e avaliagdo dos niveis de apropriacdo (pertencer ou ndao pertencer a
um lugar), apego (vinculagdo incondicional a um lugar) e de identidade social (conjunto de
valores, representacgdes, atitudes que tomam parte da identidade do individuo no lugar).
Oriundos dos estudos de Geografia Cultural (Claval, 2007) e Psicologia Ambiental (Moser,
1998), os mapas afetivos alinham-se ao conceito de territdrio, pois relacionam a construgao
da subjetividade a identificacdo com os espacos construidos ou naturais. Dentro desse
escopo, o conceito de territorio abrange as relagdes de reconhecimento, afetividade e
identidade entre os individuos que compartilham a vida em determinada localidade.

Figura 02 - Instrumento Gerador de Mapas Afetivos (IGMA)

INSTRUMENTO GERADOR INSTRUMENTO GERADOR
DE MAPAS AFETIVOS - IGMA DE MAPAS AFETIVOS - IGMA

Nome: 2.5IGNIFICADO
Data: Escreva o significado do desenho elaborado.

1.DESENHO

Represente por meio de um desenho, sua forma de ver e sentir Matola

3.SENTIMENTOS

Descreva os sentimentos a respeito do desenho representado,

4.PALAVRAS-SINTESE

Escreva 6 (sels) palavras que descrevem os significados e sentimentos
atribuidos ao desenho.

1.

2),

3),

4)_

5),
8),

Fonte: Autores (2025)

A composigao original do IGMA abrange desenhos elaborados pelos respondentes,
o significado dos desenhos atribuidos pelos participantes, os sentimentos associados ao
significado e a formulacado de palavras-sintese. Desse modo, as respostas obtidas por meio
do IGMA foram categorizadas em unidades para diferenciacdo e condensacdo, permitindo
a visualizacdo dos dados em um quadro sintético com as seguintes dimensdes:
identificacdo do respondente, estrutura, descri¢do e significado do desenho, sentimentos
relacionados, palavras-sintese. A partir da codificacdo e categorizacdo das mensagens e
palavras, foram feitas associacdes entre estas e seus significados com base em conceitos ja
existentes. Ao final, as palavras e expressées com maior recorréncia foram utilizadas na
geracao de alternativas de identidade visual para a instituicdo participante da pesquisa.

A fase Analisar objetiva a tabulacdo dos dados coletados na fase anterior
(Investigar). Isso posto, os dados das diferentes pesquisas foram cruzados, a fim de obter
informacdes que embasaram o desenvolvimento do projeto de produto. A fase Projetar
indica o desenvolvimento da parte criativa do projeto de produto, envolvendo a concepcao
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do conceito que sera traduzido na forma de cores e materiais, para entdo possibilitar a
geracdo de alternativas de produtos, enquanto, a fase Testar visa a confecgao de protétipos
e a avaliacdo da viabilidade de produgdo, o que possibilitard o langamento dos produtos no
mercado.

3.1.4 Avaliagdo

A etapa de Avaliacdo busca confrontar o artefato desenvolvido e/ou adaptado com
o cenario concreto no qual foi aplicado. Nesse estagio, o modelo Design Inova Embalagem
(DIEmb) versdao Small foi avaliado pela equipe do projeto por meio de uma andlise da
aplicacdo realizada no ambito da Cooperativa Khanimambo.

3.1.5 Conclusédo

Ap0ds a etapa de avaliagdo, sao realizadas as consideragdes finais e conclusdes do
estudo.Por conseguinte, caso o artefato tenha atingido os resultados esperados apds a
avaliacdo, as aprendizagens obtidas durante o processo deverdo ser explicitadas,
abordando aspectos positivos e negativos. Essa atividade assegura a possibilidade de que
a pesquisa possa servir como referéncia nos campos pratico e tedrico (Santos, 2018;
Dresch, Lacerda e Antunes Junior, 2015). Desse modo, nesta fase, foi elaborado o relatério
final da pesquisa, bem como os resultados obtidos foram organizados e divulgados no meio
cientifico.

4 Resultados

Esta secdo apresenta os resultados alcancados com a aplicacdo do modelo de
processo Design Inova Embalagem (DIEmb) - versdo Small no contexto da Cooperativa
Khanimambo.

4. 1 Fase 1 - Planejar

A fase Planejar contou com as etapas do briefing, estratégia de marketing e
cronograma, que sao descritas na sequéncia.

4.1.1 Briefing

A partir da constatacdo da demanda foi possivel delimitar o briefing, composto pelo
objetivo geral e os produtos fabricados pela cooperativa. Nesse sentido, o objetivo abordou
a criacdo de etiqueta e tag com o redesign da identidade visual da cooperativa. Quanto aos
produtos confeccionados pela Cooperativa Khanimambo, tratam-se de pecas artesanais
(bolsa, avental, brinco, entre outros) com a capulana, tecido de algoddo convencional com
estampas diversificadas que faz parte da cultura de Mocambique.

4.1.2 Estratégia de marketing

Esta etapa é composta pelas atividades perfil do consumidor e concorréncia. Assim,
em relacdo ao perfil do consumidor foi utilizada a ferramenta moodboard, responsavel por
tracar um perfil do publico que consome os produtos artesanais da cultura mogambicana.
Em relagdo a concorréncia foi utilizada também a ferramenta moodboard, que fez um
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mapeamento dos produtos e produtores envolvidos no segmento do turismo cultural da
regido (figura 03). Assim, destacam-se a atuacdao de ONG’s, cooperativas, artesaos e
empreendedores com a comercializagdo de produtos artesanais e da cultura regional,
como concorrentes.

Figura 03 - Moodboard dos concorrentes

Fonte: Autores (2025)
4.1.2 Cronograma

O cronograma de execucdo do projeto, bem como a referida aplicacdo do modelo
DIEmb compreenderam o periodo de janeiro de 2025 a abril de 2025.

4. 2 Fase 2 - Investigar

A fase Investigar contou com as etapas da analise da identidade visual anterior,
pesquisa de tendéncias de design e a pesquisa de design territorial, que serdo apresentadas
a seguir.

4.2.1 Identidade visual anterior

Na etapa identidade visual anterior foi realizada a analise de atributos do design
utilizado anteriormente pela Khanimambo. Dessa maneira, foram identificados pontos
positivos a serem mantidos na nova proposta, e pontos negativos, a serem excluidos.
Observou-se de modo geral a utilizacdo de informacdes escritas e visuais em excesso,
multiplas fontes tipograficas e desarmonia no respiro de espacamento entre os icones.

4.2.2 Pesquisa de design

A etapa pesquisa de tendéncias de design foi operacionalizada com o
desenvolvimento de um moodboard, contendo informacdes visuais atualizadas em relacdo
ao design de identidade visual. Este esta disposto na figura 04.
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Figura 04 - Moodboard tendéncias de design

Tendéncias \
de design

Moodboard §

t n, FAWONY
VMAIARIO o
WAIDNAQ

RIQNQ

W/ONG

WANS.
WoNa

Fonte: Autores (2025)
4.2.3 Pesquisa de design territorial

Nessa etapa foi utilizada a ferramenta Instrumento Gerador de Mapas Afetivos
(IGMA), que foi aplicada de forma remota com um grupo de 5 mulheres integrantes da
Cooperativa Khanimambo. Para tanto, foram utilizadas a Plataforma Google Meet e o
aplicativo de mensagens Whatsapp.

4.3 Fase 3 — Analisar

Na etapa analisar, primeiramente foi realizada uma verificacdo dos dados obtidos
com o IGMA (figura 05).

Figura 05 - Tabelas de analise do IGMA

1 Metatérico/Emocional 2 Metaférico/Emocional

Do DESCRIGAO DO DESENHO SIGNIFICADO DO DESENHO

Duss mios unidas, abragando um sol e por watio flos nosesn mikoe. Circulo com pessoas ao redor de bragos |  Precisamos nos unir porque somos
radiante podemos fazer @ transformar muitas Shedes,
coisas, entregar amor em cada detaihe.

SENTIMENTOS PALAVRAS-SINTESE

Alogria quando passo arte com minhas Paixio
maos.

\

ELEMENTOS PARA A IDENTIDADE VISUAL

M3os e sol Circulo, globo terrestre e pessoas.

Fonte: Autores (2025)
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Em seguida, executou-se um enquadramento das categorias e frequéncia de
palavras presentes nas tabelas de analise do IGMA, que geraram os marcadores identitarios
do territério. A nuvem de palavras, presente na figura 06 apresenta o resultado dos
marcadores identitarios do territdrio.

Figura 06 - Marcadores identitdrios do territério

Jetalhes
aciencia

I{m{ lagem fecscen pe
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[(Jllh[‘(lllll'nlllML‘!,IId [I]ldeE
Alegma

Vontade

\uniade

nld[]
[rabalho

|_‘|_|‘m|||‘n| nto
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Sol

- Trabalho
Circulo

Alegiria

sz {Li‘i."'g'.i' " I]nulqa(;ao
Patlencm Unido Jf Paz S I o
Acnlher ' 0
Paixio Pessoas | lll ilho Saizade [l DL’ld|h{'5 \’l anes Divulgacio Entusiasmo
Cuidado I)[_] (] d \”“” ~~ VId0Ss essoas
" Re n[|1|n[ nto Vestuario "
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Pac IL e Icl
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Fonte: Autores (2025)

Posteriormente, os dados obtidos na pesquisa de tendéncias de design e na analise
do IGMA, foram dispostos em uma matriz resumo (figura 07), que estabeleceu diretrizes
para orientar a criagdo da identidade visual.

Figura 07 - Matriz resumo

TENDENCIAS DE MODA/DESIGN

SENTIMENTOS CORES simBOLOS

Bloco de cores.

x | Alegria quando passo arte com X

Laranja. Vermelho. Azul. | x| Sol. Pessoas. Abrago.
minhas maos. Paixdo. Amor.
Entusiasmo. Cuidado.

Repetigédo de palavras em circulo
ou na horizontal.

x | O mundo esta cada dia a esfriar o X

Circulo. Mundo.
Pessoas. Mao dadas.

Marrom. Amarelo.

x

amor ao préximo, entdo, é preciso
voltar ao amor. Paz. Unido. Amizade.
Cuidado um com o outro. Paz.

Tipografia ampla, com boa leitura e

X | Amizade com pessoas. x| Vermelho. Laranja.

x

Pecgas de artesanato.

com respiro. Conhecimento. Alegria. Vontade. Amarelo.
Paciéncia. Rendimento.
Logo com aplicagao individual e x | Paz. Alegria. Amor. x | Amarelo. Azul. x| Abrago. Maos.

com escrita tipogréafica.

Fonte: Autores (2025)

4.4 Fase 4 — Projetar

A fase projetar contou com a elaboragdo de moodboard do conceito, cartela de
cores, cartela de materiais e geracao de alternativas, apresentadas na sequéncia.
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4.4.1 Moodboard do conceito

Nessa etapa, foi elaborado um moodboard (figura 08) referente ao conceito da
identidade visual a ser criada. O conceito abordou as palavras sintese obtidas da andlise do
IGMA, com 3 categorias estabelecidas: 1) Acolher (amor, entusiasmo, unido e amizade); 2)
Trabalho (divulgacdo, detalhe e rendimento) e 3) Paz. Também foram considerados os
simbolos obtidos nos desenhos coletados com o IGMA, que foram o sol, circulo, maos,
pessoas e artigos de vestudrio. Em seguida, foram elencadas as cores que seriam utilizadas.
Além da definicdo dos produtos onde seriam aplicadas as simulagdes da identidade visual,
gue foi definido com base na solicitagcdo dos representantes da Cooperativa Khanimambo,
que optaram por etiqueta e tag.

Figura 08 - Moodboard do conceito

Conceito

Fonte: Autores (2025)

Tendo como base o conceito e a matriz de posicionamento do cruzamento das
tendéncias de design e dados do IGMA, foram gerados esbocos de alternativas de
identidade visual para a Cooperativa Khanimambo. Essas alternativas esbocadas foram
avaliadas e as que melhor atenderam os requisitos da matriz de posicionamento seguiram
para refinamento da arte no programa Adobe Illustrator e Adobe Photoshop. Por
conseguinte, foi apresentada para Cooperativa Khanimambo a arte disposta na figura 9.

4.5 Fase 5 — Testar

Nessa fase, a alternativa de identidade foi simulada na aplicacdo de etiqueta e tag
(figura 10). Com a simulagao digital, as integrantes da cooperativa puderam analisar e
selecionar a opc¢ao que melhor atenderia a necessidade de aplicagdo nos produtos. Em
seguida, a arte avangou para a produgao de amostra fisica na Heticteca, empresa que
confecciona etiquetas e tags e é parceira deste projeto.
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Figura 09 - Identidade visual da Cooperativa Khanimambo

cooperativa

®HANIVAMBD

Fonte: Autores (2025)

Figura 10 - Simulagdo da identidade visual aplicada em etiqueta e tag

KHANIMAMBO significa OBRIGADA
em changana, lingua local de
Maputo em Mogambique.

handmade in Mozambique

GHAIMAMED | B

que contribui com a busca pela
igualdade social na Africa.

GHAIVAMD | RANINAVED

Fonte: Autores (2025)
5 Avalia¢ao do artefato DIEmb - versao Small

A avaliagdo do Modelo de Processo Design Inova Embalagem — DIEmb — versao
Small, procedeu-se apds a aplicacdo deste no contexto da Cooperativa Khanimambo. A
avaliacdo foi conduzida pela equipe responsavel pela aplicacdo do modelo. Ao longo da
avaliacdo foram tecidas conclusdes acerca de como o modelo poderia ser modificado a fim
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de melhorar seu desempenho.

Na fase 1 — Planejar, foram mantidas as etapas briefing, estratégia de marketing e
cronograma, fundamentais para tragar o inicio do processo de desenvolvimento de
produtos. As ferramentas atreladas a etapa estratégia de marketing foram simplificadas,
fazendo uso de moodboards, pois demonstraram maior assertividade, tendo em vista o
contexto de aplicagdao, bem como a otimizagdo das atividades necessarias para a realizagao
do projeto.

Na fase 2 — Investigar, foram mantidas as trés etapas presentes na versao anterior
do modelo: embalagens anteriores, pesquisa de design e pesquisa de design territorial.
Porém, foram realizadas algumas alteracdes como na nomenclatura da etapa embalagens
anteriores, que passou a ser chamada de identidade visual anterior, na exclusao da
pesquisa de tendéncias socioculturais, bem como na inclusdo da ferramenta Instrumento
Gerador de Mapas Afetivos (IGMA), presente na etapa pesquisa de design territorial. A
aplicacdo do IGMA, permitiu identificar icones, significados e sentimentos importantes
para a comunidade mogambicana, o que contribui para a ndo estereotipacdo de simbolos
relacionados a populacdo do continente Africa, muito diverso e rico em representacdes.

A fase 3 - Cruzamento de Dados, foi responsavel por organizar os dados brutos
reunidos nas fases anteriores. Essa organizacdo foi fundamental para produzir informacdes
necessarias para a tomada de decisdo em termos projetuais. Nessa perspectiva, ndo foram
realizadas mudancas significativas nessa fase, tendo em vista que os dados obtidos
partiram da analise da identidade visual anterior, da pesquisa de tendéncias de design e da
pesquisa de design territorial. Contudo, a matriz de posicionamento Ill passou a ser
chamada de matriz resumo, pois carregava informacdes sintetizadas a serem utilizadas na
fase seguinte, Projetar.

Na fase 4 - Projetar, houve uma alteracdo significativa, que direcionou a parte
criativa para as categorias produtos e processos, nas quais a intervencdo do designer é
fundamental e neste caso, ndo foram previstas atividades de cocriacdo, presentes no
modelo anterior. Assim, com base nos dados obtidos nas pesquisas da fase anterior,
cruzamento de dados, foi definido o conceito dos produtos e procedeu-se a confec¢ao de
moodboard, cartela de cores e materiais, bem como a geracao e selecdo de alternativas
para a identidade visual da Cooperativa Khanimambo.

Na fase 5 — Testar, foram mantidas as mesmas etapas presentes no modelo
anterior, langcamento e avaliacdo. As propostas de identidade visual foram apresentadas
em uma reunido on-line realizada com a equipe e representantes da cooperativa. Na
ocasido, foi selecionada uma alternativa para a elaborag¢do dos protétipos.

Para finalizar, foi realizada uma reunido de feedback com a equipe do projeto, onde
foi analisada a trajetdria deste ao longo do cronograma previsto, bem como foram
realizados encaminhamentos para a divulgacdo dos resultados no meio académico. A
materializacao de ideias em produtos industriais € um dos objetivos do Design. Para tanto,
sd0 necessarios processos organizados que possibilitem diversas atividades, que vao desde

X SDS 2025 - Simpdsio de Design Sustentdvel + Sustainable Design Symposium

INSTITU
FEDERA
Maranhdo

L



N X Simpésio
de Design
” Sustentivel

Mundospﬂr‘.?i?‘_ b & PPGDG UFMA

X $D5 2025 - Sustoinabde Design Symposien

a concepgao da ideia até a sua transformacgao em produtos. Nessa direcao, infere-se que o
modelo Design Inova Embalagem (DIEmb) versdao Small possibilitou a organiza¢do do
processo do re-design da identidade visual da cooperativa, bem como, delimitou
ferramentas Uteis para concepg¢ao de um design atual, sem perder a conexao com as
simbologias locais mogambicanas.

6 Consideragoes Finais

Estimular e reconhecer as qualidades e os valores relacionados aos produtos locais
e ao territério a que pertencem, é uma forma de contribuir para tornar visivel a histdria
por trds do produto, principalmente de quem os produziu (Krucken, 2009). Sob esse olhar,
a presente pesquisa objetivou o desenvolvimento do re-design da identidade visual da
Cooperativa Khanimambo sob a ética do design territorial. Para atingir o objetivo proposto,
foram realizadas alteragdes na estrutura do modelo de processo Design Inova Embalagem
(DIEmb), resultando em uma versdo simplificada, adequada ao contexto da pesquisa e
também para atender demandas com cronogramas de curta duracdo, como no caso da
Cooperativa Khanimambo. Em vista disso, ao longo de um protocolo de pesquisa composto
por cinco etapas, o referido modelo foi alterado, com destaque para a inclusdo do
Instrumento Gerador de Mapas Afetivos (IGMA), necessdrio para abordar o design
territorial e assim contribuir para a geracao de alternativas de produtos como etiquetas e
tags. Assim, em face dos resultados obtidos, considera-se que os objetivos foram
atendidos.

Os modelos de processos podem variar sua estrutura a fim de suprir as demandas
de diversos segmentos. Nesse panorama, a énfase no design territorial, presente no
modelo, alinhou-se as demandas apresentadas pela Cooperativa Khanimambo,
evidenciando elementos potencializadores para a valorizagdo dos recursos tangiveis e
intangiveis do territério de Matola — Mogcambique. Além disso, reitera-se a relevancia de
um modelo de processo de design estruturado para desenvolver produtos criativos e que
apresentem resultados conectados com a realidade regional, tudo isso gracas ao
planejamento, a pesquisa, analise e sintese de dados coletados. Destarte, partindo das
analises e refinamentos de informacdes realizados ao longo do processo, e das melhorias
propostas para o produto em questao, que levaram em conta as tendéncias de design e a
identidade territorial, foi projetada uma nova identidade visual para a Cooperativa
Khanimambo.

O design territorial no modelo DIEmb agregou valor aos produtos gerados,
comunicando a relagdo com a origem e a matéria-prima destes por meio de elementos
tangiveis e intangiveis como cores, formas, informacdes verbais e materiais utilizados.
Consequentemente, a abordagem do design aplicada ao territdrio beneficia produtores e
consumidores de uma determinada regido geografica. Produtores, na medida em que
trazem valor de mercado aos produtos regionais, e consumidores que buscam produtos
culturais e auténticos, valorizando o territério. Sobretudo, o capital territorial e social sdo
fomentados em uma perspectiva duradoura e sustentavel, ao passo que os produtos
desenvolvidos respeitam a vocacdo regional do territério.
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A inclusdao da ferramenta Instrumento Gerador de Mapas Afetivos (IGMA),
possibilitou o conhecimento acerca dos marcadores territoriais de Matola, Mogambique.
A partir dos marcadores territoriais: cultura, acolher, trabalho e paz foi delimitado em um
processo colaborativo, o tema “solar”, que conduziu os aspectos criativos do projeto. A
riqueza de culturas e etnias presentes na Africa consiste na fonte para o desenvolvimento
de produtos ligados as comunidades locais. Dessa forma, o modo de fazer artesanal é um
bem imaterial que pode ser agregado ao produto, destacando esta qualidade no momento
da compra. Ademais, a elaboragao de projetos que integrem a comunidade e sua cultura,
proporciona a inclusdao dessa em um sistema global, pois a identidade passa a ser
perpetuada ndo apenas em seu local de origem. Soma-se a isso a promocgao de alternativas
de inclusdo e elevagao de renda.

Ndo obstante, é vélido destacar o papel crucial das parcerias entre as instituicdes:
Programa de Pds Graduacdao em Moda da UDESC e Heticteca ao longo do projeto. As
parcerias sdo essenciais para a consolidacao de redes, responsaveis pelo desenvolvimento
do territério. Concernete as contribuicées desta pesquisa, espera-se que o estudo realizado
contribua como referéncia e como subsidio para a geracdao de conhecimento, tanto no
campo pratico quanto no tedrico.

No que tange as recomendacodes para futuras pesquisas, acredita-se que a aplicacdo
do modelo DIEmb pode ser de forma presencial e ndo remota, o que enriquece a interacdo
e aproximacao da comunidade cientifica com a populacdo. Sugere-se, ainda, que futuros
projetos de Design possam explorar a limitacdo deste artigo, sendo a restricdo da amostra
da populacdo analisada com a aplicacdo do IGMA, o que engrandece ainda mais a
construcdo colaborativa.
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