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Editorial

Design, Arte e Tecnologia

Neste niimero do DATJournal, além dos textos selecionados regularmente
pelo expediente, trazemos um dossié com convidados.

0 dossié deste DATJournal tem como editora convidada Engracia da Costa
Llaberia que apresenta a pesquisa em design de jéia.

Agradecemos todas as contribui¢des e desejamos uma boa leitura.

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk

Dossié Design de Joias

A joalheria no Brasil nas dltimas décadas, além da joalheria tradicional,
manual ou industrial, veio ganhando perfis distintos como a joalheria de arte e a
joalheria contemporinea, considerando, também, a joalheria artesanal hoje identi-
ficada por muitos como a joalheria autoral, por ter a mio do profissional joalheiro
desde a criagdo até a confecgdo da peca final.

Mais recentemente a producio industrial veio assumindo uma posi¢do de
destaque em fungio das novas tecnologias, que impactam diretamente na melho-
ria da qualidade e nos custos finais. Por outro lado, a joalheria artesanal tem mui-
tos profissionais produzindo adornos com propostas distintas, das mais simples
comerciais até as mais arrojadas.

Todas essas defini¢des envolvem o entendimento conceitual e pratico de
diferentes atividades e formas de atuagio, bastante distintas na joalheria.

Nesses artigos sdo apresentadas algumas das questdes que estdo em torno
da joalheria na contemporaneidade, além daquelas objetivamente relacionadas ao
design em seu viés de aplica¢do pratica. O design, como atividade de projeto, veio
sendo encorajado a ser implementado junto as empresas, de modo a otimizar a
relagdo entre criativos e empresarios no langamento de novos produtos, além da
relacio com as equipes de produgdo. O desenho, no processo de projeto de design,
como sua ferramenta, é o principal meio de comunicagio e, por esse motivo, agora
foi objeto de norma técnica.

Esperamos contribuir para o incentivo a criacio de referéncias para futu-
ras pesquisas académicas e ampliar essa drea de conhecimento, importante ao se
considerar o setor joalheiro como um todo, em todas as suas praticas.

Engracia M.L. da Costa Llaberia
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Editorial

Design, Art and Technology

In this issue of the DATJournal, in addition to the texts selected regularly by
the journal, we have one additional dossier.

The dossier of this DATJournal has guest editor Engracia da Costa Llaberia
who presents research in jewelry design.

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk

Jewelry Design Dossier

Jewelry in Brazil in recent decades, in addition to traditional manual or in-
dustrial jewelry, has gained distinct profiles such as art jewelry and contemporary
Jjewelry, considering also artisanal jewelry, currently identified by many as authorial
jewelry, for having the hand of the Jeweler, from creation to the manufacture of the
final object.

More recently, industrial production has assumed a prominent position due
to new technologies, which have a direct impact on improving quality and final costs.
On the other hand, artisanal jewelry has many professionals producing adornments
with different proposals, from the simplest commercial to the most daring.

All these definitions involve the conceptual and practical understanding of
different activities and ways of acting, quite different in jewelry.

These articles present some of the issues surrounding contemporary jewelry,
in addition to those objectively related to design in its practical application bias. De-
sign, as a project activity, has been encouraged to be implemented inside the compa-
nies, in order to optimize the relationship between creatives and entrepreneurs in the
launch of new products, in addition to the relationship with production teams. Draw-
ing, In the design project process, as its tool, is the main means of communication and,
for this reason, it has now been the object of a technical standard.

We hope to contribute to the encouragement of the development of future
academic research and to expand this area of knowledge, which is really important
when considering the jewelry sector as a whole, in all its practices.

Engracia M.L. da Costa Llaberia
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Editorial

Disefio, Arte y Tecnologia

En este numero de DATJournal, ademds de los textos seleccionados regu-
lar-mente, traemos um dossier adicional.

El dossier de este DATJournal tiene como editora invitada Engracia da Costa
Llaberia que presenta investigaciones en disefio de joyas.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk

Dossier de Disefio de Joyas

La joyeria en Brasil en las ultimas décadas, ademds de la joyeria tradicional,
manual o industrial, gané distintos perfiles como la joyeria de arte y la joyeria con-
tempordnea, considerando, también, la joyeria artesanal, hoy identificada por mu-
chos como joyeria de autor, por contar con la mano de un joyero profesional desde la
creacion hasta la confeccién de la pieza final.

Mds recientemente, la produccién industrial ha tomado una posicién des-
tacada debido a las nuevas tecnologias, que inciden directamente en la mejora de
la calidad y los costes finales. Por otro lado, la joyeria artesanal cuenta con muchos
profesionales elaborando adornos con diferentes propuestas, desde las mds sencillas
comerciales hasta las mds atrevidas.

Todas estas definiciones implican la comprension conceptual y prdctica de
diferentes actividades y formas de actuacién, también diferenciadas en joyeria.

Estos articulos presentan algunas de las cuestiones que rodean a la joyeria
contempordnea, ademds de aquellas objetivamente relacionadas con el disefio en su
sesgo de aplicacion prdctica. El disefio, como actividad proyectual, se ha impulsado a
implementar junto con las empresas, con el fin de optimizar la relacién entre creati-
vos y emprendedores en el lanzamiento de nuevos productos, ademds de la relacién
con los equipos de produccién. El dibujo, en el proceso de proyecto de disefio, como su
herramienta, es el principal medio de comunicacién y, por ello, ha sido objeto de una
norma técnica.

Esperamos contribuir a incentivar la creacion de referentes para futuras in-
vestigaciones académicas y ampliar esta drea de conocimiento, importante cuando se
considera el sector de la joyeria en su conjunto, en todas sus prdcticas.

Engracia M. L. da Costa Llaberia
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Juliana Yuri Igarashi Ribeiro de Almeida, Cristiane Mesquita *

Design de Si e
Mercantilizacao
da Aparéncia: um
Estudo no Cenario
Corpocéntrico

Resumo Este artigo aborda aspectos do funcionamento do campo da moda,
pela btica do corpo e da aparéncia, tomada como uma das variaveis relevan-
tes nos processos de subjetivacdo. O intenso investimento em produtos, re-
médios e servigos corroboram para compreender e considerar a importancia
de uma “boa aparéncia” na subjetividade contemporanea, quando os corpos
se colocam como especialmente abertos as modificagdes e transformacdes
permanentes ou efémeras, e investidos na produc¢do de um “design de si”.
Para tanto, articulamos consideragGes de autores que delineiam aspectos do
“cendrio corpocéntrico” e apresentamos exemplos produtos, servigos e remé-
dios, que revelam tdpicos da mercantilizagdo das aparéncias.

Palavras chave Design de si, Cultura corpocéntrica, Aparéncia, Processos de subjeti-
vagao.

Self Design and Appearance’s Commodification: a Study in the Bodycentric
Scenario

Abstract This article approaches some fashion field aspects, from the perspective of
the body and appearance, taken as one of the relevant variables in the subjectivation
processes. The intense investment in products, medicines and services corroborates
to understand and consider the importance of a “good appearance” in contemporary
subjectivity, when bodies are especially open to permanent or ephemeral modifica-
tions and transformations, and invested in the production of a “design of yourself”.
In order to do so, we articulate considerations by authors who outline aspects of the
“bodycentric scenario” and present examples of products, services and medicines,

DATJournal v.7 n.3 2022



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

* Cristiane Mesquita ¢é psicanalista e
psicoterapeuta no Instituto Sedes Sa-
pientiae. Doutora e mestre em Psicologia
pelo Nicleo de Estudos da Subjetividade

- PUC-SP. Pés-Doutorado no Departamen-
to de Artes da Goldsmiths, University
of London (Londres, UK). Professora e
pesquisadora do PPG Design da Univer-
sidade Anhembi Morumbi (SP, Brasil).
Coordena o Grupo de Pesquisa: Design e
satde(s): trés ecologias entre Arte e Filo-
sofia da Diferenca; os projetos Design e
cuidado de si: processos de subjetivagdo
e dispositivos para uma clinica amplia-
da; Design e conspiragdo: processos de
criagdo, micropoliticas de resisténcia e
cuidado; e o Grupo de Estudos zigueza-
gue: transversalidade e Design_ GEzz @
ziguezague.zz
cfmesquita@anhembi.br
ORCID 0000-0001-6860-0676

which reveal topics of the appearances’s commodification.
Keywords Self design, Bodycentric culture, Appearance, Subjectivation processes.

Diseno de Si y Mercantilizacion de la Apariencia: un Estudio en el Escenario Cuer-
pocentrado

Resumen Este articulo aborda aspectos del funcionamiento del campo de la moda,
desde la perspectiva del cuerpo y la apariencia, tomados como una de las variables
relevantes en los procesos de subjetivacién. La intensa inversién en productos, me-
dicamentos y servicios corrobora por comprender y considerar la importancia de
una “buena apariencia” en la subjetividad contempordnea, cuando los cuerpos es-
tdn especialmente abiertos a cambios y transformaciones permanentes o efimeras, e
invertidos en la produccién de un “disefio de si mismo”. Para ello, articulamos con-
sideraciones de autores que esbozan aspectos del “escenario cuerpocentrado” y pre-
sentamos ejemplos de productos, servicios y medicamentos, que revelan tépicos de
mercantilizacion de las apariencias.

Palabras clave Disefio de si, Cultura cuerpocentrada, Apariencia, Procesos de subjetivacion.

Introdugao

Este artigo apresenta aspectos dos processos de subjetivagdo no pe-
riodo contemporaneo, partindo da compreensdo de que a aparéncia é uma
relevante varidvel, tanto em Ambito coletivo quanto individual. Para em-
basar a discussio tedrica, foram pesquisados autores que discutem o cam-
po da aparéncia, articulado a tais processos. O didlogo entre proposi¢des
tedricas e exemplos coletados em diferentes fontes colabora para delinear
alguns aspectos dos processos de subjetivacdo, compreendidos como a pro-
ducgio de sujeitos e de modos de existéncia, que varia em diferentes épocas
e contextos.

Breton (2003), Sant’Anna (1995) e Costa (2004) contextualizam a
contemporaneidade, demarcando-a pelas mudangas nos modos de funcio-
namento que se instalam a partir da segunda metade do século XX, quando
0 corpo e a aparéncia convertem-se num cendrio especialmente aberto as
modificagdes e transformagdes, sejam elas permanentes ou efémeras. Por-
tanto, a énfase no corpo acaba por tornar-se um trago da cultura, enquan-
to a moda e a cosmética crescem em paralelo ao imperativo de constituir
um “estilo pessoal” (MESQUITA, 2008). Na perspectiva da produgdo de um
modo de ser predominante, hegeménico e modelizante, é possivel pensar
na reconfiguracgdo do corpo e no fortalecimento de elementos subjetivos,
ligados a composigdo da aparéncia como diretrizes.
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O ato de se adornar e se vestir é uma pratica social comum as cultu-
ras humanas. O individuo cobre seu corpo com roupas, adornos, tatuagens e
cosméticos, entre outros aderecos. Para Hollander (Apud. GARCIA, 2002), a
moda é uma extensdo visual do ser humano, incluindo mais do que somente
roupas: “o vestir é o que as pessoas fazem com seus corpos para manter,
gerenciar ou alterar a aparéncia” (p.23). Nesse sentido, considera-se que a
roupa viabiliza modifica¢des na aparéncia, sendo um mecanismo pelo qual
o corpo adquire significado. O vestir é um ato de preparar o corpo para a
esfera social, tornando-o aceitavel e possivelmente desejidvel (ENTWISTLE,
2002). A roupa torna-se um elemento importante para as transformagdes
dos corpos, na busca de uma da aparéncia melhor adequada aos multiplos
modelos, a despeito dos discursos sobre a “liberdade” e enfatizando os
enunciados pela busca da expressio de si por meio do “estilo” (MESQUITA,
2008).

Para Castilho (2012), o século XX tem como marco o crescente es-
paco que as midias passaram a ocupar. Isso ocasiona mudangas no com-
portamento e nas rela¢des em sociedade. Em geral, o consumidor “ao se
aproximar da moda, passa a instigar o consumo ndo apenas de produtos,
mas também de imagens, modelos diferenciados de corpos, estilos de vidas”
(p.89), a fim de configurar-se de acordo com os padrdes estabelecidos. As di-
versas formas de divulgacdo de produtos e imagens promovem o consumo
de uma gama de possibilidades de construgdo de estilos de vida e produgio
de subjetividades.

Para melhor compreender algumas das conexdes entre moda e
mercantilizagdo da aparéncia, vale retroceder um pouco nos acontecimen-
tos do século XX. Foi a partir dos anos 1980, que o campo da moda passou
a ser entendido de modo expandido e como expressdo de alguns dos mo-
dos de funcionamento da sociedade contemporanea, entre os quais nota-se
a valorizagdo da imagem para além dos préprios produtos, o esteticismo,
a efemeridade e o individualismo (LIPOVETSKY, 1998). Nesse contexto, a
criagdo de imagem apresenta profissionais especializados, que se destacam
para além do design, afirmando os atributos simbdlicos das instancias que
compdem a seara da moda.

Os modelos ideais de beleza sdo propagados pelas mais diversas mi-
dias, por meio dessas construgdes modelizantes. No entanto, modelos que
fogem do padrdo também passam a ganhar destaque, em resposta a deman-
da de consumidores que buscam imagens mais acessiveis e préximas da re-
alidade. Esse é um dos paradoxos que perpassam as logicas da moda: de um
lado, a criagdo evidencia as singularidades de cada individuo; e de outro, a
modelizagio estimula o publico a transformar os corpos, a fim de alcangar
imagens idealizadas e amplamente propagadas. Algumas dessas questdes
serdo discutidas nos préximos tdpicos deste artigo.
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Aparéncia no cenario corpocéntrico

Para Jiménez (2007), o individuo constrdi seu corpo por meio de
sua histéria e de suas experiéncias. Esse entendimento nos leva a refletir
a respeito de como o corpo se constitui e ganha énfase nos processos de
subjetivacio e, sobretudo, como é estimulado & manipulacio, expressio e
reinvencao.

A cultura “corpocéntrica” ou “somadtica”, abordada por Costa (2004)
é uma das marcas da sociedade contemporanea. E caracterizada pela exces-
siva atengdo, cuidados e investimentos dedicados ao corpo - o que produz
seu fortalecimento como uma das variaveis dos processos de subjetivagio,
ou seja, como um importante fator relativo aos modos de “tornar-se sujei-
to” e sustentar uma sensacdo de si (MESQUITA, 2008). Estimulado as modi-
ficagdes e intervengdes, os corpos em sua maioria, sdo cendrio de toda sorte
de investimentos. De maneira geral, é possivel notar movimentos no senti-
do de adquirir ou produzir o “corpo da moda”, explorando possibilidades
de mudanga de acordo com aquilo que esta em voga. Nas palavras de Costa
(2004): “o futuro do corpo é cindido do passado e posto em suspenso, a es-
pera da nova palavra de ordem da moda ou dos mitos cientificistas” (p.83).

Essa ideia aponta para o fato de que as modifica¢des corpéreas e o
vestir - roupas, calgados, ornamentos, etc. - sdo um dos meios pelos quais
sujeitos, conectados com essas varidveis, podem ganhar um lugar social,
adquirindo significacbes desejaveis para sua existéncia e sensa¢des de per-
tencimento. Costa (2004) ainda aponta que:

Os individuos, além de serem levados a ver o mundo com as lentes do espet4-
culo, sdo incentivados a se tornar um de seus participantes pela imitagdo do
estilo de vida dos personagens da moda. (...) imitar o que eles tém de acessi-

vel a qualquer um, a aparéncia corporal (p.230).

Nesse contexto, a preocupagdo em transmitir uma ‘boa imagem’,
pode fazer com que grande parte de pessoas realizem mudangas no corpo e
na aparéncia, a fim de constituir um ‘novo eu’ que engendra uma sensagdo
de si renovada.

Ao longo da histéria da humanidade, a concepgio de corpo é atra-
vessada por muitas varidveis que oscilam suas forcas em diferentes perio-
dos. Desde a segunda metade do século XX, o campo alcangou tal centrali-
dade que nos convida a pensar sobre os processos de subjetivacio atrelados
aos modos de composi¢do da aparéncia. Se, por um lado, existe o estimulo
a ideia de que o individuo é um ‘gestor de si’ e um consumidor de bens e
de servigos, por outro, as empresas, os produtos e os servicos sdo cada vez
mais e mais rapidamente conectados por este objetivo. Assim sendo, a res-
ponsabilidade pelo resultado é conferida ao préprio individuo, que se torna
um “empresario” da prépria aparéncia (SANT’ANNA, 2014).

Ainda segundo Sant’Anna (1995), foi a partir dos anos 1950 - e por
diversos fatores, incluindo a ampliagio da industria cosmética - que essas
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modifica¢des corporais se ampliaram e se intensificaram: “[...] os anos 1950,
e sobretudo a década seguinte, representam uma época de transformacdes
aceleradas para a histéria do embelezamento no Brasil” (p.130). E possivel
considerar que estas mudangas ocorrem em consequéncia da atualizagdo
das técnicas de fabricacdo dos produtos de beleza, assim como da amplia¢do
do comércio de produtos industrializados, associados aos cuidados com o
corpo e com a aparéncia. Essas mudancas sdo enfatizadas pela midia, pela
moda e por diversos setores do mercado, que, em geral, facilitam o acesso
daqueles que desejam investir na modificagdo da aparéncia, nos mais diver-
sos sentidos.

E possivel entender que o corpo humano é capaz de produzir sub-
jetividades, gerar valores simbdlicos, delinear formas e possibilidades de
existéncia. Esse mesmo corpo é passivel de sofrer modificagGes, desejadas
ou nio, podendo ser transformado para muito além do que estd dado. Nessa
perspectiva, entende-se que o corpo transcende as restri¢des inerentes ao
organismo biolégico. Um exemplo relevante e bastante comum, é a grande
parcela de pessoas sob influéncia do modelo de corpos malhados, com ou
sem musculatura aumentada, que empreendem esforcos para conquistar
formas préximas daquilo que ‘seus donos’ consideram como “ideais”, para
muito além de suas formas originais (BRETON, 2003).

Breton aponta aspectos da relagdo entre corpo e produgio de sub-
jetividade, ressaltando que “o homem contemporaneo é convidado a cons-
truir o corpo, conservar a forma, modelar sua aparéncia, ocultar o envelhe-
cimento ou a fragilidade e manter sua ’satide potencial’. O corpo é hoje um
motivo de apresentagio de si” (Ibidem, p.30). Nesse contexto, nos apresenta
o conceito de “design de si”, referindo-se a diversas praticas de intervengio
no corpo, produzidas a partir do descontentamento com a aparéncia.

Os investimentos no corpo e na aparéncia configuram-se como par-
te de processos de subjetiva¢do majoritérios e hegemonicos. Breton (2003)
examina o corpo “implicado em uma encenagdo de si que alimenta uma
vontade de se reapropriar de sua existéncia, de criar uma identidade pro-
viséria mais favoravel” (p.22), e, para tanto, o submete a projetos de “de-
sign”, por vezes radicais. Mesquita (2010) considera outros investimentos
no processo da transformagio do corpo e da constitui¢io de uma “sensacio
de si”, tais como intervengdes da medicina e da biotecnologia, praticas fi-
sicas e 0 uso de cosméticos e de objetos da moda. Preciosa (2012) colabora
conosco, quando lembra que “mudar a aparéncia é um dos imperativos do
contemporﬁneo" (p.163). Nesse contexto, as roupas e os acessorios - ele-
mentos para a produgio de uma imagem pessoal - também colaboram para
que o sujeito produza para si uma sensagdo de ser outro, de modificar-se
subjetivamente.

A partir do exposto, é possivel entender que a aparéncia explorada
pelo mercado esté associada aos mais diversos investimentos. Nas palavras
de Sant’Anna (1995), é “como se a beleza ndo pudesse mais ter uma alma,
pois ela pretende cobrir, de agora em diante, todas as idades, emergir em
todas as partes do corpo, se afirmar em todos os momentos do cotidiano,
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para se tornar, ela mesma, eterna” (p.137). Contudo, no 4mbito dessa dis-
cussdo vale também mencionar uma abordagem da filésofa Hannah Arendt
(2017).

Em paralelo a Sant’Anna (1995), que vé uma “infestagdo” da bele-
za como algo exteriorizado e “sem alma”, Arendt (2017) discorre sobre o
que considera ser a primeira condigdo do pensar: as aparéncias. Sobre o
assunto, apresenta principalmente dois argumentos. O primeiro é que nado
existe uma separagio entre corpo e alma; o segundo, que o fundamento
ou o “mundo interior” n3o é mais importante do que a superficie. Para a
filésofa, “Ser e Aparéncia coincidem” (p.29), pois, a aparéncia detém to-
dos os elementos do mundo que o homem habita. Além disso, demarca que
esta aparéncia ndo simplesmente “é”, pois, nada seria ou apareceria, se ndo
existissem individuos vivos, capacitados e aptos a reconhecé-lo.

Tomando a proposicdo de Arendt no contexto desta investigagio,
é possivel compreender a ocorréncia de uma espécie de “relacionamento
imagético”, no qual a aparéncia, assim como as expressdes corporais e fa-
ciais, tornam-se elementos fundamentais nas relagdes humanas e sociais,
influenciando fortemente os julgamentos quanto a personalidade, credi-
bilidade, atracdo, confiabilidade, entre outros. Considerando que cuidado
com a aparéncia se da sob perspectivas que vdo além da questdo da beleza
e inclui modos de se expressar e se comunicar, é relevante entender este
conjunto como uma variavel importante, que determina modos de estar no
mundo e de se relacionar, consigo mesmo e com os outros.

Vale ressaltar que, no contexto que se configura a partir da segunda
metade do século XX, e que perdura no correr do século XXI, essas instan-
cias sdo por demais entremeadas pelos dominios do mercado. E possivel
considerar que esta associagdo também colabora para a instauracdo da apa-
réncia como um dos aspectos que determinam a aceitagdo social, o sucesso
profissional e a reafirmagio de uma sensagio de si alocada na dimensio
corpérea (SERRAL e MESQUITA, 2019).

No sentido de melhor contextualizar e enfatizar a forga que a apa-
réncia vem ganhando desde o periodo pds-guerra, apresentaremos no
préximo tépico alguns exemplos de produtos, servigos e remédios que sdo
comercializados em prol do embelezamento ou da modificagio corporal,
atendendo uma gama de desejos dos consumidores.

Da mercantilizagao das aparéncias: produtos, servigos e remédios

Em tempos de énfase e fortalecimento dos cuidados com a apa-
réncia, Sant’Anna (2014) ressalta que é a partir da década de 1980, que os
rituais para alcancar padrdes corporais ganham um “aspecto claramente
empresarial” (p.181). Desde entfo, ndo se resumem a prética de atividades
fisicas, mas envolvem, por exemplo, o consumo de cosméticos, os alimentos
da linha diet, os medicamentos, os acessérios da moda e outros tantos pro-
dutos, além dos servigos de beleza. E possivel encontrar no mercado diver-
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sos produtos e servigos, cujos lancamentos justificam-se pela importancia
da valorizagdo da aparéncia.

No ano de 2015, o Brasil ocupou a terceira posi¢do no ranking mun-
dial de consumo de cosméticos, aproximando-se dos Estados Unidos e do
Japdo. O crescimento desse mercado aconteceu para além da cultura da be-
leza, tendo outros fatores determinantes, como o envelhecimento da po-
pulagdo e o aumento do poder de compra da classe C no pais. Além disso,
outro fator relaciona-se as mudangas dos habitos do publico masculino, que
comegou a investir em produtos e servigos relacionados a beleza, levando
o Brasil ao segundo lugar nesse nicho especifico (SEBRAE, 2015). Sobre essa
expansdo, Sant’Anna (2014) constata:

Sob essas condigdes, os apelos em prol do embelezamento conquistaram de-
finitivamente os homens. Os antincios dos primeiros hidratantes para a pele
masculina ainda se limitavam a prometer a melhoria da aparéncia cansada,
enquanto a propaganda de perfumes valorizava o lado selvagem dos verda-

deiros machos (p.181).

Uma reportagem do jornal O Estado de Sdo Paulo (21 de dezembro
de 2017) referente as festas de fim de ano, aborda a presenca desse consumi-
dor de servigos na drea da beleza. A matéria revela uma ampliagdo no setor
de beleza masculina’, resultando em um faturamento que cresceu 94,4%,
passando de R$ 10,7 bilhdes para R$ 19,6 bilhdes nos dltimos cinco anos. Na
reportagem, Jodo Carlos Basilio, presidente executivo da ABIHPEC, ressalta
que “cada vez mais, o publico masculino se conscientiza da importancia
desses tratamentos para o fortalecimento da autoestima, do bem-estar, da
saude e do sucesso pessoal e profissional” (Ibid.).

Foi também a partir da década de 1980, que exercitar o corpo em es-
pagos como academias, parques, avenidas e praias, colocou o culto ao corpo
e a “massificagdo do estilo esportivo” (SANT’ANNA, 2014, p.157) ainda mais
perceptiveis, visto que “as roupas esportivas tornaram-se comuns, assim
como o uso do ténis, dentro e fora dos locais de trabalho” (Idem). Outro si-
nal sobre a ampliagdo das praticas corporais é notado no aumento do niime-
ro de academias. A cidade de Brasilia, por exemplo, em 1983, possuia quatro
academias e em apenas um ano o nimero subiu para onze (Idem).

Desde 2016, o Brasil é o segundo maior mercado de academias em
quantidade de estabelecimentos. Possui cerca de 30 mil unidades, ficando
atras apenas dos Estados Unidos. Com aproximadamente oito milhdes de
alunos, o quarto no ranking mundial, o pais padece da “obsessdo por um
corpo sarado”, que “ndo para de gerar novos negdcios no Brasil, dentro e
fora das academias” (BERTAO, 2016). Sobre os principais fatores motivacio-
nais que levam as pessoas a frequentarem espacos destinados a pratica de
exercicio fisico, uma pesquisa apresenta exemplo de resultados que colabo-
ram com nossas articulagdes demonstrando que 50,6% das pessoas frequen-
tam a academia com a finalidade de obter uma aparéncia fisica desejavel
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(ARAUJO et al., 2007). De acordo com Portinari (2002), nesse universo da
academia:

(...) o corpo ndo é um veiculo, mas a prdpria finalidade, é aquilo a ser tra-
balhado e aperfeicoado. Ndo ha um biotipo especifico requerido para essa
prética, voltada justamente para a modificacdo do corpo e adaptavel a uma
grande diversidade de biotipos. De maneira geral, busca-se a redugo do por-
centual de gordura, o aumento da massa muscular, o desenvolvimento da

flexibilidade, da forga e da coordenagio de movimentos (p.147-148).

Damasceno et al (Apud. TEIXEIRA et al., 2014, p.19), corroboram
com este cendrio, apontando que “a busca incessante por uma melhor apa-
réncia fisica por parte dos individuos que praticam exercicios fisicos é um
fendmeno sociocultural muitas vezes mais significativo do que a prépria
satisfagdo econdmica, afetiva ou profissional”, sendo o descontentamento
com a aparéncia, uma das razdes que direciona o individuo a iniciar a pra-
tica de uma atividade fisica.

Assim como o exercicio fisico colabora para manter o corpo sauda-
vel - mesmo que nio seja essa a principal motivagdo para praticar, alguns
remédios tém esse propdsito claro: o resgate e a manutencgdo da saude, sen-
do que, alguns medicamentos, passam a ser utilizados com fins estéticos®.
E partir do ano 1930, que a publicidade brasileira passa a ilustrar um “sem-
blante feliz”, ao anunciar remédios. De acordo com Sant’Anna:

0 ar imperativo dos anuncios de remédios tendeu a se misturar com um cer-
to paternalismo bem humorado, menos austero e mais breve em suas ame-
agas. Ou seja, no lugar de sugerir que seria preciso se embelezar e se curar
porque, caso contrdrio, a mulher néo arrumaria marido e estaria condenada
a tristeza, os andncios reforcavam as vantagens dos produtos. Afirmavam
que valia a pena cuidar do corpo porque a beleza rimava com felicidade e
saude (2014, p.83).

E possivel elencar alguns dos medicamentos utilizados com a fina-
lidade de aperfeigoar a aparéncia. Um exemplo é o Roacutan, um remédio
que tem como principal indicagio o tratamento de espinhas e acnes (Figura
1). Age sobre as glandulas sebaceas, ajudando a reduzir a produgio de sebo
e, portanto, a oleosidade da pele (LOTERIO, 2017). Segundo a dermatologis-
ta Rossana Vasconcelos, o remédio serve também para outros problemas de
pele, como rosécea e foliculite, por possuir agdo anti-inflamatdria, reduzin-
do a proliferagdo bacteriana. Além disso, outro uso do remédio se da pela
“queratinizacdo”, que combate o envelhecimento pela agdo do coldgeno.
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Figura 1 Roacutan - Antes e depois
Fonte: https://www.youtube.com/wat-

ch?v=AuxpJfc3uGg . Acesso: 16/04/2022.
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No entanto, Vasconcelos reitera que essa é uma indicagdo nio pre-
vista em bula e que hé risco de efeitos colaterais. Fica evidente que esse me-
dicamento tem sido usado para fins cosméticos. Contudo, os efeitos secun-
dérios ocorrem com frequéncia e podem ocasionar problemas a saide, tais
como aumento de colesterol, alteragio da func¢io hepatica, ressecamento
em diversas partes do corpo, inflamagdo na pele e nos olhos, entre outros
(1dem).

A busca por cilios grandes tem levado um nimero consideravel de
pessoas a colocar a saiide em risco também com o uso do medicamento La-
tisse, colirio indicado para tratamento do glaucoma. Como efeito colateral,
foi observado o crescimento acelerado de cilios (Figura 2), o que despertou
o interesse das mulheres. Mesmo com risco de provocar cegueira em usu-
arios que ndo sofrem da doenca e de causar escurecimento irreversivel da
iris e da palpebra inferior, a utilizacdo do produto tem sido disseminada
com foco na aparéncia, no lugar da utilizagdo de cilios posticos (G1, 24 de
agosto de 2011).

Figura 2 Latisse - Antes e depois
Fonte: http://www.diulyottobeli.

com/2015/01/3-dicas-de-como-ter-cilios-
-grandes-e.html . Acesso: 16/04/2022.
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Figura 3 Beautycandy - jujubas de beleza

Fonte: https://improvisofeminino.

wordpress.com/2012/05/10/conhece-a-
-beauty-candy/ Acesso em: 05/04/2022.
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Conforme a conquista da beleza foi se convertendo em produtos fa-
bricados e vendidos, ser belo seguiu tornando-se mais e mais um empreen-
dimento individual. Esta transformacio deu seus primeiros sinais ainda nos
anos 1920, como é possivel perceber por meio de uma manchete de jornal
da época: “Hoje é feia somente quem quer” (JORNAL DO COMERCIO, 1926,
p.6, apud. SANT’ANNA, 2014, p.119). No decorrer da década de 1950, de
acordo com os manuais de beleza e com os antincios publicitarios, tornar-se
bela passou a ser acessivel a “todas as mulheres”. Nesse contexto, acompa-
nhados do crescimento da industria da beleza, os cosméticos ganharam no-
vas caracteristicas, texturas mais uniformes e facilidades de aplicagdo. As
pesquisas e os congressos ganham for¢a na década de 1960. “Desde entio,
o trabalho conjunto entre dermatologistas e industrias de cosméticos mar-
cou a histdria de indmeros produtos de beleza” (SANT’ANNA, 2014, p.121).

Como exemplo fértil para nossas articulagdes, vale mencionar os
produtos de beleza denominados Beauty In, uma marca que se diz “inova-
dora” por langar os “aliméticos”: “alimentos com ativos que oferecem be-
neficios cosméticos ou para o bem estar, que cuidam da beleza de dentro
para fora®. Esta linha é composta por seis produtos nessa categoria e ou-
tros cinco produtos na beautyLAB. O portfélio de “aliméticos” conta com:
beautydrink, beautycandy (Figura 3), chocobeauty, beautypopcorn, beautyjuice,
beautyworkout. No geral, os produtos prometem promover mais hidratagido
e elasticidade a pele, fortalecimento das unhas, cabelos e articulagdes, além
de acelerar o metabolismo favorecendo a queima de gordura e atuar dire-
tamente contra o envelhecimento precoce. A beautyLAB integra o segmento
com uma linha desenvolvida para a beleza e satde das unhas, e conta com
esmalte, removedor, leo secante, base e top coat®.

Outro exemplo que contribui para este estudo é uma das campanhas
da marca de produtos de beleza 0 Boticdrio. A marca langou uma campanha
intitulada “A linda ex. Nesta propaganda, trés mulheres recém-separadas
sdo convidadas a se arrumar para um encontro com seus ex-companheiros,
na data da consumagio do divércio. A pergunta “O que levou ao término
da relagdo?” é dirigida a todos os participantes. Entre as mulheres, as res-
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postas sdo mais vagas, levando ao entendimento de que ndo ha um motivo
fundamental. Para os homens, é possivel entender que as causas sio rela-
cionadas a rotina, a diminuic¢do do olhar para os atrativos fisicos e a forga
do haébito, enfatizando a instalacdo de um certo desinteresse.

A estratégia da marca é oferecer a estas mulheres a possibilidade
do embelezamento: elas transformam os cabelos, sio maquiadas e recebem
auxilio para a escolha das roupas, de modo a aparecerem diante dos ex-ma-
ridos como “novas” mulheres. Na ocasido da assinatura do divércio, o filme
comercial enfatiza a perplexidade dos homens diante da mudanga de suas
agora ex-mulheres. A intengdo da campanha é ressaltar o impacto que as
transformagdes na aparéncia podem exercer sobre as pessoas.

Além das academias, dos produtos e dos “remédios” dedicados ao
embelezamento, também o design de moda e alguns de seus produtos fa-
vorecem a transformacido do corpo. Lima menciona “as préteses contem-
porineas como (...) cintas, meias redutoras, calcinhas, calgas comprimidas
e sutids com enchimentos que modelam as formas” (2002, p.49-50) como
parte do conjunto de possibilidades disponiveis para a reconstrugido da apa-
réncia.

No setor de roupa intima, a marca Del Rio criou uma linha intitulada
“corpo perfeito”, que também nos vale como ilustracio. A colegdo foi de-
senvolvida em microfibra e sem costuras, a fim de proporcionar conforto,
modelar e dar curvas ao corpo. A chamada do produto ressalta suas quali-
dades, no sentido de “modelar”: “disfarca as gordurinhas e real¢a as curvas
com exceléncia. (...) Além disso, afina a silhueta, reduz até duas medidas e
comprime o abdémen suavemente. O resultado é um corpo mais que perfei-
to, ideal para todos os momentos femininos™®.

No contexto da cultura corpocéntrica que delineia esta pesquisa,
fortemente marcada pela valorizagdo do corpo e da aparéncia, os processos
de modelizagdo mostram-se imperativos, compondo fortemente os proces-
sos de subjetivagdo: “o consumo e os estilos de vida sdo mais importantes
que nunca, a aparéncia corporal de juventude e beleza desempenha um pa-
pel central” (CUNHA, 2014, p.78).

Assim a moda e as diversas instincias que permeiam este setor,
entendido como um complexo sistema que expressa, difunde e influencia
mudangas na sociedade, é considerada como um forte vetor de produgio
de modos de ser e de viver. Como tal, afirma-se mais fortemente a partir
da segunda metade do século XX, demarcando a ampliagdo de sua forca e
de sua importancia na construgdo de subjetividades. Especialmente a partir
dos anos 1980, a produgdo de uma “sensacio de si” passa a estar fortemente
atrelada aos modos de vestir, as transformagdes e interferéncias corporais
e a constituicdo da aparéncia (MESQUITA, 2000).
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Consideracoes finais

Este artigo percorreu alguns aspectos dos processos de subjetivagido
em curso no contexto corpocéntrico, a partir da segunda metade do sécu-
lo XX. Compreende-se que esses processos tenham a aparéncia entre suas
varidveis mais fortalecidas. Tal enfoque possibilita reflexdes no campo da
moda, elucidando questdes relacionadas ao corpo e a aparéncia, buscando
assim contribuir para esta drea de estudos, bem como para outros campos
do conhecimento relacionados a industria da beleza.

A fim de ilustrar a importancia de uma ‘boa imagem’ para o sujeito
contemporaneo e sua relevincia nas engrenagens da moda, foram apresen-
tados produtos, servicos e remédios que auxiliam nas modificagdes corpé-
reas e na conquista de uma “boa aparéncia”, com a intengdo de atingir os
multiplos - mas nem por isso menos rigidos - padrdes de beleza em voga
no periodo histérico que inicia apds a Segunda Guerra Mundial e que se
amplifica no final do século XX, com a consolidagdo da Internet. O que é
possivel notar desde entdo, é que o diagrama de ‘vigilincia’ da aparéncia
torna-se ainda mais fortalecido, j4 que agora conta com a explicita conta-
gem do niimero de likes para a postagem dos selfies. Entretanto, a primazia
da aparéncia na era digital é um tema para posteriores desdobramentos das
ideias aqui introduzidas e articuladas.

Por fim, vale ressaltar que na perspectiva aqui delineada, consi-
dera-se que a mercantilizagdo da beleza é uma varidvel bastante relevan-
te para constituir uma ‘sensacdo de si’, produzida por meio dos intensos
investimentos na aparéncia. A atencio para este fator é demonstrada por
meio dos diversos exemplos, que visam promover um olhar critico para as
variaveis que perpassam a produgdo de subjetividade e a composigdo da
aparéncia. Nesse contexto, o “design de si” corrobora com uma hipervalo-
ragdo daquilo que é aparente, como relevante fator para a constituicdo de
relagdes a si, em ambito individual e no campo social.

Notas de fim

! Vale notar que, de maneira geral, do final do século XIX
até os anos 1950, a grande maioria dos homens mantive um
distanciamento significativo do campo do embelezamento
e da moda. Desde ent3o, isso vem se revertendo e a apro-
ximagdo com o campo da cosmética é um fendmeno cres-
cente, ampliando-se em especial nos anos 1990. Para mais
detalhes, ver autores como Dario Caldas em Homens: com-
portamento, sexualidade, mudanga (1997) e Mario Queiroz
em Homem na moda (2009) que trabalham com a questio.
20 termo estética estd sendo utilizado neste artigo na com-
preensdo do senso comum, ou seja, como referente a beleza
fisica e a aparéncia. N3o estdo sendo consideradas suas abor-

dagens conceituais, ligadas aos campos da Arte e da Filosofia.
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3 Disponivel em: <https://www.beautyin.com/histo-
ria-da-marca>. Acesso: 02 de dezembro de 2021.

* Produto aplicado apds a esmaltagdo, garante uma
secagem rapida e acabamento uniforme.

5 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?-
v=5KSY1XSx_RA>. Acesso: 02 de dezembro de 2021.

¢ Disponivel no site da marca Del Rio: <https://www.
delrio.com.br/blog/categorias/delrio/linha-corpo-

-perfeito-0>. Acesso: 05 de dezembro de 2021.
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Estudo comparativo da
percepcao em usuarios
femininos e masculinos da
cadeira de rodas padrao
por meio do uso do
Diferencial Semantico.

Resumo O objetivo deste estudo foi abordar a influéncia do género dos usua-
rios na percepgdo de sua prépria cadeira de rodas. Como produtos de estudo
foram considerados os dois modelos padrio da cadeira de rodas de propulsdo
mecinica e manual (de estrutura rigida e de estrutura dobrével). Esta pes-
quisa contou com a participagdo de 52 usudrios (26 mulheres e 26 homens)
igualmente distribuidos por género nos dois tipos de cadeiras de rodas. Para
medir a percepgao, foi utilizado o Diferencial Semantico. Os resultados mos-
traram que, nos dois tipos de cadeiras de rodas, as mulheres perceberam o
produto de forma mais negativa em relagdo aos homens. O exposto evidencia
a importancia de considerar os fatores subjetivos relacionados ao género do
usudrio no processo de design de produtos de Tecnologia Assistiva.

Palavras chave Percepcio, Cadeira de rodas, Diferencial Semantico, Tecnologia Assis-
tiva.

Comparative study of perception in female and male users of the standard wheel-
chair through the application of the Semantic Differential.

Abstract The aim of this research was to address the influence of users’ gender on the
perception of their own wheelchair. As study products, the two standard models of the
wheelchair with mechanical and manual propulsion (with rigid structure and with
folding structure) were considered. This research had the participation of 52 users (26
female and 26 male) equally distributed by gender in both types of wheelchairs. To
measure the perception, the Semantic Differential was used. The results showed that,
in both types of wheelchairs, women perceived the product more negatively than men.
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The above shows the importance of considering the subjective factors related to the
user’s gender in the design process of Assistive Technology products.
Keywords Perception, Wheelchair, Semantic Differential, Assistive Technology.

Estudio comparativo de la percepcion en usuarios femeninos y masculinos de la
silla de ruedas estandar mediante el uso de la Escala Diferencial Semantico.

Resumen Este estudio tuvo como propésito abordar la influencia del género de los
usuarios en la percepcion que tienen sobre su propia silla de ruedas. Los objetos de
estudio, se consideraron los dos modelos estdndar de la silla de ruedas de propul-
sién mecdnica y manual (la de estructura rigida y la de estructura plegable). Esta
investigacion contd con la participacién de 52 usuarios (26 mujeres y 26 hombres)
distribuidos equitativamente por género en los dos tipos de sillas de ruedas. Para la
medicién de la percepcion, se empled la Escala de Diferencial Semdntico. Los resulta-
dos mostraron que, en los dos tipos de sillas de ruedas, las mujeres percibieron este
producto de forma mds negativa en comparacion con los hombres. Lo anterior, deja
en evidencia la importancia de considerar en el proceso de disefio de los productos
de Tecnologia de Asistencia los factores subjetivos adherentes al género del usuario.
Palabras clave Percepcion, Silla de ruedas, Escala diferencial semdntico, Tecnologia de
asistencia.

Introdugao

Durante décadas, a industria manufatureira geralmente néo consi-
derou os fatores humanos na fabricagio de produtos. No entanto, devido ao
desenvolvimento tecnoldgico avancado da maioria dos produtos, os fatores
humanos principalmente os subjetivos, estdo se tornando um fator impor-
tante no desenvolvimento de novos produtos, o que pode ser interpretado
como uma relagio intima progressiva entre a industria e as pessoas. Os fa-
tores subjetivos no design e desenvolvimento do produto sdo baseados nas
sensagdes dos individuos e vdo além das caracteristicas do produto como
tamanho, forma e cor. Tais fatores estdo fortemente relacionados a percep-
¢do dos usudrios (LANUTTI, 2019, p. 28).

Da mesma forma, quando uma pessoa interage com um produto,
ela tem a possibilidade de comunicar sua percepgdo por meio de palavras
que expressam as emogdes e impressdes que ele produz. Por conseguinte,
a percepgdo pode ser medida e quantificada. Uma das ferramentas mais
utilizadas para esse fim é o Diferencial Seméntico, que foi desenvolvido na
década de 50 pelo psicblogo e politico social Charles E. Osgood (HOLDSCHIP,
2015, p. 14). Segundo Lanutti (2019, p. 134), o Diferencial Semantico tem
sido utilizado repetidamente em estudos onde o objetivo é compreender
questdes de percepcio relacionadas ao significado atribuido aos produtos
de Tecnologia Assistiva.

Por outro lado, segundo Lanutti et al. (2015) a maioria das pesqui-
sas em que o Diferencial Semantico tem sido utilizado para abordar ques-
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tdes relacionadas as cadeiras de rodas, geralmente sdo estudos associados a
percepgido de pessoas sem deficiéncia (ndo cadeirantes) ou pesquisas onde
sdo abordadas questdes de usabilidade. O exposto destaca a caréncia de
pesquisas com o objetivo de mostrar como os usudrios de cadeira de rodas
se sentem e como eles se percebem ao usa-la. Portanto, esta pesquisa tem
como objetivo avaliar a influéncia do género na percep¢io da cadeira de ro-
das de propulsdo mecinica e manual (convencional ou padrdo) de pessoas
com deficiéncia motora. Tais informagGes podem ser de grande ajuda para
contribuir com conhecimento no design e desenvolvimento de produtos de
Tecnologia Assistiva.

Referéncia Tedrica

A percepgio estd intimamente ligada a sensagdo, as duas s3o etapas
do mesmo processo cognitivo. Sensagdo refere-se a um processo bioldgico
que capta energia do ambiente através dos érgdos sensoriais. Essa energia
é transformada em um impulso eletroquimico que é transmitido ao sistema
nervoso central onde pode ou ndo ser processado. Do mesmo modo, a per-
cepcio refere-se ao resultado do processamento do estimulo sensorial em
que um significado é dado a ele. Esses estimulos sio recebidos, organizados
e traduzidos em informagdes relevantes sobre um objeto ou ambiente. Nes-
se processo, as informagdes armazenadas na memdria de experiéncias pas-
sadas sdo utilizadas de tal forma que servem para estruturar uma opinido,
julgamento ou significado (IIDA, 2005, p. 258)

A percepgdo pode ser medida por meio de avaliagdes subjetivas.
Nestas avaliagGes, os usudrios tém a possibilidade de transmitir seus pen-
samentos relacionados a um produto ou contexto, geralmente por meio do
uso de ferramentas como as escalas de percepg¢do. Uma das formas mais
eficientes de coletar dados subjetivos é o Diferencial Semantico e estd sen-
do amplamente utilizado em estudos correspondentes a avalia¢do da per-
cep¢do em relacio aos valores simbélicos dos produtos (MARIN-VASQUEZ,
2017, p. 38).

O Diferencial Semantico é uma ferramenta utilizada para medir as
reagdes das pessoas quando elas encaram diferentes estimulos y tem sido
amplamente difundido e utilizado em pesquisas que exigem a mensura-
¢do dos fatores relacionados a percepgido e ao significado que as pessoas
atribuem as diversas intera¢des (ROSENMANN et al., 2018). A mensuracido
com o Diferencial Semantico é realizada por meio da representa¢io de pa-
res opostos de adjetivos, cada um em um extremo. Cada par de adjetivos
possui uma escala Likert geralmente de 5 a 7 niveis, com o objetivo de que
o0 usudrio atribua o grau afetivo ao objeto que estd observando ou usando
(MARIN-VASQUEZ, 2017, p. 38). Da mesma forma Rosenmann et al. (2018),
menciona que os produtos de Tecnologia Assistiva sdo percebidos e relacio-
nados ao conceito de doenga e acarretam um estigma social, que afeta os
usudrios desses produtos e desestimula sua aceitagio e uso.

A cadeira de rodas é um produto de Tecnologia Assistiva cuja fi-
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Tabela 1 Distribuicdo e idade
média dos participantes

Fonte: Elaborada pelos autores
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nalidade é auxiliar a mobilidade de pessoas com deficiéncia motora para
que possam interagir com seu ambiente. Seu uso pode ser temporario ou
permanente dependendo do grau e tipo de deficiéncia de cada usudrio, bem
como das caracteristicas da cadeira de rodas (HERRERA, 2016, p. 2). Por con-
seguinte, a percepgio da cadeira de rodas dos préprios usudrios pode ser
influenciada pelo género. De acordo com um estudo realizado por Lanutti
et al. (2015), os homens percebem a cadeira de rodas de forma mais posi-
tiva no pratico, visual e simbdlico em relagido as mulheres. Além disso, a
aceitagdo ou rejeicdo da cadeira de rodas pelos usudrios esta relacionada a
importancia que eles atribuem ao que ela reflete e comunica social e emo-
cionalmente, ou seja, essas duas rea¢des ndo dependem apenas das fungdes
praticas do produto.

Metodologia

Objetos de estudo

De acordo com a classificagdo proposta por Bertoncello e Gomes
(2002), os modelos de cadeiras de rodas selecionados para serem avaliados
nesta pesquisa foram os de propulsdo mecinica e manual ou de baixa com-
plexidade tecnoldgica. A primeira é a cadeira de rodas de estrutura fixa, que
possui uma estrutura rigida sem articulagdes, que ndo permite dobrar ou
fechar. A segunda é a cadeira de rodas com estrutura dobravel e fechamen-
to vertical, que se caracteriza por possuir uma estrutura articulada com um
mecanismo em “X” que permite o fechamento da estrutura. As duas cadei-
ras de rodas sdo de uso didrio e sdo doadas e entregues por fundagdes e/ou
entidades governamentais.

Participantes

A pesquisa contou com a participa¢do de 52 usudrios (mulheres e
homens) de cadeiras de rodas de propulsio manual, sendo 26 usudrios da
cadeira de rodas de estrutura dobravel e os outros 26 usuarios da cadeira de
rodas de estrutura rigida (tabela 1).

Distribuicio de participantes _
Tipo de cadeira de rodas por géneE:o P P Idade média* (X *0)
Cadeira de rodas com estrutura Homens 13 39.3+10.2
dobrével

Mulheres 13 41192

Homens 13 42.2+13.8
Cadeira de rodas com estrutura fixa

Mulheres 13 35.8+9.1

* Idade média mais ou menos () um desvio padrao
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Tabela 2 Pares de adjetivos usados
no Diferencial Semantico classifica-
dos em trés dimensdes de design.

Fonte: Elaborada pelos autores
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Protocolo

A pesquisa contou com a colaboragdo de duas fundagées da Cida-
de do México, a primeira foi o INDISCAPACIDAD (Instituto de las Personas
con Discapacidad) e a segunda, a FINDEDIS (Fundacién para la Inclusién
y Desarrollo de Personas con Discapacidad). As modalidades a distancia e
presencial foram implementadas para a coleta de dados; no caso da moda-
lidade presencial, foi realizada nas instalagdes do INDISCAPACIDAD e para
a modalidade virtual, foi utilizada a plataforma digital Google Forms. Este
ultimo foi estritamente necessario devido a emergéncia sanitaria causada
pela pandemia de Covid-19.

Para a coleta de informacgdes, foi elaborada uma tabela para o Dife-
rencial Semintico onde foram considerados 19 pares de adjetivos opostos
que estdo relacionados a trés dimensdes do design. Estes pares de adjeti-
vos se dispuseram aleatoriamente numa tabela (tabela 2), e foram obtidos
e selecionados da literatura existente. As dimensdes do projeto foram as
seguintes: dimensao atragdo visual, dimensao pratica e dimensio simbdlica.

Dimensdo do Design

Par de adjetivos

1- Dimensdo da atragdo visual (estética)

Atraente

- Nao Atraente

Moderna

Antiquada

2- Dimens3o pratica

Fécil de transportar

- Dificil de transportar

Personalizével

Ndo personalizével

Satisfatéria

- Insatisfatéria

Simples

Complicada

Segura

Perigosa

Fécil de usar

Dificil de usar

Segura

- Perigosa

Fécil de usar

Dificil de usar

Fécil manutengio

- Dificil manutengao

Resistente

- Fragil

Lenta

- Répida

3- Dimensdo simbdlica

Inclusiva

Excludente

Sociavel

Introvertida

Independente

- Dependente

Produtiva

- Inprodutiva

Motivadora
Positiva

Inovadora

Frustrante
- Negativa

- Tradicional

Processamento de dados

A andlise de dados (figura 1) iniciou com a tabulagio e organiza-
¢do deles em planilhas do software Microsoft Excel, onde foram aplicados
os célculos da estatistica descritiva a fim de determinar os valores médios
e desvio padrio, para cada par de adjetivo e tipo de cadeira de rodas. Do
mesmo modo, foram gerados os graficos dos dados coletados e, posterior-
mente, estes foram ordenados e analisados no software estatistico SPSS.
Neste software, aplicou-se o teste Shapiro Wilk em cada amostra de dados
para verificar sua normalidade e dependendo do resultado, optou-se pelo
método correspondente para verificar a existéncia de diferencas significa-
tivas (p<0,05) entre os valores de percep¢io fornecidos por homens e mu-
lheres para cada par de adjetivos. Nas amostras com distribui¢do normal,
realizou-se andlise pelo teste t de Student e verificou-se a existéncia ou ndo
de diferencas estatisticamente significativas. Por outro lado, para aquelas
amostras que ndo demostraram uma distribui¢do normal, foi aplicado o tes-
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Figura 1 Processo de andli-

se estatistica dos dados

Fonte: Elaborada pelos autores

Figura 2 Comparagdo da percepgio
entre homens e mulheres usudrios da
cadeira de rodas com estrutura dobravel

Fonte: Elaborada pelos autores
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te estatistico ndo paramétrico U de Mann-Whitney com a mesma finalidade
mencionada.

Resultados

ANALISIS DE DATOS

1. Organizacion de Datos
en Microsoft Excel

2. Andlisis por tipo de silla de

3.0

ion de 4. Prueba de

ruedas segun el género del
usuario

\ 2

Obtencién de promedio, desviacion
estandar y realizacion de graficas

Proceso de organizacién y
|:| tabulacién de datos

en el software

D Procesamiento estadistico
de datos

Datos en SPSS

Shapiro-Wilk

v

¢ La muestra presenta distribucion normal?

v

S|

v

NO

Prueba t de Student

Prueba no parametrica
U de Mann-Whitney

5. i 6n de dif

ig

No caso da cadeira de rodas com estrutura dobravel (figura 2), os
homens tiveram uma percep¢do mais positiva da mesma do que as mu-
lheres, exceto no par de adjetivos Fréagil/Resistente, onde os dois géneros
tiveram o mesmo valor de percep¢do. Ndo foram encontradas diferengas
estatisticamente significativas (p<0,05) ao comparar as percepgdes entre
homens e mulheres em nenhum dos pares de adjetivos.

VARIAVEIS ANALISE DA CADEIRA DE RODAS DE PROPULSAO MANUAL E DE ESTRUTURA
DOBRAVEL
-3 -2 -1 0 1 2 3
)
N&o Atraente .’ Atraente g =
0=1.6 o=171 i 553
-0,69 0,23 Antiquada . Moderna 53”
o=131 0=178 A o
1,08 0,46 Dificil de p b Facil de
0=175 0=2.0; transportar 1 transportar
-0,69 0,38 Nao . 4 Personalizavel
0=1.60 0=1.80 personalizavel \
\
-0,62 0,77 Insatisfatdria e Satisfatéria
0=176 0=1.5
©
-0,08 1,15 Complicada » Simples 9
0=175 o=1.62 \ k=
0,15 1,46 Perigosa ; . Segura &
o=172 o=145 ’ o
-0,46 1,00 i / 4 il '}
4 ) Dificil de usar 3 Facil de usar e
o=1.89 o=1.78 , 7]
0,69 0,69 Desconfortavel . Confortavel g
0=1.84 o=1.6 ’
0,38 0,23 oifcl < Facil manutencio
0=1.89 g=1.53 manutencdo
3
0,77 0,77 Fragil >n Resistente
0=1.87 0=2.38
-1,08 0,77 Rapida l( Lenta
o=2.01 0=1.96 <
&5 1,23 Frustrante hd “le Motivadora
0=1.67 0=2.00
/
-0,38 0,38 Excludente « Inclusiva ©
0=1.89 0=1.04 N\ =
\ ©
-0,15 1,15 Negativa » Positiva rel
0=1.99 o=1.07 £
-0,46 0,77 Introvertida ‘ Sociavel lg
o=1.89 =161 \ w
i
0,54 1,08 Improdutiva » Produtiva 5
0=1.66 0=1.66 7 E
0,23 0;54 Dependente / . Independente a
0=179 0=1.90 ’
-0,85 70,23 Tradicional . Inovadora
o=t o=1.6
n= Tamanho da amostra
0= Desvio padrio
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Figura 3 Comparagdo da percepgio
entre homens e mulheres usudrios da
cadeira de rodas com estrutura fixa.

Fonte: Elaborada pelos autores
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Nos resultados para a cadeira de rodas com estrutura rigida (figu-
ra 3), evidenciou-se um aparente equilibrio entre os valores de percepcdo
fornecidos por os dois géneros. No entanto, observou-se que os homens ti-
veram uma percep¢ao um pouco mais positiva na dimensdo pratica e sim-
bélica. Neste caso, também ndo foram achadas diferencas estatisticamente
significativas (p<0,05) em nenhum dos pares de adjetivos avaliados.

VARIAVEIS -
ANALISE DA CADEIRA DE RODAS DE PROPULSAO MANUAL E DE ESTRUTURA FIXA
-3 -2 -1 0 1 2 3
O
2,23 N&o Atraente Atraente ‘E G =
ox1a2 552
2,31 Antiquada Moderna g =%
02095 S
2,23 Dificil de Facil de
o=1.1 transportar transportar
Na .
1,85 = ) Personalizével
0=1.57 personalizavel
2,38 Insatisfatéria Satisfatéria
=087
8]
2,38 Complicada Simples Y
=077 &
2,38 Perigosa Segura &
0=0.6 o
Llge]
2,69 Dificil de usar Facil de usar 2
0=0.48 9]
1,92 2,69 Desconfortavel Confortavel £
0=1.66 0=048 a
Dificil
1,54 2,31 et » Facil manutengdo
o=1.11 0=1.4 manutencao
2,69 2,69 Fragil Resistente
0=0.48 0=0.6'
1,85 2,62 Répida Lenta
0=0.6 0=1.41
2,46 2,54 Frustrante Motivadora
02066 02066
2,08 2,46 Excludente Inclusiva ©
0=1,44 0=0,66 =3
°
2,69 2,85 Negativa Positiva Fel
0=0.48 0=0.38 g
2,00 2,46 Introvertida Socidvel 2
0=1,6 0=0,88 ug
i
2,54 2,54 Improdutiva Produtiva 5
0=066 0=0.88 o
2,08 2,69 Dependente Independente a
0=119 0-0,48
1,54 2,08 Tradicional Inovadora
0=1.98 0=1.19
n= Tamanho da amostra
0= Desvio padrdo
Discussao

Esta pesquisa abordou a percepgdo dos usudrios (homens e mulhe-
res) em relagdo a sua prépria cadeira de rodas, por meio da implementacio
de um Diferencial Semantico onde foram consideradas trés dimensdes do
design: atragdo visual, pratica e simbdlica. As duas cadeiras de rodas avalia-
das eram de propulsdo manual, sendo a diferenca a sua estrutura, a primei-
ra dobrével e a segunda fixa.

Nos dois casos, os resultados mostram algumas diferencas enquan-
to a avaliacdo de homens e mulheres em relagdo a cadeira de rodas. Na
cadeira de rodas de estrutura dobravel, os homens tiveram uma percepgio
mais positiva do que as mulheres nas trés dimensdes avaliadas, exceto pelo
aspecto na dimensdo prética Fragil/Resistente, onde o valor foi 0 mesmo
para os dois géneros. Isso concorda com os resultados encontrados nas in-
vestigacdes de Lanutti et al. (2015) e Lanutti et al. (2021), realizado com uma
populagdo no Brasil e Mokdad et al. (2017) com uma populagio na Argélia,
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na qual os homens tiveram uma percepc¢do melhor do que as mulheres so-
bre a cadeira de rodas.

Em relagdo a cadeira de rodas com estrutura rigida, os valores de
percepcdo tanto de homens quanto de mulheres foram muito semelhantes.
No entanto, pode-se dizer que os homens apresentaram uma percepg¢do um
pouco mais positiva do que as mulheres nas dimensdes préatica e simbdlica.

Segundo Lébach e Van Camp (2001, p. 58), a dimensdo (ou fungio)
pratica de um produto envolve os aspectos fisioldgicos de uso e aquelas
caracteristicas fisicas que estdo relacionadas a prevengido da fadiga e a sen-
sacdo de conforto e seguranca; em relacio aos resultados obtidos nesta di-
mens3o, estes podem ser interpretados como um resultado esperado nos
dois tipos de cadeiras de rodas, uma vez que foi demonstrado que a propul-
sdo manual da cadeira de rodas é mais eficiente em homens do que em mu-
lheres por apresentarem melhor desenvolvimento muscular e caracteris-
ticas antropométricas mais favoraveis realizar essa atividade (CHAIKHOT;
TAYLOR; HETTINGA, 2018); portanto, os homens estariam em melhores
condigdes para realiza-la. Nos dois tipos de cadeiras de rodas, o par de ad-
jetivos Facil manutenc¢io/Dificil manutengio, o género masculino teve uma
percepcdo melhor do que o género feminino e isso pode ser devido ao fato
de que os homens geralmente demonstram maior interesse pelos aspectos
técnicos e no funcionamento dos produtos; esses resultados sdo semelhan-
tes aos obtidos por Lanutti et al. (2021).

Por outro lado, nos resultados da dimensdo da atracgdo visual na
cadeira de rodas com estrutura dobrével, o género masculino teve uma
percepgio melhor do que o género feminino. O exposto pode ser coerente
com os resultados achados por Lanutti (2019, p. 151) onde os homens tive-
ram uma percepg¢io melhor do que as mulheres nos pares de adjetivos que
poderiam estar associados a atragdo visual (estética) da cadeira de rodas:
Moderno/Antigo e Atraente/Repulsivo . No entanto, na cadeira de rodas de
estrutura rigida, os resultados foram ambiguos, pois ndo houve diferenca
significativa nos valores de percepgio entre os dois géneros.

Além disso, na dimens3o simbélica no par de adjetivos Inclusiva/
Eliminadora, as mulheres perceberam a cadeira de rodas de forma mais ne-
gativa do que os homens; de acordo com Lanutti et al. (2015), uma baixa
percepcdo nesse aspecto pode ser entendida como consequéncia dos pro-
blemas sociais que as mulheres cadeirantes enfrentam diariamente. Além
disso, as mulheres podem estar atribuindo a cadeira de rodas o significado
de produto excludente devido a percep¢io social das mulheres com defi-
ciéncia; Segundo Chennat (2019), as mulheres com deficiéncia, diferente-
mente dos homens com deficiéncia, sdo socialmente percebidas como pes-
soas inadequadas para exercer fungdes economicamente produtivas, de tal
forma que sua participagdo social fica limitada aos papéis convencionais
de criagio e reproducio. Isso também pode estar relacionado ao fato de as
mulheres terem uma percepgio menos favoravel do par de adjetivos Soci-
avel/Introvertida.

E importante mencionar que, embora a implementagio do Diferen-
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cial Semantico ndo aborde os motivos ou causas de uma percepgdo positi-
va ou negativa, pois seus resultados se limitam a representagdo numérica
e grafica, é um bom indicador para medir a percep¢do de um produto e,
neste caso, foi muito atil para destacar as diferencas de percepgio entre
homens e mulheres em relagdo as suas préprias cadeiras de rodas. Assim
como Lanutti et al. (2015), verifica-se que o género é um fator determinante
e diferenciador na percepg¢io da cadeira de rodas dos mesmos usudrios. Le-
vando em conta o exposto, os designers e fabricantes de cadeiras de rodas
devem considerar as percepgdes de género como uma varidvel no design,
para que sejam produzidas cadeiras de rodas que atendam as expectativas
e os gostos dos usudrios.

Embora os resultados achados desta pesquisa foram de grande im-
portancia, houve algumas limitagdes que devem ser consideradas. Como
primeira limitagdo, pode-se mencionar que o tamanho da amostra de usu-
arios foi pequeno, o que reduz sua andlise estatistica e, portanto, os resul-
tados ndo podem ser interpretados ou estendidos para toda a populagio
mexicana de cadeirantes. Como segunda limitagio, houve uma diversidade
patoldgica entre os participantes, o que pode ter influenciado e generaliza-
do os resultados.

Conclusao

A percepgdo de um produto ndo esta apenas relacionada as suas
fungdes praticas, mas também ao que ele significa para o usudrio. Ou seja,
a percepgdo em relagio a um produto pode estar relacionada a fatores sub-
jetivos de quem o utiliza. Neste estudo, avaliou-se a percep¢do dos usudrios
em relagdo a dois tipos de cadeira de rodas (estrutura rigida e estrutura do-
bravel) e aplicou-se o Diferencial Semantico como instrumento de medida
da percepg¢do. Como resultado, evidenciou-se que o género feminino possui
uma percep¢do mais negativa do que o género masculino em relagdo a sua
cadeira de rodas, o que foi evidenciado em estudos anteriores.

Nos resultados da cadeira de rodas de estrutura dobravel, as dife-
rencas nos valores de percepcio entre os dois géneros foram mais notdveis
do que nos resultados da cadeira de rodas de estrutura fixa. O exposto in-
dica que as avaliagdes subjetivas, além de serem influenciadas pelo géne-
ro do usudrio, também sio influenciadas pelo tipo de design da cadeira de
rodas. Da mesma forma, esses resultados podem indicar que as diferencas
de percepcio entre os dois géneros podem ser reduzidas e abordadas com
melhores designs de cadeiras de rodas. Desta forma, recomenda-se a incor-
poracdo do fator “género” no processo de design da cadeira de rodas, com o
objetivo de criar um valor agregado no produto, o que indica que os fatores
subjetivos dos usudarios devem ser estudados, para reduzir a lacuna entre os
dois géneros, nos valores de percepgao.
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0 acervo audiovisual
afroreligioso de Paulo

César: representacao da
ancestralidade e preservacao
da memoria do povo de
santo de Cachoeira

Resumo A abordagem sobre o didlogo entre ancestralidade e audiovisual, visa

a busca da preservagdo da meméria do povo de santo através do registro em

video da rotina e realidade dos terreiros de candomblé da cidade de Cachoei-
ra, no Reconcavo Baiano. Nesse sentido, o objetivo é apresentar fragmentos

da cultura afro-religiosa do povo de santo, buscando uma reflexdo para mi-
tigar preconceitos existentes na sociedade, além de uma contribuicio para a

representacgio da ancestralidade e preservagdo da meméria do povo de santo

de Cachoeira BA. Trata-se de anotagdes etnograficas e metodoldgicas sobre

representagdo da ancestralidade do povo de santo presentes no acervo au-
diovisual de Paulo César. Por meio de estudo etnografico e com uso de meto-
dologias do design e da antropologia, tendo como resultado a criagdo de um

acervo audiovisual. Baseado na sistematizagio do conhecimento adquirido

junto ao povo de santo, este texto tenta ser um mecanismo de difusdo da cul-
tura afro-religiosa e das festas de terreiro de candomblé de Cachoeira através

do registro filmico de Paulo César.

Palavras chave Candomblé, Memdria, Audiovisual, Design Anthropology.

The afro-religious audiovisual collection of paulo césar: representation of ances-
trality and preservation of the memory of the people of santo de Cachoeira BA

Abstract The approach to the dialogue between ancestry and audiovisual, aims to
seek to preserve the memory of the people of saint through the video recording of the
routine and reality of candomblé terreiros in the city of Cachoeira, in the Reconcavo
Baiano. In this sense, the objective is to present fragments of the afro-religious culture

DATJournal v.7 n.3 2022



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

Helda Oliveira Barros é Coordenado-
ra do Mestrado Profissional em Design
da CESAR School. Docente da Pés-gra-
duagdo e da Graduagio em Design. UX
researcher com énfase em neurodesign
e experiéncias simuladas e possui espe-
cial interesse em projetos de natureza
decolonial, voltados para intersecciona-
lidades. Head do LIGA - Laboratério de
Inovagdo e Geragdo de Artefatos, que
sediada as pesquisas em Design da refe-
rida instituicdo. Atua como consultora
em projetos internacionais do CESAR.
Doutora e Mestre em Design pela UFPE.
<helda@cesar.school>

ORCID 0000-0003-2337-493X

30

of the people of saint, seeking a reflection to mitigate existing prejudices in society,
as well as a contribution to the representation of ancestry and preservation of the
memory of the people of santo of Cachoeira BA. These are ethnographic and meth-
odological notes on the representation of the ancestry of the people of saint present
in the audiovisual collection of Paulo César. Through ethnographic study and using
design and anthropology methodologies, resulting in the creation of an audiovisual
collection. Based on the systematization of the knowledge acquired, this text tries to
be a mechanism for the diffusion of Afro-religious culture and candomblé terreiro
parties in Cachoeira through the filmic record of Paulo César.

Keywords Candomblé, Memory, Audiovisual, Design Anthropology.

El acervo audiovisual afrorreligioso de Paulo César: representacion de la ascenden-
cia y preservacion de la memoria del pueblo de santa de Cachoeira BA

Resumen Este articulo aborda aspectos del funcionamiento del campo de la moda,
desde la perspectiva del cuerpo y la apariencia, tomados como una de las variables
relevantes en los procesos de subjetivacién. La intensa inversién en productos, me-
dicamentos y servicios corrobora por comprender y considerar la importancia de
una “buena apariencia” en la subjetividad contempordnea, cuando los cuerpos es-
tdn especialmente abiertos a cambios y transformaciones permanentes o efimeras, e
invertidos en la produccién de un “disefio de si mismo”. Para ello, articulamos con-
sideraciones de autores que esbozan aspectos del “escenario cuerpocentrado” y pre-
sentamos ejemplos de productos, servicios y medicamentos, que revelan tépicos de
mercantilizacion de las apariencias.

Palabras clave Candomblé, Memoria, Audiovisual, Design Anthropology

Introdugao

0 candomblé vivenciado pelo povo de santo do Recoéncavo é passi-
vel de admiragio, e participar de eventos e apresentagdes das religides de
matriz africana, nos levam a ver de perto o quanto as pessoas de Cachoeira
vivem em funcdo do candomblé. Nesta cidade conhecemos o senhor Pau-
lo César Ribeiro da Costa, que ao longo da sua vida sempre viveu muito
préximo ao candomblé. Dessa forma, este artigo versa sobre uma parte da
pesquisa que originou a dissertagdo de Gleydson Publio, no mestrado pro-
fissional em design, ofertado pelo Centro de Estudos e Sistemas Avangados
do Recife - CESAR School.

A tradigdo, encontrada em praticas religiosas nos candomblés do
Recdncavo, é algo comum e preza, em sua grande maioria, pela memdria co-
letiva. A preservacado de suas memdrias é de fundamental importancia, pois
suas crengas, costumes e histérias ndo podem simplesmente deixar de exis-
tir. O povo de santo, por habito, costuma transmitir seus conhecimentos e
as histdrias de seus antepassados através da vivéncia e da oralidade, como
diz Alves e Queiroz, “sendo a oralidade uma pratica herdada dos ancestrais
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africanos” (QUEIROZ, IPAC, 2015, p 38), ou como afirma Conduru (2011), ao
discorrer sobre a perpetuacdo dos conhecimentos herdados desde a didspo-
ra africana, onde “a transmissao oral de conhecimentos foi e tem sido um
modo fundamental de preservar conhecimentos de uma geragdo a outra,
da Africa ao Brasil, do século XV aos dias atuais. Nos terreiros brasileiros
ndo tem sido diferente”. E comum chegar nos terreiros de Cachoeira BA e,
ao conversar, vocé escutar histérias de muitas pessoas que, direta ou in-
diretamente, foram importantes para se chegar aquele momento, sendo
essas memorias construidas pelos acontecimentos vividos individual ou co-
letivamente (Pollack, 1992). Portanto a memdria individual, e mais ainda a
coletiva, é de grande importancia na perpetuagdo dos costumes e praticas
religiosas do candomblé em Cachoeira BA.

O registro filmico é muito mais que imagens sequenciadas, ele é ca-
paz de narrar histdrias, de gerar recordacdes, de perpetuar a memoria e
a cultura de um povo, e de propor reflexdes, onde “construir, através da
midia audiovisual, informages para o publico leigo ou para o circulo restri-
to dos especialistas, representa certamente uma experiéncia valiosa para a
reflexdo antropoldgica” (Gallois e Carelli, 1995, p. 67), esse é sempre o papel
do video enquanto tecnologia, enquanto documento.

A pesquisa realizou uma investigagio etnografica junto ao grupo
pertencente ao I1é Axé Alabaxé de Oxal4, e trilhando esse caminho se serviu
do uso de alguns frameworks utilizados por designers para a criagdo de um
acervo audiovisual de festas e cerimdnias do candomblé. Sendo o Design
Anthropology, um campo académico capaz de mesclar elementos do design
e da antropologia, nos possibilitou aplicar abordagens de ambas correntes
académicas junto ao povo de santo, nos permitindo alcangar os objetivos
propostos como o maior rigor de uma pesquisa cientifica.

Design Anthropology

O design se beneficiou com a difusdo da etnografia pelas diversas
areas do conhecimento, ao utilizar a pesquisa etnografica como mecanismo
no aperfeicoamento em suas pesquisas, o design busca entender “os dese-
jos reais das pessoas” (ROGGERS, 2013). Ingold (2011) propde mudangas e
reflexdes na praética de disciplinas como o design, a antropologia, artes e a
arquitetura. Para ele, a antropologia é uma investiga¢do sustentada e dis-
ciplinada sobre as condigGes e potenciais da vida humana, e “o objetivo da
etnografia é descrever a vida de outras pessoas além de néds, com uma pre-
cisdo e sensibilidade aprimoradas por observacdo detalhada e experiéncia
prolongada em primeira mao.” (INGOLD, 2011, p.229, tradugdo nossa)

Antropologia e Design sdo campos distintos, e segundo Ponte (2014)
foi a partir da década de 1970, que estes dois campos comecaram a dialo-
gar mais efetivamente, a principio “através da ergonomia e dos estudos do
antropd6logo norte-americano Gordon W. Hewes” (Anastassakis e Noronha,
2018). Em meados da décadas de 1980 antropélogos e designers passaram a
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caminhar juntos, Ibarra (2018) nos faz uma explanagio sobre a aproxima-
¢do destes dois campos: “antropdlogos tém participado de processos de de-
sign produzindo etnografias que depois eram incorporadas ao trabalho de
designers, como insumos ao desenvolvimento de produtos (IBARRA, 2018,
p. 178).

Segundo Otho e Smith (2013), Design Anthropology deve ser en-
tendido como um campo académico que possui elementos do design e da
antropologia, ou pode mesclar a utilizagdo de métodos e praticas de ambos
os campos no desenvolvimento de ferramentas de trabalho. Ibarra (2018)
ainda nos aponta que “este campo vem amadurecendo como uma subdisci-
plina separada com seus préprios conceitos, métodos, praticas de pesquisa
e praticantes”. Para o Design Anthropology, na visdo de Paes e Anastassakis
(2016), “o que estd em jogo é a apropriagdo de um campo interdisciplinar
hibrido fundamentado no que sio e no que podem ser as praticas e modo de
vida das pessoas.”, por outro lado Ibarra nos diz que o Design Anthropolo-
gy, é um campo que estd em continua transformagio, que engloba elemen-
tos do design e da antropologia “com o intuito de construir um terceiro es-
pago” (IBARRA, 2018, p. 178), e na visdo de Gunn e Donovan (2012), a relacdo
do design e da antropologia pode ser entendida e praticada de diferentes
maneiras, onde o problema nem sempre esta definido.

Os designers passaram a perceber que o uso dos métodos etnogra-
ficos, utilizados pela antropologia, poderiam ser empregados no design
como forma de levantar informagdes mais precisas sobre as necessidades
e as experiéncias dos usudrios e sobre os contextos de uso dos produtos,
como nos aponta Ponte (2014) “a antropologia era utilizada para o design
como uma ferramenta, um instrumento para coleta de dados”. A etnografia
foi um ponto de encontro importante entre o design e a antropologia, pois
permitiu um didlogo mais direto entre estes dois campos, onde a observa-
¢do participante levava os pesquisadores a passarem por periodos prolon-
gados junto a determinados grupos sociais, a fim de realizar observagio e
documentacgio das atividades cotidianas e costumes do grupo participante
da pesquisa, desde entio se tornou um exercicio desta jungdo destes dois
campos do conhecimento.

Acervo audiovisual de Paulo César

O cachoeirano Paulo César Ribeiro da Costa realizou sua primeira
filmagem em Itapecerica da Serra SP. Retornando a sua cidade natal passou
a realizar filmagens de eventos, mas se dedicou ao registro de festas e obri-
gacdes nos terreiros de Cachoeira e Sdo Félix, observando nessa trajetéria
as mudangas no candomblé da regido. Paulo César, muitas vezes, nio cobra
para realizar os registros das festas, o fazendo pelo simples fato de estar
presente nos eventos e porque acredita ser importante que os terreiros te-
nham suas histdrias registradas, segundo ele fez “ja fiz muita festa de graca
porque eu via o amor que as Mie de Santo tinha, e o sacrificio que fazia pra
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Fonte: Acervo pessoal do autor, 2020
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que o condomblé acontecesse, entdo eu passei muita noite em claro sem
ganhar um real porque o condomblé é isso, é dedicagdo”.

0 acervo de Paulo César nos aponta varias praticas que foram se
transformando com o passar dos anos, desde os costumes do povo de santo
a forma de captacdo de suas imagens (midias fisicas e digitais) desde a dé-
cada de 1990 até os dias atuais. Em uma de nossas vérias conversas, Paulo
disse: “de gravagdo que eu tenho de condomblé sdo 32 anos (...), com Mie
Madalena, que jé faleceu, eu gravei na casa dela durante uns 12 ou 13 anos”.
Percebe-se em seu trabalho a busca por elencar elementos importantes
para a memoria do povo de santo, o registro das musicas, o modo de vestir,
os detalhes nas vestes, a forma de dangar dos Orixds, a maneira de preparo
das comidas, dentre outros elementos e costumes vivenciados nas festas de
terreiro. Nas conversas com Paulo, podemos perceber a sua preocupagio
com o que pode acontecer no futuro com o candomblé, no que tange as
mudangas que a religido vem sofrendo, “se vocé assistir essas fitas antigas
ai, vocé vai vé muita coisa que o povo de hoje ndo faz mais ou nio faz do
mesmo jeito”. Paulo César sempre falava do seu acervo, mas acreditavamos
que aquele material estava bem armazenado, relatou que os DVDs, as fitas
VHS e Mini DV, estavam guardados em sua casa, porém n3o imagindvamos
que pudessem estar guardados em condigdes tdo precdrias. Quando fomos
apresentados ao acervo, vimos com muita preocupagio as condi¢des que
aquele material estava armazenado e imediatamente pensamos que nio
poderiamos deixar todo esse acervo se perder por falta de condi¢des de
armazenamento, ja que a nossa pesquisa trata do uso do audiovisual como
mecanismo de preservagdo da memdria do povo de santo daquela cidade,
entdo nos sentimos no dever de fazer algo para ndo deixar aquele acervo se
perder, e comentamos com ele: “precisamos tentar recuperar alguns DVD’s
e fitas, e criar um arquivo que nio seja em midia fisica, porque as fitas estdo
muitos umidas, ja estdo dando mofo”, ele entdo falou: “as fitas VHS devem
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estar em situagdo muito pior, pois é muito mais antigas”. Os DVDs estavam
empilhados em tubos, outros em cima de mesa ou dentro de gavetas. No
primeiro momento, detectamos que muitos estavam arranhados, e outros
quebrados, e entio fizemos a limpeza de cada midia. As fitas VHS e Mini DV
estavam amontoadas dentro de uma sacola na laje do banheiro, ao lado da
caixa d’dgua, e outras estavam do lado de fora da casa. Ambos lugares muito
umidos e empoeirados, estando muitas fitas VHS com muito mofo.

Figura 2 Paulo César nos apresenta
seu acervo de fitas mini DV e DVD-

Fonte: Acervo pessoal do autor, 2020

Apresentamos entdo a proposta de tentar recuperar os DVDs e fitas
em VHS e mini DV, convertendo-os em arquivo mp4 e armazenamento em
nuvem, com backup em disco rigido. Paulo César aceitou a nossa propos-
ta e comecamos os trabalhos de limpeza do material. De inicio decidimos
comprar uma caixa arquivo e envelopes para acomodar melhor os DVDs e
as fitas mini DV, e assim amenizar os problemas de guarda desse material,
haja vista que ndo temos ambiente adequado de armazenamento. Comeca-
mos a verificar as midias de DVD, pois a maioria ndo constava data, terreiro
ou qual festa foi gravada, e quando possivel identificar alguma informa-
¢d0 anotavamos na prépria midia. Estdvamos com um notebook na casa de
Paulo, e comegamos a limpar as midias, fazer as cépias para o computador,
e quando copiadas, eram organizadas na caixa arquivo. Inicialmente pega-
mos 250 midias, das quais 50 ndo eram videos relacionados aos terreiros,
outras 70 eram midias repetidas, e 50 DVDs nio foram possiveis de serem
copiados, sendo destinados a tentar copiar e converté-los em outro compu-
tador. Naquele momento, também organizamos as midias e fitas mini DV
em caixas arquivo para um melhor armazenamento das mesmas. Foram co-
piadas e convertidas, total ou parcialmente, 80 midias nesta primeira parte
da organizagio, e localizadas em HDs e pendrives um total de 104 festas
do acervo audiovisual de Paulo César. Na conversdo das fitas em VHS foi
preciso realizar manutengdo no videocassete, que pertence a Paulo César,
pois 0 mesmo nio estava funcionando plenamente, sendo necessaria uma
limpeza geral e também do cabecote. O aparelho estava ha varios anos sem
uso e se encontrava em péssimo estado de conservagio, que depois da ma-
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nutencio voltou a funcionar perfeitamente. Entdo fizemos a aquisi¢do de
uma placa de captura para realizacdo da conversido do material VHS em
arquivo digital. O software Media Express foi utilizado para captura das fi-
tas VHS, apds esse processo utilizamos o software Adobe Premiere Pro 2020
para realizar pequenas corre¢des nas imagens e inserir o titulo referente a
fita VHS. Realizamos ainda a aquisi¢do de um aparelho VT Sony HVR-M15U
para realizar a conversdo das fitas Mini DV, onde foi usado o mesmo Adobe
Premiere para realizar a captura das fitas e pequenas corre¢Ges nas ima-
gens, além de inserir o titulo referente a fita. Em ambos os casos utilizamos
0 Adobe Media Encoder para gerar o arquivo Mp4 com codec H264. Ini-
cialmente realizamos a conversido de 10 festas de candomblé que estavam
gravadas em VHS, mas ainda temos um total de 70 fitas VHS, 169 fitas mini
DV e 760 DVDs para realizar a conversdo. Sendo um processo demorado e
feito somente com recursos préprios, ficando aqui o nosso compromisso
em realizar a digitalizagdo de todo o contetddo audiovisual, referente ao
candomblé, que o senhor Paulo César possui em sua residéncia, bem como
continuar a edi¢do e armazenamento das futuras festas registradas por ele,
onde ja catalogamos 194 festas e/ou obrigacbes de candomblé, mantendo
assim a preservagdo da memdria dos terreiros de candomblé e do povo de
santo de Cachoeira.

No decorrer da pesquisa de campo, percebemos que Paulo César
tem muita proximidade com o povo de santo da cidade, presenciamos int-
meras brincadeiras aos se cumprimentarem, as falas e abragos amistosos e
também identificamos a confianga que esse povo tem nele e na seriedade do
trabalho por ele desenvolvido, como podemos verificar nas palavras do Per-
sonagem 11 “eu s6 me dispus a fazer isso em consideragio a Paulo, né, que é
uma amizade ja de longos tempos, (...) por isso que eu abri, t6 abrindo esse
espago pra vocé”. Outro depoimento que nos mostra essa proximidade é do
Babalorixa Rogelio de Oxal4, onde também relata sobre a responsabilidade
de Paulo César, bem como sua preocupagdo com a divulgagdo ndo autoriza-
da de festas de candomblé: “eu procuro uma pessoa como Paulo porque é
uma pessoa de respeito, de amor, uma pessoa também do nosso carinho, (...)
ele ndo vai levar minhas festa, minhas coisa pra outras”.

Ao nos deparar com a quantidade de material gravado por Paulo
César sobre o candomblé, logo nos lembramos do projeto Video nas Aldeias
que busca a producdo de videos de comunidades indigenas produzidos pe-
los préprios indigenas como nos diz Dominique Gallois e Vincent Carelli
(1995) “acumulamos um arquivo de imagens representativo de uma dezena
de povos indigenas. Esse arquivo, que contém valiosos fragmentos da me-
moria desses povos, destina-se as comunidades indigenas”, verificamos na
fala de Dominique Gallois e Vincent Carelli a importincia do audiovisual na
preservagdo da cultura indigena por meio dos registros audiovisuais, e que
sdo destinados a prépria comunidade, e também do Projeto Memdrias Afro-
-Atlanticas - as gravagdes de Lorenzo Turner na Bahia em 1940 - 1941, que
trouxe de volta ao Brasil parte de um acervo fonografico e fotografico re-
gistrado na Bahia, nos anos 1940/41 pelo linguista norte-americano Loren-
zo Turner, o projeto deu origem a livro-catadlogo, CD, e documentiério que,
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segundo Xavier Vatin (2017) o autor da pesquisa que deu origem ao projeto,
busca “mostrar para o Brasil uma parcela inédita da obra deste pioneiro do
Atlantico Negro, trazendo de volta, 77 anos depois, uma selecio editada e
comentada das cantigas, rezas, histdrias cantadas e contadas [...] da cultura
afro-brasileira” (VATIN, 2017, p. 09). Este projeto registrado hd mais de 70
anos que retornou recentemente ao Brasil mostra a importancia do registro
audiovisual para manter vivas as tradi¢des do culto afro, e aqui vemos algo
em comum entre o projeto citado e o acervo de Paulo César, onde a quan-
tidade de festas, ritos, cinticos, rezas e dangas registradas por Paulo César
ao longo de décadas ndo se perca. Em conversa com Paulo César, ele nos
afirma que sua inten¢do em registrar os eventos é, sobretudo “de manter
viva a memoria do povo de santo”, sendo que os custos, quando cobrados
para registrar as festas, s3o apenas para manter os equipamentos e, quando
estd sem trabalho formal, manter seus custos bésicos de subsisténcia. Ao
ser questionado sobre a procura de seu material por pessoas interessadas
em ter as festas registradas por ele, o mesmo nos afirmou: “Se eu fosse uma
pessoa desonesta eu ia vender esses dvd pra muita gente, como ja tive muita
oportunidade, e eu nio fiz, porque seu eu fizer, eu vou ver cobrado e essa
cobranca ndo é de ninguém da terra ndo”.

E interessante analisar o acervo audiovisual de Paulo César como
uma representacdo da imaterialidade do candomblé, onde pode-se identi-
ficar os elementos simbdlicos e culturais das festas pablicas e, muitas ve-
zes, de atividades internas dos muitos terreiros da cidade e do Recdncavo.
A preservagdo dessas imagens, significativas 3 memoria do povo de santo
de Cachoeira, ganha sentido quando colocadas a disposi¢do de seus res-
pectivos terreiros, para que as utilizem em um futuro processo de revisdo
de suas identidades, além da preservacdo de suas memdrias, sendo este o
nosso objetivo com a criacdo e organizacdo desse acervo audiovisual que
possui valor histérico e antropoldgico inestimdveis. O material audiovisual
sera arquivado por tempo indeterminado e somente sera disponibilizado o
material referente a determinado terreiro, quando solicitado por seu repre-
sentante principal, ndo sendo permitido a este ter acesso a videos de outros
terreiros ou disponibilizarmos os videos do terreiro a outras pessoas que
nido tenham expressa autorizagdo do representante principal do terreiro.
A criagdo do acervo audiovisual se deu em acordo com o detentor dos vi-
deos, onde fomos langando as ideias e adequando conforme o retorno dele
para que pudéssemos facilitar o acesso aqueles que tém pouco dominio dos
meios tecnoldgicos e também da web. Segundo Paulo César “esse material
conta um pouco da histéria do condomblé de Cachoeira, e tem muitas pes-
soas que ja morreram fazendo um condomblé que a gente ndo vé mais em
Cachoeira”. Essas foram as palavras de Paulo César quando mostramos o
material digitalizado e quando acessou o material armazenado no Google
Drive: “esse jeito que vocé achou vai ser muito bom porque aqui, as fita e
os dvd ja tavam se acabando, e agora os Pai de Santo e as Mae de Santo vdo
poder ter o arquivo digital no computador deles.” Paulo César, até aquele
momento, n3o havia utilizado o Google Drive, entdo realizamos uma oficina
para ensina-lo a usar a plataforma.
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Figura 2 Festa de Ox4ssi no
11é Axé Alabaxé de Oxald

Fonte: Acervo pessoal do autor, 2019
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0 lle Axé Alabaxé de Oxala

‘TR

0 1l1é Axé Alabaxé de Oxald surgiu em 2013 e estd fixado nas de-
pendéncias do terreno do terreiro 11é Axé Oia Mucumbi, que pertence a D.
Dionisia, avé do Babalorixa Rogelio de Oxald. Aproximadamente 70 filhos
e filhas de santo frequentam o terreiro, onde é possivel fazer consultas ao
if4 e realizar trabalhos espirituais para pessoas que procuram a casa. As re-
ceitas geradas pelas consultas e trabalhos espirituais sdo as fontes de renda
do terreiro, que sdo revertidas totalmente para a manutengio do espaco e
alimentacdo dos que moram e/ou frequentam o terreiro diariamente.

Essa pesquisa busca contribuir na preservacio da memdria do Ilé
Axé Alabaxé de Oxal4, terreiro em que foi desenvolvida a maior parte da
pesquisa, e para que possamos preservar essa memdria, o video e fotogra-
fia foram apontados pelo préprio povo de santo como uma ferramenta de
grande importancia nesse aspecto, e assim optamos por criar o acervo di-
gital do material audiovisual de Paulo César, que contempla o 11é Axé Ala-
baxé de Oxald e disponibiliza-lo ao terreiro. Durante nossa trajetéria no 11é
realizamos 3609 fotografias e 72 horas de gravagdes de festas, celebragges,
rotinas do terreiro e conversas com frequentadores da casa. Do material
fotografico, realizamos a impressio de um dlbum contendo fotografias e in-
formacdes de festas e rotinas do terreiro, selecionadas com a ajuda de Paulo
César e com a aprovagdo pelo Babalorixa Rogelio de Oxal4, dessa forma o
album contém signos e significados do candomblé importantes ao povo do
terreiro, que o Babalorixa com toda sua autoridade, nos indicou o que de-
veria constar neste dlbum, além de trazé-lo para tomar as decisdes sobre
quais artefatos que melhor representariam o terreiro, como diz SARTI e
DUARTE, (2013 apud SANTOS, 2018, p. 124) “isto se deve ao fato de que os
significados das a¢des em um grupo social pode ser melhor interpretado
através das conexdes reconhecidas pelos préprios sujeitos investigados”.
Este album fotografico foi uma forma de deixar registrada a nossa pesquisa
para além do texto académico, visando incentivar o registro das atividades
da casa, sejam em fotografias ou em video, para que se preserve a memdria
do terreiro e daqueles que por ali passarem.
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Categorizagao para preservagao da memoria

Apds entrevistas em diversos terreiros e a vivéncia no 11é Axé Ala-
baxé de Oxala, que foram de fundamental importancia para que pudésse-
mos entender um pouco do universo do povo de santo e assim buscar uma
melhor maneira para organizar o acervo audiovisual de Paulo César, cria-
mos algumas categorias para melhor compreender todo o material de Paulo
César e na sequéncia realizar o trabalho de organizagio e catalogacdo do
material encontrado. Entendemos que essa categorizagdo seja a tradugio
da preservagdo de uma memoria ancestral, presente em cada terreiro regis-
trado ao longo dos anos naquelas fitas e dvd’s.

I. Festas de Santo - essa categoria serviu de base para identificar e
determinar nos arquivos qual era a festa ou se seria uma obrigagio inter-
na da casa, além de poder descrever alguns aspectos relevantes referentes
aos Orixas; II. Terreiro - essa categoria serviu para identificarmos de qual
terreiro era cada arquivo localizado no acervo, além de identificarmos o
Babalorixa ou lalorixa representante desse terreiro, bem como os demais
stakeholders da hierarquia da casa; I11. Préticas religiosas e rotinas nos ter-
reiros - essa categoria foi criada pensando no detalhamento da meméria
presente nesse acervo, descrever se ha praticas religiosas e rotineiras da
casa presentes em determinado video e quais praticas estdo registradas.
Por exemplo: se hd uma matanga registrada, cabe fazer uma observagido de
que naquele evento houve uma matanca para determinado Orix4, ou se ha
naquele video comidas sendo preparadas em fogareiro de brasa, em fogdo a
lenha, etc; IV. Cantigas e dangas - essa categoria foi importante para poder
identificar aspectos relacionados as cantigas, toques, e danga dos Orixas
que estiveram presentes em determinada festa.

Essas categorias serviram de base para a criacdo, em co-autoria com
Paulo César, de uma ficha catalografica que contém informagdes de cada
festa encontrada, para que possa servir de resumo e catalogo do acervo. A
partir dessas categorias tivemos a oportunidade de entender todo aquele
material e comegar a organiza-lo de forma que fosse compreensivel a Paulo
César e ao povo de santo que tera acesso aos arquivos.

Organizacao do acervo audiovisual

0 acervo audiovisual de Paulo César foi um importante mecanismo
encontrado por essa pesquisa para que a nossa contribuicdo pudesse ser
efetivada de maneira direta e imediata ao povo de santo de Cachoeira. A
pesquisa junto ao povo de santo, nos terreiros, serviu de base para defi-
nir as categorias que pudessem melhor identificar as festas registradas por
Paulo César, e 0 acervo se tornasse de fcil compreensdo aos futuros usua-
rios. A criagdo desse acervo é a traducio da preservacio de uma memoria
ancestral do povo de santo de Cachoeira BA, onde a sua categorizagio foi
pensada junto com Paulo César e validada com ele, juntamente com os re-
presentantes de terreiros, para que pudéssemos verificar a viabilidade de
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uso das ferramentas Google Drive na criagdo do acervo. Consideramos a
categorizagdo uma parte importante da pesquisa, pois além de identificar
os eventos, tivemos a oportunidade de conhecer as muitas festas gravadas
ao longo dos anos e verificar como as praticas religiosas eram executadas
nos terreiros, e ver as mudangas fisicas de alguns dos terreiros, além de
saber como os Orixas sdo cultuados em cada casa registrada e os costumes
das mesmas.

Baseado nas quatro categorias do item anterior, elaboramos uma
ficha catalografica para descrever informagdes dos arquivos e assim facili-
tar a localizagdo. Em didlogo com Paulo César decidimos categorizar cada
arquivo por Titulo, identifica o evento referente ao arquivo; Terreiro, iden-
tifica o terreiro onde aquele evento foi gravado; Responsavel pelo Terreiro,
especifica o responsavel legal pelo terreiro e quem tem a autorizagio para
acessar, mediante solicitagdo por email, os arquivos pertencentes ao seu
terreiro; Evento, identifica qual festividade é aquele arquivo; Data da Gra-
vagdo, identifica sempre que possivel a data em que o evento aconteceu;
Caracteristicas do Evento, busca trazer algumas informagdes do que acon-
teceu no evento; Duragio, traz a informagdo do tempo do video; Nome do
Arquivo, traz 0 nome em que o arquivo estd catalogado no Google Drive;
Ntmero do Arquivo, traz a numeragio do evento no acervo de Paulo César,
que segue uma ordem cronoldgica, sempre que possivel identificar o ano
em que aconteceu o evento; Formato Original, descreve qual a midia em
que aquele evento foi gravado; e Formato Digital, mostra para qual o for-
mato o arquivo foi convertido. Ter esse acervo digitalizado e organizado é
a garantia de que esse material ndo se perca com o tempo, e saber que os
costumes, cinticos, dangas, modo de preparagio das comidas, e o culto aos
Orixas, Voduns, Inquices, Caboclos e Encantados eram praticados em cada
registro daquele, trazendo um importante legado a cultura afro religiosa de
Cachoeira.

Consideragoes finais

O candomblé da cidade de Cachoeira vem sendo modificando com
o passar dos anos, isso foi algo que observamos apds ouvir os envolvidos
na pesquisa, e muitas dessas mudangas vem preocupando o povo de santo,
pois algumas delas nio estdo ao alcance dos praticantes do candomblé para
reverter essa situagdo, vindo a colocar algumas praticas, de uma cultura mi-
lenar, em risco de deixar de existir. Verificamos que a realizagdo de ativida-
des como uma Festa de Caboclo realizada dentro da mata nas redondezas da
cidade de Cachoeira BA estdo cada vez mais dificeis de acontecer. O motivo
maior de essas praticas estarem sendo extintas, é a inseguranga nas matas
por conta do trafico de drogas que tem dominado a regido e preocupado o
povo de santo.

Constatamos que o audiovisual tem papel importante na preser-
vagdo da memdria dos terreiros cachoeiranos, apesar da preocupagdo na
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divulgacdo ndo autorizada das imagens de festas e preceitos religiosos na
internet, os Babalorixds e as Ialorixds demonstraram-se favoraveis ao uso
dessa tecnologia no apoio a preservagio da memdria ndo apenas do terrei-
ro, mas de todo o candomblé da cidade, para que a histdria seja mostrada
aos futuros praticantes da religido, sendo importante destacar que todo o
equipamento usado para registro e/ou armazenamento sio meios que as
pessoas ja utilizam no dia a dia, mas que ainda néo os destinavam para esse
fim, e assim a nossa pesquisa veio mostrar a viabilidade desses mecanismos
serem usados no candomblé.

Durante o percurso de nossa pesquisa, Paulo César nos afirmou:
“por causa da sua responsabilidade, eu vou deixar todo esse material em
sua mao para vocé tomar conta, porque eu vejo a responsabilidade e o cui-
dado que vocé tem”. Essa afirmag¢do nos tomou de surpresa por ndo esperar
que este trabalho pudesse render tamanha responsabilidade, mas nos sen-
timos muito gratos pelo reconhecimento, e nos colocamos a disposicdo para
cuidar dessa memdria audiovisual dos terreiros de Cachoeira registrados
por Paulo César.

Ap6ds o periodo em que estivemos em didlogo com o povo de santo
de Cachoeira, em especial do 11é Axé Alabaxé de Oxald e com Paulo César,
podemos concluir que as suposicdes iniciais da pesquisa se confirmaram,
onde aquele olhar sobre a representatividade do candomblé através das ar-
tes é possivel, desde que respeitando algumas questdes que devem ser dis-
cutidas com os representantes do terreiro antes de iniciar qualquer projeto
relacionando o candomblé as artes. Verificamos também que os terreiros
podem usar o audiovisual como um mecanismo de preservacdo de suas me-
mdrias, através da criagdo de seus acervos audiovisuais para que as futuras
geragdes vejam como aconteciam as festas no terreiro, e também servir de
comprovacio das atividades realizadas no terreiro junto aos érgdos compe-
tentes, lembrando que também deve-se respeitar as praticas dos terreiros
e ndo se filmar o que ndo pode ou exibir as imagens sem autorizagio dos
representantes do terreiro. Aprendemos muito com Paulo César sobre a
histéria recente (periodo em que ele tem registrado em video) dos candom-
blés cachoeiranos, que descreveram a cultura afro religiosa da cidade. Es-
peramos que esses resultados, bem como os métodos usados nesta pesquisa,
possam servir de base para pesquisas futuras em terreiros de candomblé de
todo o Brasil.
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A cidade como espaco
de apropriacao da arte:
projecao audiovisual

Resumo O presente artigo reflete sobre a apropriagdo da arte no ambiente ur-
bano considerando o contexto histérico da cidade de Sdo Paulo e estd apoiado
nos condicionantes politicos e culturais que envolvem a vida das pessoas e a
prépria formagio da arquitetura da paisagem. No campo das midias digitais,
a projecdo audiovisual se apropria dessas informagdes num formato expres-
sivo de manifestagdo imagética; comunica-se com os transeuntes através da
arte, do design e da paisagem urbana como ferramenta de ativismo. Se con-
textualiza como arte ativista, na condigdo de impulsor social e cultural dos
acontecimentos cotidianos com vistas ao entendimento da cidade. No campo
do design, a sobreposi¢do imagética corresponde a acréscimos conceituais,
evidenciando a cidade em constante transformacdo e redesign. Para as mi-
dias digitais, apresenta-se como intervengao urbana e estética que permeia
de ideias, relacionando individuos e o mundo significativamente.

Palavras chave Design, Cidade, Arquitetura da paisagem, Projecio audiovisual

The city as a space for the takeover of art: audiovisual projection

Abstract This article reflects on the appropriation of art in the urban environment

through the historical context of the city of Sdo Paulo and the political and cultural

conditions that involve people’s lives and the very formation of the landscape archi-
tecture. In the field of digital media, audiovisual projection takes over this informa-
tion in an expressive format of imagery; communicates with passersby through art,
design and the urban landscape as a tool of activism. It is contextualized as activist

art, in the condition of social and cultural booster of everyday events with a view to

understanding the city. In the field of design, the imagery overlay corresponds to

conceptual additions, showing the city in constant transformation and redesign. For
digital media, it presents itself as an urban and aesthetic intervention that permeates

ideas, significantly relating individuals and the world.

Keywords Design, City, Landscape architecture, Audiovisual projection
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La ciudad como espacio de apropiacion del arte: proyeccion audiovisual

Resumen Este articulo reflexiona sobre la apropiacion del arte en el medio urbano a
través del contexto histdrico de la ciudad de Sdo Paulo y las condiciones politicas y
culturales que involucran la vida de las personas y la formacién misma de la arqui-
tectura del paisaje. En el campo de los medios digitales, la proyeccion audiovisual se
apropia de esta informacion en un formato expresivo de imagineria; se comunica con
los transetintes a través del arte, el disefio y el paisaje urbano como herramienta de
activismo. Se contextualiza como arte activista, en la condicién de impulsor social
y cultural del acontecer cotidiano con vistas a la comprensién de la ciudad. En el
campo del disefio, la superposicién de imdgenes corresponde a adiciones conceptuales,
mostrando la ciudad en constante transformacién y redisefio. Para los medios digi-
tales, se presenta como una intervencion urbana y estética que permea ideas, relacio-
nando significativamente a los individuos y al mundo.

Palabras clave Diseio, Ciudad, Arquitectura del paisaje, Proyeccién audiovisual.

Introducao

Este artigo aborda o espago urbano através das proje¢Ges audiovi-
suais realizadas na cidade de Sdo Paulo. Busca contribuir para a compreen-
sdo da paisagem e do ambiente urbano através dos conceitos do direito a
cidade segundo Henri Lefebvre (2011).

Apresenta brevemente a historicidade e as teorias do espago urba-
no, contextualizados para compreensdo de sua formagio e planejamento,
tal como os impactos no cotidiano, abordados por Raquel Rolnik (1997 e
2017), Milton Santos (2012 e 2020) e Liicio Kowarick (1979 e 2009).

No campo do design, articula o entendimento da cidade e a forma-
¢do da paisagem com adi¢do da intervengdo urbana, através das abordagens
de André Mesquita (2008) e Vilém Flusser (2017).

Por fim, apresenta como objeto de avaliagdo qualitativa as ativida-
des ocorridas no percurso do uso e ocupagdo do Parque Augusta e de dis-
cursos politicos. Nesse cendrio, agrega as projecdes audiovisuais do grupo
#Projetemos, descrevendo as a¢Ges de intervengio urbana, apropriagio do
espaco e histérica.

0 Espaco da Cidade

Para compreender a funcido desempenhada pelo espago urbano
além dos critérios que se sobrepdem a hegemonia da propriedade privada,
estatal e do lucro, o artigo explora outra categoria de concessdo do espaco,
atribuida ao direito a cidade.

Para Lefebvre (2011), os individuos possuem necessidades de des-
pender e acumular energia, o que envolve os sentidos de percepgio e sua
formagdo cultural, reunidos com a intengdo de perceber o mundo.

DATJournal v.7 n.3 2022



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

44

Essas necessidades se manifestam de inimeras formas: socialmen-
te, individualmente, por vezes em grupos, separadas, comprimidas ou di-
minuidas, em cada atividade cotidiana, no uso de transporte publico, cons-
truindo e ocupando o espago para trabalho ou moradia, assumindo o direito
constitucional de eleger representantes governamentais. Inclui especifici-
dades, na medida em que se trata de

[...] uma atividade criadora, de obra (e ndo apenas de produtos e de bens
materiais consumiveis), necessidades de informacdes, de simbolismo, de
imagindrio, de atividades lidicas. (LEFEBVRE, 2011, p.105)

A partir dessas necessidades, vive e sobrevive um propésito de en-
gajamento acerca dos direitos civis. A competi¢do, sexualidade, atividades
esportivas, arte e conhecimento sdo manifestagdes partilhadas por e entre
os cidadios no espago da cidade.

Segundo Lefebvre (2011, p.12),

a prépria cidade é uma obra, e estas caracteristicas contrastam com a orien-
tacdo irreversivel na diregdo do dinheiro, na direcdo do comércio, na direcdo
das trocas, na direcdo dos produtos. Com efeito, a obra é valor de uso e o

produto é valor de troca.

Esses direitos se sobrepdem ao conservadorismo que se baseia em
decisdes econdmicas de infraestrutura, equipamentos urbanos, habitagdes
e espacos de lazer. E evidente que esses sdo direitos igualmente necessarios,
entretanto se articulam, na esséncia, com o modo de produgio capitalista, e
a hierarquizagio passa a segregar o ambiente urbano na medida em que se
apropria ou (re)produz a cidade.

Mesmo que as decisdes, infraestruturas e servigos sejam universa-
lizados, permanece a discriminagio na sociedade, principalmente no que
tange raga, orientagdo sexual, género, quaisquer necessidades especiais e
localizagdo da moradia: esses grupos continuardo excluidos das solugdes
urbanas.

As reivindicagdes e manifestagdes dos grupos excluidos ndo podem
ser dirimidas ou desprezadas; contribuem para identificar e organizar as
necessidades e demandas da sociedade, e devem se manter de forma inte-
gradora no espago. Da mesma forma, a ideia do direito a cidade convive em
ressignificagdo diante do empoderamento dos individuos, comunidades e
coletivos antes invisibilizados.

Para Lefebvre (2011), o direito a cidade deve continuar coexistindo
com a ideia de (re)criar e levar novos significados aos individuos e ao espa-
co. Santos (2012) corrobora no sentido desse entendimento, e acrescenta
que os citadinos vivem e sobrevivem na dinamicidade da vida cotidiana,
presentes no tempo e numa construgdo histérica ininterrupta.
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Para Santos (2020), independentemente de sua localiza¢io, o Estado
deve oferecer os bens e servigos minimos para a existéncia digna. Sugere
que se perceba a sociedade para minimizar os déficits e o impacto aos direi-
tos de cidadania no que afere o uso do espago urbano.

As relagGes morfoldgicas ao definir a ocupagio do espago refletem
determinada realidade econdmica, relacionando e influenciando a vida de
cada pessoa na cidade e suas relagGes sociais, concomitantemente com as
materialidades que a envolvem. Santos (2020, p.107) entende que a localiza-
¢do contribui para o preconceito e a desvalorizagido social, pois cada pessoa
é valorada pelo lugar que ocupa na cidade: “seu valor como produtor, con-
sumidor, cidadido depende de sua localiza¢do”, numa conexdo com o nivel
social e a renda.

Santos (2012 e 2020) reforga os apontamentos de Lefebvre (2011)
sobre os condicionantes morfoldgicos da cidade e as abordagens negligen-
ciadas, como a educagdo, saude, cultura e lazer, a importancia perceptiva
das pessoas por meio do uso e das transformagdes dos espagos. Pois a cidade
se articula em seu valor de uso e troca, ressignificando suas memdrias e
emogoes.

Cidade Design

Ao associar os conceitos de linha e superficie de Flusser (2017), a
cidade pode ser entendida sob dois prismas que se complementam. Como
“superficie”, torna-se um suporte técnico que sobrepde a morfologia do
ambiente urbano numa construgdo imagética dos elementos. Ndo obstante,
inclui a compreensio e percepgdo dos individuos que apreendem os ele-
mentos urbanos de forma generalizada para depois fragmenta-los. Com a
perspectiva conceitual de “linha”, a cidade corresponde ao mundo tridi-
mensional, aos simbolos daquilo que existe. Sua morfologia urbana sugere
um sentido ou narrativa a ser compreendida, numa imposi¢do de sentido
para decompor a mensagem.

A mensagem imposta é o reflexo da hierarquizacdo das reas de
prioridade para a formagdo de um espago urbano, a saber, as econdémicas,
politicas, estratégicas e militares. Em contrapartida, as areas da educacdo,
saude, cultura e lazer sdo sempre secunddrias e negligenciadas por aqueles
que definem os investimentos estatais. Essa selecdo parte da decomposicdo
e da percepg¢do de quem define o espago ao impor sentido e narrativa, como
no conceito “linha” de Flusser (2017).

Ficam evidentes a dicotomia e o contraste na morfologia da cidade,
e a setorizacdo e o privilégio de alguns em detrimento de outros no que
tange o direito a cidade. A pluralidade reside em bairros de grande apreco
histérico, com prédios tombados, pragas elitizadas, museus, monumentos,
bares e restaurantes para classes economicamente abastadas, dividindo es-
pago com vendedores ambulantes em fardis, coleta de lixo irregular, edifi-
cagdes subaproveitadas ou vazias, moradores de rua e o préprio envelheci-
mento das fachadas.

Para Rolnik (1997), a diversidade e formacao dos bairros podem ter

DATJournal v.7 n.3 2022



DESIGN, ARTE
E TECNOLOGIA

46

indmeros significados sob o ponto de vista da geografia; de seus acessos no
aspecto da paisagem, nos itens que definem, com diferentes graus de pres-
tigio, o valor das unidades comerciais e habitacionais no mercado etc.

Os investimentos e prioridades econdmicas em determinadas regi-
Oes ndo minimizam os déficits de moradia, emprego, seguranga, entre ou-
tros itens, nos bairros esquecidos ou desprestigiados. Evidencia ainda mais
a desigualdade social e o valor do individuo.

Para Kowarick (1979), a falta de habitagdo digna e a espoliagdo ur-
bana envolvem a precificacdo da terra. Sdo proporcionais a existéncia de
infraestrutura e servigos. Os investimentos publicos sob este angulo so fa-
tor determinante no prego final das moradias. Conforme os apontamentos
de Kowarick (1979), Santos (2020) e Rolnik (1997), a propriedade do espaco
tem importancia nas defini¢des de uso e ocupagio do solo. H4 um dominio e
controle por parte de construtoras, incorporadoras, investidores dos mais
diversos segmentos e atividades, e da politica publica. Manipulam e fun-
cionam como uma engrenagem, girando em seu préprio eixo e definindo
a intensidade com que podemos denominar o lucro numa relagdo de uso e
troca.

Entretanto, a interpretagdo do direito a cidade, como sugere Lefe-
bvre (2011), possibilita refletir sobre as transformagdes nesse espago pelo
direito de mudar o préprio individuo ao alterar seu ambiente. Consequen-
temente, se apropria de significacdes religiosas, politicas e filoséficas,
transferindo seus significados ao design da cidade.

A cidade deve ser compreendida como espacgo das relagdes huma-
nas, num vinculo empirico do individuo com o viver e reproduzir o espago.
Para Flusser (2017), ndo h4 distingdo entre pessoas e objetos (cidade); os
dois estdo impulsionados a causar desordem, e passiveis do perecimento do
tempo.

Projecao audiovisual
Apropriagdo da arte

A cidade reflete as alteracdes e fragmentos do tempo e das repre-
sentacdes de cada movimento estético, definindo as formas e composicoes
arquiteturais que influenciam as pessoas e sua forma de perceber o lugar.

Os individuos agem, transformando esses espagos ao definir suas
fungdes e uso, que nio sdo estdticos e seguem em constante adaptabilidade,
num processo de restauracio, ressignificagdo e revitalizagdo' na sociedade.

Trata-se de uma reivindicagdo do espaco ou da paisagem urbana, e
sua relevancia ndo tem relagdo com a quantidade de pessoas impactadas,
mas em buscar solugdes para problematicas diagnosticadas pelo grupo, o
que impulsiona ou movimenta as ages no espago urbano.

A apropriacio refere-se a espacialidade da cidade, em que a mor-
fologia e os problemas urbanos agem como propulsor das intervengdes
manifestadas por agdes artistica, social, inclusiva, politica, arquitetdnica,
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Figura 1 Parque Augusta

Fonte: Disponivel em <https://www1.

folha.uol.com.br/cotidiano/2021/10/

parque-augusta-abre-com-trilhas-do-
-seculo-passado-ruinas-e-cachorrodro-

mo.shtml> Acesso em 14/11/2021

Figura 2 Parque Augusta, nova

fronteira pelo direito a Cidade

Fonte: Disponivel em <https://outras-

palavras.net/outrasmidias/parque-
-augusta-nova-fronteira-pelo-direito-

-a-cidade/> Acesso em 14/11/2021.
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tecnoldgica, e na apropriagdo de um local ou num deslocamento do seu uso
para outros fins.

O Parque Augusta (Figura 1), localizado entre as ruas Caio Prado,
Augusta e Marqués de Paranagud, na regido central da cidade, possui cerca
de 23 mil metros quadrados, sua inauguracio foi no dia 6 de novembro de
2021% resultado de indmeras disputas judiciais, embargos e manifestagdes
sociais que buscaram defender o uso daquela area como parque e melhorar
a qualidade do espago urbano no centro de Sio Paulo.

Segundo Rolnik (1997), o sentido sudoeste da cidade de Sdo Paulo,
delimitado a partir do centro histdrico, como a regido que concentra os
bairros e paisagens mais valorizadas, enquanto as periferias guardam os
bairros mais desvalorizados e pobres.

A histéria do parque antecede sua inauguracio. Reflete as transfor-
magdes e a atuagdo dos individuos na espacialidade da cidade; seu percur-
so histdrico inicia-se em 1902, com a construcdo da residéncia da Familia
Uchoa, preservando o bosque de Mata Atlantica que, na inauguragido do
parque, corresponde a 40% do terreno. No ano de 1906, a propriedade é
vendida e passa a pertencer as religiosas de Nossa Senhora dos Cénegos de
Santo Agostinho, que destinaram seu uso como Colégio Des Oiseaux, um in-
ternato para estudantes femininas da elite paulistana. Com o encerramento
de suas atividades em 1969, o interesse dos moradores da regido e grupos
sociais por transformar o espago em equipamento de uso publico surgiu e
ampliou-se.
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A participacdo da comunidade e dos movimentos sociais (Figura 2)
é um motor das transformacdes sociais, um direito ativo capaz de forma-las
de acordo com as necessidades coletivas. Para Debora Sotto (2015, p.138), a
redescoberta dos espagos publicos como espagos de convivéncia repercute
na “[...] atuagdo politica dos movimentos sociais na politica urbana na defesa de
‘pautas’ ou ‘bandeiras’ conexas a revalorizagdo desses espagos, como elemento
catalizador da luta pelo direito a cidade.”

Para Mesquita (2008), a complexidade do termo comunidade ou co-
letivo, no que tange as estratégias possiveis manipuladas por ativistas cul-
turais em colaboragio com grupos excluidos ou desfavorecidos, estabelece
identidades especificas: raciais, nacionais, étnicas, de género ou de classe
social e econdmica. Contudo, inclui nesse entendimento os extremos: de
um lado os excluidos dos processos sociais e politicos, e de outro, as forgas
sociais, politicas, econdmicas e culturais dominantes e conservadoras.

Um dos condutores dessa manifestagdo ativista afere as questdes
burocraticas do estado e de propriedade, envolvendo o controle e lucro do
espago por aqueles que definem essas diretrizes. Segundo Sotto (2015), esse
conflito de interesses na escala urbana é diminuto, porém extremamente
relevante, porque evidencia a as relagdes politicas e a transitoriedade das
decisdes, a hegemonia do poder privado, a imposi¢do capitalista e do lucro
e a precificacdo da terra em detrimento da igualdade no direito de uso do
espaco.

Rolnik (2017) acrescenta que a espacialidade paulistana se apresen-
ta como cadtica e a legislagdo ndo favorece a prépria cidade. O uso dos espa-
cos é conflituoso e propicia o aumento da segregacio social e da ilegalidade,
privilegiando as for¢as dominantes e o conservadorismo capitalista.

Nesse cendrio, a apropriagdo da espacialidade ocorre em manifes-
tacdes politicas, agdes sociais, atividades culturais e reivindicagdes com o
propésito de inserir o cidadado com direitos e deveres.

Justo nesse momento, as a¢des ativistas evidenciam as questdes que
propdem sejam ouvidas e discutidas além das imposigdes estabelecidas pe-
los grupos dominantes. Sdo contrdrias a privatizacdo da cidade e pela pre-
servacio dos espagos publicos, acessiveis a quaisquer pessoas sem zeladoria
privada.

A resisténcia de grupos sociais frente aos interesses econdmicos da
gestdo privada hegemonica pela utilizagdo do terreno como produto imo-
bilidrio é marcada pela persisténcia e articulacdo coletiva. Segundo Mes-
quita (2008, p.132), “[...] através de uma intervengao social que experimenta
situagdes transitdrias, ampliam-se os efeitos discursivos, interagindo com um
publico diverso e abordando assuntos relevantes para a sociedade.”
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Figura 3 Bem-vindo Parque Augusta
Fonte: Disponivel em <https://
www.instagram.com/projete-

mos/>. Acesso em 14/11/2021
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Acrescentem-se a essas agles a tecnologia das midias digitais e a
modalidade artistica da proje¢do audiovisual (Figura 3), que agregam mais
um significado ao design da cidade, ndo pela agio projetiva, mas pelo resul-
tado imagético que sobrepde os signos acumulados durante anos do proces-
so de viabilizagdo do parque, em uma agdo de redesign.

O coletivo artistico #Projetemos propde uma reflexdo sobre os
acontecimentos cotidianos, uma a¢io de conscientizacdo e representativi-
dade. Para Daniel Prazeres (2021, p.564), “as proje¢des visuais podem ser
consideradas redes de signos, que se conectam a outros discursos proferido
pela populagdo”, corroborando o entendimento de Mesquita (2008, p.135),
ao abordar a nova geragdo de artistas-ativistas, que se reinventam em atu-
acdo colaborativa com engajamento social auténomo. Define isso “[...] como
‘urbanismo afetivo’, na tentativa de racionalizacdo das relagdes capitalistas e
nos cenarios de regeneracdo urbana das cidades.”

A intervengdo ativista permite a sociabilidade e reciprocidade co-
munitdria para efeito de troca e uso da reflexdo e do didlogo criativo, em
que o observador também se torna produtor da arte.

Apropriacao Histérica

Especificamente durante o governo bolsonarista® , as cidades bra-
sileiras viveram conflitos e reivindicagdes frequentes, principalmente por
grupos sociais excluidos ou explorados em contextos coloniais e histdricos,
entre eles os idosos, pobres, pretos, povos originarios, LGBTQIAP+*, desem-
pregados, portadores de deficiéncia, portadores de HIV e toxicodependen-
tes.

Na apropriagio, os valores e simbolos histdricos e significados ori-
ginais foram sendo desprezados e deturpados pelos grupos culturais do-
minantes, em especial por individuos partidarios’ e pelo préprio governo
federal.

Para Santaella (2019), as noticias surgem das mais variadas formas e
de multiplas fontes, principalmente nas redes sociais. Por falta de compre-
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Figura 4 Em 1092 dias como presidente,
Bolsonaro deu 4704 declaragdes falsas ou
distorcidas

Fonte: Disponivel em <https://www.
aosfatos.org/todas-as-declara%C3%A7%-
C3%B5es-de-bolsonaro/>. Acesso em

30/12/2021
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ensdo sobre o funcionamento das redes ou por confusdo diante da sobre-
carga de informacdes recebidas, torna-se mais dificil identificar seu grau
de confiabilidade, “As consequéncias que a desinformacio e sua siamesa
a ignorancia trazem para a democracia sdo devastadoras.” (SANTAELLA,
2021, P.21).

Historicamente, existia uma hegemonia na comunica¢io de massas,
com praticas, cddigos e principios desde as fontes até a publicagio, conside-
radas relativamente confiaveis.

Com a cultura digital, internet e redes sociais, a sociedade passou
a consumir, publicar e compartilhar informagées e noticias sem qualquer
regulamentagdo ou padrdes editoriais. Para Santaella (2019, p.30), “as es-
tratégias de seducio e persuasdo da publicidade sempre funcionaram [...] sdo
mensagens visuais cujas chamadas sdo tdo inacreditaveis que se tornam irre-
sistiveis.”

Os jornalistas ja trabalhavam com a checagem dos fatos como fer-
ramenta que precede as noticias. Entretanto, diante do aumento e da cir-
culagio de contetido dubio, eles passaram a curadores, e a vigiar o que esta
sendo informado.

Em 1092 dias como presidente, Bolsonaro deu
4704 declaracoes falsas ou distorcidas

Estabase agrega todas as declaragoes de Bolsonaro feitas a partir do dia de sua
posse como presidente. As checagens sao feitas pela equipe do Aos Fatos
semanalmente.

Atualizadoem 28 de Dezembro, 2021

Numero de afirmacoes sobre Todos os temas -

DIARIO MENSAL

O grafico na Figura 4 aponta declaragdes falsas ou distorcidas profe-
ridas pelo presidente Jair Bolsonaro durante seu mandato, algo como qua-
tro pronunciamentos por dia, o que certamente confunde e torna a verdade
menos crivel. Para Santaella (2019), estamos na era da pds-verdade, que
tenta igualar a verdade e o sensacionalismo das fake news.

Santaella (2019), acrescenta que a variagdo de noticias falsas con-
siste em: deliberadamente falso; mensagens enganadoras, mas nao necessa-
riamente falsas; memes que nio sio falsos ou verdadeiros, mas percebidos
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Figura 5 Presidente, a vacina ndo
transmite AIDS
Fonte: Midia Social - Instagram @pro-

jetemos. Acesso em 14/11/2021
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negativamente; informacdes hibridas corretas, mas o sensacionalismo nas
abordagens e titulos remete a falsidade.

Em uma live no dia 21 de outubro de 2021, o presidente Jair Bolso-
naro fez a seguinte afirmagdo: “Relatdrios oficiais do Governo do Reino Unido
sugerem que os totalmente vacinados [...] estdo desenvolvendo a sindrome de
imunodeficiéncia adquirida muito mais rapido do que o previsto®.”

A projecio audiovisual da Figura 5 é uma resposta ao discurso soro-
fébico do representante nacional, em que relaciona o diagnéstico estigma-
tizado da AIDS e a vacinagdo de imunizagdo do COVID-19’ . Para Dayanne
Rodrigues (2021, p.59), o uso de “titulos sensacionalistas e mentirosos ganha
cliques, e quem lucra com isso ndo se importa com o impacto da desinformagao
na democracia.”

O discurso se caracteriza como uma apropriagio histérica dirigida
ao grupo LGBTQIAP+® nos anos de 1980, e visa incitar o panico e desencora-
jar a imunizacdo do COVID-19 na populagio em geral. E uma manifestacio
que aumenta o preconceito em relagdo a comunidade LGBTQIAP+, refor-
¢a seu estigma de marginalidade e promiscuidade, assim como das pessoas
que vivem com HIV.

Compete esclarecer que o depoimento foi proferido durante uma
live em uma rede social particular de Jair Bolsonaro, apartada do canal ofi-
cial do governo, o que sugere descompromisso com a veracidade e com a
responsabilidade pelo que aborda. Para Santaella (2019, p.33), em face da
“confusio e a falta de confianga nas fontes [...], as portas ficam abertas para
que a desinformacdo tome comando”.

Porém, a verdade busca elucidar os fatos e desestigmatizar o dis-
curso. Nas palavras de Luciana K. S. Fonseca (2020, p.14), [...] “o surgimento
do HIV/AIDS é visto como um fator social e histérico que trouxe sob sua in-
cumbéncia uma carga de vulnerabilidade social marcante, bem como alguns

Desde 1990, os medicamentos antirretrovirais trouxeram melhora
a qualidade de vida, e o controle de sua carga viral resulta num diagndstico
indetectével, ou seja, numa pessoa que vive com HIV, esse virus torna-se
intransmissivel® .

Para Mesquita (2008, p.15), a colaboragdo dos coletivos e comuni-
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dades nos processos da arte ativista busca empoderamento estético e reu-
manizagio ou integragdo dos excluidos que almejam mudangas sociais e/
ou politicas. Para Daniel Hora (2019, p.29), “projetos de arte ativismo passam
a ser compreendidos como instincias de preparacio e teste de instrumentos e
métodos de resisténcia destinados a adogdo por interessados.”

Através da arte e do ativismo, esses grupos encontram a criativida-
de e buscam o individuo em sua singularidade. Incluem “um compromis-
so de engajamento direto com forcas de uma produgio ndo-mediada pelos
mecanismos oficiais de representagdo”, num confronto entre corporagdes
e governos.

A agdo projetiva na arquitetura da cidade “altera a paisagem urbana
numa espécie de guerrilha, em que as midias digitais sdo as armas de defesa
no sentido da informagdo” (PRAZERES, 2021, p.557). O redesign se articula,
sobrepondo a proje¢do audiovisual juntamente com as informagdes, como
uma camada imagética da paisagem, na qual a atividade artistica produz e
interfere nesse design.

A apropriagdo por parte do presidente assume uma forma nefasta, e
municia os grupos hegemonicos, incitando-os a avivarem a ridicularizagio,
medo, raiva, preconceito e/ou achatamento social.

Consideragoes

A cidade foi apresentada em suas camadas. Suas estruturas e com-
ponentes estabelecem uma organizagdo complexa e fragmentada que con-
diciona e redefine ininterruptamente seu funcionamento. O direito a cidade
é introduzido de forma a evidenciar os processos e decisdes na formagido do
espago urbano, assim como as relagdes humanas e as demandas dos grupos
excluidos ou desprezados pela hegemonia do poder que engloba os setores
privados, governamentais, econémicos e privilegiados.

A cidade design condensa o entendimento pelos conceitos de linha
e superficie de Vilém Flusser (2017). Nesse sentido, a cidade Sdo Paulo se ex-
prime de maneira generalizada; seus cidaddos, num primeiro momento, sdo
igualmente acolhidos pela narrativa e direcionamento dos investimentos
publicos e interesse privados; entretanto, a percepgio e o cotidiano dos in-
dividuos aferem mais atengdo conforme suas questdes de raca, orientacdo
sexual, género, necessidades especiais e localizagdo de moradia, atribuindo
valores distintos e definindo quais grupos continuario excluidos do espago
urbano.

As apropriagdes dos espagos urbanos buscam demonstrar a existén-
cia e visibilidade dos grupos sociais, em seu direito de estar nesse espago
urbano e garantir o pertencimento, opondo-se a hegemonia do lucro e dos
acordos politicos, da mesma forma que abordam a veracidade e combatem a
desinformacio, liberando a subjetividade independentemente de qualquer
particularidade do grupo que as defina.

Através do ativismo politico e social, a apropriacdo da arte pela mo-
dalidade de projecdo audiovisual busca validar os signos e simbolos que a
prépria sociedade oferta, com textos e imagens que sintetizam uma agdo
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ou acontecimento. Também apresenta o paradoxo entre realidade e utopia,
verdade e mentira, no que tange discursos do periodo bolsonarista, ndo in-
clusivos e preconceituosos, e claramente carentes de conhecimento cienti-
fico. Evidencia as redes sociais como frageis, ao ndo apresentarem a lisura
cientifica ou jornalistica que precede a comunicagio e comprova o momen-
to histérico na “Era da pés-verdade”. Justamente neste periodo, demonstra
constincia por parte de artistas e coletivos em trabalhos ativistas, numa
guerrilha em que o valor de troca mais importante é a informagio.

Notas de fim

! A revitalizagdo urbana, segundo Maricato (2019), pos-

sui dois atrativos a ser considerados: o primeiro corres-

ponde aos valores arqueoldgicos e artisticos, e o segundo

como patriménio banal, ou os padrdes do parcelamento

do solo, tipologia das construgdes, materiais, adornos.

2 Fonte: <https://www.capital.sp.gov.br/noticia/prefeitura-
-inaugura-o-parque-municipal-augusta-201cprefeito-bruno-
-covas201dno-centro-da-capital>. Acesso: 14 nov. 2021.

3 Disponivel em: <http://www.biblioteca.presi-

dencia.gov.br/>. Acesso: 25 out. 2021

4 LGBTQIAP+ é uma sigla que corresponde s pessoas que

sdo Lésbicas, Gays, Bissexuais, Transsexuais, Queer/Questio-

nando, Intersexo, Assexuais/Arromanticas/Agénero, Pan/

Polissexuais e mais. Disponivel em: <https://orientando.

org/o-que-significa-lgbtqiap/>. Acesso : 22 jun. 2020.

5Segundo Matheus Pereira (2021), os seguidores e eleitores

de Jair Bolsonaro correspondem a 4 tipos de persona: Homem,

branco, militar; homem, branco, empresario; Homem, esto-
quista; Mulher, branca, classe média alta. Predominancia de
adeptos evangélicos. As agdes publicas de comunicagao ex-
cluem pretos, LGBTQIAP+ e outros grupos minoritarios.
¢Requerimento para incluir a declaragdo do presidente Jair

Bolsonaro na CPI da Pandemia. Disponivel em: <file:///C:/
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Users/daniel.prazeres/Downloads/DOC-REQ%2015862021%20
-%20CPIPANDEMIA-20211025.pdf>. Acesso: 31 dez. 2021.
70 novo agente do coronavirus (Covid-19) foi descoberto em
31dez.19 apds casos registrados na China. Disponivel em: <https://
coronavirus.saude.gov.br/sobre-a-doenca>. Acesso: 16 jun. 2020.
8 MINISTERIO DA SAUDE - NOTA INFORMATIVA N
5/2019 - DIAHV/SVS/MS MS - Disponivel em: <http://
www.aids.gov.br/pt-br/legislacao/nota-informati-
va-no-52019-diahvsvsms>. Acesso: 03 nov. 2021
°0 comportamento preconceituoso e os discursos de édio a
pessoas LGBTQIAP+ é uma constante na vida politica de Jair
Bolsonaro. Em 2021, recebeu uma condenagio por declaragdes
homofdbicas. Disponivel em: <https://tj-rj jusbrasil.com.br/
noticias/180692652/jair-bolsonaro-e-condenado-por-danos-mo-

rais-por-declaracoes-contra-homossexuais>. Acesso: 03 nov. 2021.
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Imprevisibilidade
na pratica do
audiovisual em
tempo real

Resumo As performances audiovisuais em tempo real se caracterizam primor-
dialmente pela constru¢io narrativa nio linear, onde o artista compde a obra

durante sua apresentagdo. Numa ag¢do onde tanto os dados quanto a atuagdo

sdo determinantes para o resultado final, através da integracio entre artis-
ta-dispositivo-publico e com isso a imprevisibilidade e o azar, resultam cor-
relagdes unicas.

Para o presente artigo discutiremos o processo técnico e criativo da pratica

de performance audiovisual em tempo real, possibilitando a compreensio do

sistema como componentes em estado de interagao, resultado de um conjun-
to de partes independentes, discutiremos sua formagao a partir do conceito

de cddigos, meios e ritmos neste tipo de pratica, assim como o papel do pu-
blico. Para que as informagdes sejam visualizadas, traremos como estudo a

experiéncia do duo Classicos de Calgada e suas performances realizadas em

espagos de exibi¢do, assim como de modo remoto pela web

Palavras chave AV ao vivo, Live performance, Live cinema, Imprevisibilidade
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Unpredictability in live audiviovisual practices

Abstract The audiovisual performances in real time, are characterized primarily by
non-linear narrative construction, in which the artist composes the work during his
own event. It is a fact where both the data and the performance are decisive for the
final result, an artist-device-viewer symbiosis occurs in which unpredictability and
chance allow novel correlations.

For this presentation we will discuss the non-linear narrative process in the practice
of audiovisual in real time, making it possible to understand this (audiovisual) system
as a set of components in a state of interaction. We will also present the system as an
agglomeration of independent parts, discussing its formation from the understand-
ing of the concept of codes, media and rhythms in this type of practice. To explain the
information, we will present Cldssicos de Cal¢ada, showing in galleries and specifics
places for those kinds of works, and so remotely by the web.

Keywords Live performance, Live electronic, Live cinema, Glitch

Imprevisibilidad en la practica del audiovisual en tiempo real

Resumen Las performances sonoro-visuales en tiempo real se caracterizan primordi-
almente por la construccion narrativa no lineal, en la que el artista compone la obra

mientras esta ocurre. Es un hecho donde tanto los datos como la actuacién son deter-
minantes para el resultado final, ocurriendo una simbiosis artista-dispositivo-publico

y con eso, la imprevisibilidad y el azar, resultan novedosas correlaciones.

Para la presente ponencia discutiremos lo técnico y lo creativo en la prdctica del au-
diovisual en tiempo real, posibilitando la comprension de este sistema como un con-
junto de componentes en estado de interaccién. Presentaremos también el sistema

como un conjunto de partes independientes, discutiendo su formacion a partir de la

comprension del concepto de cédigos, medios y ritmos en este tipo de prdctica, asi
como el papel del puiblico en estos eventos. Para aclarar las informaciones, traemos

como estudio de caso la experiencia del duo Cldssicos de Calgada y sus performances

presentadas en espacios de exposicion, asi como de modo remoto por la web.

Palabras clave Live performance, Live AV, Live cinema, Error
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Processos do audiovisual em tempo real

Os processos e praticas audiovisuais em tempo real possuem em co-
mum uma produgio que se desenvolve durante sua apresenta¢io, de forma
que muitos fatores podem interferir no processo e resultado final. Para Fe-
ral (apud Gontijo 2019) a performance é sempre agdo, sempre um dominio
do fazer, sendo o processo maior que o objeto pronto. Desse modo, o tempo
real e a performance encontram-se duplamente na concepgao da agdo pro-
cessual audiovisual. Sob o grande guarda-chuva da linguagem sonoro-visu-
al, podemos inseri-las no campo do Cinema Expandido definido por Youn-
gblood em 1970. Ao trazer a ideia de um cinema que vai além do formato
convencional estabelecido pela industria, aponta que:

0 fenémeno da imagem-projecio se torna o sujeito de uma performance
e num sentido muito real a midia é a mensagem. Mas a arte visual da
multipla projecdo é mais significante como um paradigma, por um tipo
inteiramente diferente de experiéncia audiovisual, uma linguagem tri-
bal que expressa ndo apenas ideias mas uma consciéncia coletiva grupal
YOUNGBLOOD (2001).

Dessa forma, Youngblood enfatiza o acontecimento coletivo do
tempo real entre pessoas que realizam, absorvem e experienciam juntas o
processo artistico em seu préprio acontecimento, numa espécie de ritual,
como elemento essencial para sua concepgao.

Mia Makela (2008), uma das percursoras na linguagem do live cine-
ma, fala dos elementos necessarios das performances audiovisuais, sepa-
rando-as por cinco etapas: espago, tempo, proje¢do, performance e publico
(2008). Essas divisdes podem nos ajudar a reconhecer, refletir e analisar o
processo criativo desse tipo de trabalho. Em espago, estdo inseridos o es-
pago fisico onde ocorre a agdo, o espaco digital onde sdo processados os
contetdos, e o espago do desktop onde se operam os softwares. Na etapa
tempo, passamos pela integracdo com as agdes de improvisagdo e do loop
(repetigdo) como elemento de composi¢do sonora-visual. A etapa de pro-
jecdo se divide em espago da proje¢do (que pode ser uma tela, um edificio,
um suporte diverso) e em estrutura de midias/dispositivos (projetor, luzes,
instrumentos musicais, cAmeras, caixas de som, etc). Finalmente, na etapa
publico, Makela aponta considerar um comportamento distinto da sala de
cinema convencional, j4 que as pessoas podem vivenciar um ambiente mais
dinimico.

Segundo Gontijo (2019), nas obras audiovisuais onde as imagens
sdo editadas e manipuladas no momento da apresentagio, a pratica possui
trés processos de composicdo distintos: 1) cinema de banco de dados, parte
da organizagdo de material audiovisual armazenado no computador do ar-
tista-performer; 2) cinema generativo, em que os cdigos de programagio
executam determinada agdo para gerar imagens em movimento; 3) cinema
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Figura 1 Apresentagdo no Dsjuntor

Fonte Acervo pessoal, Sdo Paulo, 2018
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de circuito fechado, realizado a partir do registro de a¢des performativas
manipuladas e editadas em tempo real, acontecendo simultaneamente a
projecdo do material.

Para a compreensdo desses processos e categorias, iremos analisar
o projeto Classicos de Calcada, que realiza performances audiovisuais desde
2013 com variados formatos de apresentagio.

Projeto Classicos de Calgada

Classicos de Calgada é um projeto que deu inicio em 2012 com o
encontro dos autores durante periodo de pesquisa na Universidad Politec-
nica de Valencia, Espanha. Consiste em investigar o processo de integracdo
sonoro-visual em tempo real, baseado em experiéncias pessoais de explo-
ragdo urbana cotidiana. Surgiu como interesse em explorar a poética do
erro fundamentada pela deambulagio surrealista, onde o caminho é mais
importante que a chegada ao destino, promovendo um olhar préximo ao
inconsciente e os micro-acontecimentos.

Como parte da pesquisa e desenvolvimento técnico, foi construido
um patch no entorno de programacao Pure Data, que esteve em modifica¢do
e ampliacdo durante os primeiros anos das incursdes artisticas da dupla.
Posteriormente outros softwares, dispositivos (inclusive autorais), con-
troladores e instrumentos passaram a ser incorporados na busca de pos-
sibilidades estéticas e estabilidade do sistema. A proposta era oferecer um
encontro entre o espago urbano com o espaco da performance, indicando
a dindmica e ritmo das ruas conduzindo a experiéncia de um passeio com
ritmos e estimulos variados.
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Figura 2 Montagem dos dispositivos
visuais
Fonte Acervo pessoal, Belo Horizonte,

2019

Como parte do eixo narrativo, foram pensadas camadas de entrada
de dados partindo, por um lado, na composigio sonora com sintese e méto-
dos aditivos e subtrativos granular, associados a uma sonoridade baseada
na cultura glitch e estética club. Por outro, imagens de banco de arquivo
mescladas com cAdmeras em circuito fechado, passadas por um sintetizador
digital. Os softwares e protocolo MIDI' permitiam a interferéncias nos efei-
tos de ambos, numa retroalimentagdo continua de informacgdes, causando
texturas Gnicas em cada apresentagio. Desse modo, a falta de controle e o
erro sempre fizeram parte do processo criativo, assim como o deambular
vanguardista.

Em Classicos de Calgada pode-se entdo reconhecer os processos
apontados por Gontijo: cinema de banco de dados, cinema generativo (via
protocolo MIDI) e cinema de circuito fechado. Estes procedimentos forma-
vam parte da estrutura das obras e se modificavam a cada apresentacio
a depender dos demais etapas citadas por Makela. Se o espaco fosse uma
galeria, uma festa ou um viaduto o publico e a infra-estrutura seriam dife-
rentes. Assim, as acOes e atos performdticos eram interferidos, provocando
resultados que poderiam percorrer respostas de contemplativa a pulsante.

Importante reforgar o potencial da imprevisibilidade e até mesmo
do fracasso nesse tipo de trabalho, como ilustrado pela tedrica Josette Feral
(2009), a0 comentar que a performance é sempre agdo, sempre um dominio
do porvir, do processo mais que do objeto acabado. O risco da performance
é o risco do fracasso e deve ser considerado em sua base criativa. Se pensar-
mos nos aspectos das etapas do tempo e da projecio, esse risco se confirma,
integrar o tempo simultaneo do processamento de dados e da realizacdo da
performance € lidar exclusivamente com o tempo presente.

Assim, o discurso poético ganha elementos ao redor da modalidade
da causalidade e do imprevisivel, mas essa ndo é uma caracteristica exclusi-
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va desse tipo de projeto: “Cage fue pionero en el proceso de composicion basado
en la aleatoriedad y algunos de los elementos eran dejados al azar. La armonia, para
Cage, funcionaba como una pared de cristal que permitia ver todo lo que el edificio
sonoro que él ayudaba a construir, dejaba fuera”, Carmen Pardo (2015). A dupla
afirma a relevancia de estar aberta ao azar, porém com dominio da técnica,
do sistema e conceitos para que o descontrole seja mais um componente de
risco no caminho artistico.

Sistema artista - dispositivos — publico

Em Cléssicos de Calgada compreendemos o sistema audiovisual em
tempo real como um conjunto da relacdo entre componentes em estado
ativo, sendo os componentes todas as etapas ou entidades para o desenvol-
vimento das obras.

Apoiados pela defini¢cdo de Vasconcellos:

E um aspecto central que identifica a existéncia do sistema como entida-
de, distinguido num simples aglomerado de partes independentes uma
da outra (...) para compreender o comportamento das partes, torna-se
indispensével levar em consideracio as relagdes (...) as relagdes sdo o que
da coeréncia ao sistema, concedendo-lhe um carater de totalidade, uma
das caracteristicas responsaveis por definir o sistema (VASCONCELLOS,
2002; 199).

Entre as partes fundamentais do sistema, sdo considerados os con-
ceitos de cddigos, meios e ritmo. Baseados na quantidade de informacdes
produzidas e processadas durante a agdo entre uso de softwares e hardwa-
res de distintas naturezas, percebe-se a necessidade de estabelecer uma se-
rie de normas para romper com o caos dos dados gerados. Neste sentido, a
ideia de caos proposta por Deleuze y Guatarri integra mais um alicerce: “o
caos esta composto por infinitos componentes em curso que, atuando numa
velocidade imensuravel, ameacam o esgotamento dos meios” (Deleuze y
Guatarri apud Obici, 2008). Dessa maneira, foram desenvolvidas algumas
normativas pensando no trinsito dessas informacdes através do uso dos
cbdigos (protocolos e entorno de programagio), ritmo (loops, samples’ e de
pequenos videos e gifs) e meios (dispositivos como instrumentos, controla-
dores, cAmeras, sintetizadores e sensores).
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Figura 3 Apresentagdo no Festival Ci-
dade Eletronica
Fonte Acervo pessoal, Belo Horizonte,

2019

Essas normativas ajudam a conceber cada nova obra, ainda que o
resultado estético das performances sejam a mescla de imagens e sons, é
a manipulacdo desses dados em tempo real marcada pela intengdo poética
do acaso que definem o acontecimento. O ato performatico funciona como
resultado do encontro entre os elementos constituidores desse sistema. A
dindmica do fluxo de cédigos compreende o ritmo estabelecido através do
uso dos meios e dispositivos utilizados.

Desta forma, podemos reconhecer o éxito do sistema em sua con-
cepcdo, manipulacdo e recepgdo. O publico desse tipo de trabalho em geral
possui liberdade para circular e absorver aquilo que lhe interessa escutar e
ver, sua presenca completa a obra; sua experiéncia e percep¢do também sdo
afetadas e afetam as decisdes dos artistas (Moran, 2020). O publico fecha o
sistema assim como o realimenta, apontando a tendéncia a simbiose entre
artista - dispositivos - publico dos projetos em performance audiovisual
em tempo real.

Nos dltimos anos tivemos a chance de produzir performances de
modo remoto’, via transi¢do streaming. Nesta configuracdo o papel do pu-
blico ja ndo interfere ativamente na agido como de forma presencial. Todo o
sistema acaba sendo impactado por um método ao qual o espaco de recep-
¢do é transmitido por rede e o suporte ja ndo se define por uma estrutura
de projecio, interferindo assim no que Makela apontou como as etapas de
produgio.

Por mais que as normativas estejam estruturadas, é nos novos
convites e investigacdes que a forma é repensada e consequentemente as
relacdes entre os papeis do artista-performer, do sistema entre os dados
manipulados, da recepgdo do publico e principalmente dos formatos de exi-
bi¢do/reproducio dos trabalhos.
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Consideragoes finais

Podemos dizer que as praticas audiovisuais em tempo real possuem
estruturas criativas que passam por distintos processos de constru¢io, des-
de sua concepgdo conceitual até apresentagio ao publico. Para estabelecer
um método criativo é necessdrio ter dominio técnico e desejo poético, le-
vando em consideragdo a perspectiva de um sistema onde o conjunto das
acoes estejam em didlogo continuo, que se contaminem e se adaptem
segundo as condig¢des do acontecimento. Mas também é preciso acolher o
acaso, o erro e o fracasso como elementos determinantes para o resultado
final das obras. Ainda que o sistema artista-dispositivos-publico possa sim-
bolizar essa relagdo, é no jogo entre improvisagdo e imprevisibilidade que
se constrdi no ambiente o aspecto ritualistico, e a dimensdo definidora do
processo estético atingido. Para cada espago, cada tempo, cada suporte e
tela, estrutura, equipamentos, pablico.... uma nova experiéncia.

Importa considerar que o controle conceitual e técnico nio sdo ab-
solutos, é necessario desenvolver o exercicio experimental de liberdade, como
dizia Mario Pedrosa nos anos 70, considerando o caminho e o processo
como aliados maiores que o produto final. Sendo a inspira¢do das ruas e
suas constantes modificagcdes como parte da proposta, é essencial estar dis-
posto as sutilezas do erro e do imprevisto, mesmo num tipo de produgio tdo
dependente de recursos tecnoldgicos.

Apesar do longo periodo ao qual os eventos, shows e festivais tive-
ram que ser cancelados, deixando em duvida o futuro das praticas dessa
linguagem, atualmente podemos observar um novo periodo fortuito vide
retomada do Canvas Festival (S3o Paulo), Performar Circuitos (Sio Pau-
lo), Cerrado Mapping Festival (Minas Gerais), Festival Amaz6nia Mapping
(Amazonas - Pard), SSA Mapping (Bahia), citando somente alguns deles no
circuito brasileiro.
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Unpredictability in live audiviovisual practices

Abstract The article presents an excerpt from the investigation “Fashion design bra-
zilian/Santa Catarina and portuguese baroque: production of didactic/instructional
virtual content”. The general objective of the aforementioned study was “Mapping
the main material and conceptual intersections between Brazilian/Santa Catarina
baroque and portuguese Baroque, focusing on Fashion Design, considering didactic/
instructional virtual content, which supports teaching, research and community
practices”. This article unfolds the process and results referring to the fourth spe-
cific objective of the aforementioned research: “Design and develop virtual didactic/
instructional materials to support teaching, research and university extension, based
on the results of theoretical investigation”. In its design, the article presents the ap-
plied methodology, referring to the design and development of the developed content;
besides we discuss the results related to guidelines for audiovisual production and
manual development.

Keywords Audiovisual content production, Information design, Art history

Imprevisibilidad en la practica del audiovisual en tiempo real

Resumen En este articulo presentamos un extracto de la investigacién “Disefio de
Moda Brasilefio/Santa Catarina y el Barroco Portugués: produccién de contenidos
diddcticos/instruccionales virtuales”. El estudio mencionado tuvo como objetivo gen-
eral “Mapear las principales intersecciones materiales y conceptuales entre el Bar-
roco brasilefio/santarinano y el Barroco portugués, con foco en el Disefio de Moda,
con miras a la produccién de material virtual diddctico/instruccional, que sirva de
apoyo a la ensefianza, la investigacion y la prdcticas de extension universitaria”. Este
articulo desarrolla el proceso y los resultados referidos al cuarto objetivo especifi-
co de la investigacion antes mencionada: “Disefiar y desarrollar materiales diddcti-
cos/instruccionales virtuales de apoyo a la docencia, la investigacién y la extension
universitaria, a partir de los resultados de la investigacion teérica”. En su disefio, el
articulo presenta la metodologia aplicada, referente al disefio y desarrollo de los con-
tenidos diddcticos virtuales desarrollados, presenta y discute los resultados obtenidos,
relacionados con la definicién de lineamientos para la produccion audiovisual y elab-
oracion de manuales.

Palabras clave Produccién de contenidos audiovisuales, Disefio de la informacién, Historia
del arte
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Introdugao

O artigo apresenta um recorte da investigacdo “Design de moda
barroco brasileiro/catarinense e barroco portugués: producio de contetdo
virtual didético/instrucional”. O estudo desdobrou-se conectado ao Cen-
tro de Estudos em Arqueologia, Artes e Ciéncias do Patriménio (CEAACP)/
Portugal), vinculado a Universidade de Coimbra, sob supervisdo da Profa.
Dra. Elenir Carmen Morgenstern, apoiado financeiramente pela Fundagéo
de Amparo a Pesquisa e Inovacdo do Estado de Santa Catarina (FAPESC) e
Fundo de Amparo a Pesquisa da Universidade da Regido de Joinville (FAP/
UNIVILLE). A pesquisa objetivou mapear os principais cruzamentos mate-
riais e conceituais entre barroco brasileiro/catarinense e barroco portu-
gués, focalizando o Design de Moda, com vistas a produgdo de contetido
virtual didatico/instrucional, que apoie praticas de ensino, pesquisa e ex-
tensdo universitaria.

O conteudo instrucional, mencionado no quarto objetivo da pes-
quisa (“Projetar e desenvolver materiais virtuais didaticos/instrucionais,
de apoio ao ensino, pesquisa e extensdo universitdria, a partir dos resulta-
dos da investigagao tedrica”), foi projetado e desenvolvido a partir da apli-
cagdo de ferramentas do campo do Design, desdobrando-se por intermédio
de trabalho colaborativo entre equipes de projetos de pesquisa SIMBOL e
ETHOS, vinculados ao Programa de Pés-Graduagdo em Design (PPGDesign/
UNIVILLE).

Uma vertente de estudos do SIMBOL - O design e suas Fronteiras
na Instituicdo Social da Cultura Simbdlica, coordenado pela Profa. Elenir
Carmen Morgenstern - investe em pesquisas relacionadas a histéria da arte
e do design, com vistas a produgdo e comunicagdo de contetdo virtual de
apoio ao ensino, pesquisa e extensdo universitaria. Dentre as produgdes ja
existentes destacamos os videodocumentdrios divulgados no servigo “Por-
tal Arte & Design”, integrado pelo canal YouTube “Portal Arte & Design”.
O projeto ETHOS - Design e relagdes de uso, coordenado pela Profa. Marli
Teresinha Everling - visa articular a¢Ges e pesquisas tecnocientificas orien-
tadas para a temadtica supracitada respondendo a desafios sociais, educacio-
nais, publicos, industriais e do setor de servicos. As praticas, relatadas no
artigo, estdo vinculadas a essa parceria.

O Portal Arte & Design configura-se em um servigo de comparti-
lhamento de contetdo de arte e design. Seu interesse esta em contar a his-
tdria, por vezes ndo contada, da arte e do design. A partir de pesquisas in
loco, capturam-se imagens nos préprios sitios histéricos, analisando docu-
mentos de época, conhecendo a histéria pela perspectiva de seus agentes,
considerando o entorno sociocultural das producdes de arte e design. Em
aspecto mais amplo, investe na democratizagdo do acesso a cultura erudita,
colaborando com a formacgao integral humana.

Os materiais instrucionais, mais especificamente os videodocumen-
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tarios, foram desenvolvidos a partir dos conteddos imagéticos e documen-
tais levantados ao longo da pesquisa “Desenho de moda barroco brasileiro/
catarinense e barroco portugués: produgdo de material virtual didatico/
instrucional”, aplicada em Portugal no segundo semestre de 2021. O quarto
objetivo especifico da investigagdo evidenciou a necessidade de diretrizes
de design que conduzissem a produgio audiovisual, desde a coleta imagéti-
ca, passando pela produgio e pds-producdo audiovisual.

Em termos metodoldgicos elegemos fundamentagio tedrica e ofici-
na, no intuito de que os préprios estudantes, integrantes dos projetos SIM-
BOL e ETHOS, por meio de atividades tedrico-praticas, fossem protagonistas
e coautores da defini¢do de diretrizes de design para a produgio audiovisu-
al resultante da investigacao.

Em termos de design, arte e tecnologia, a proposta esteve intrinse-
camente e interdisciplinarmente relacionada aos trés temas na medida em
que: (i) a arte é o tema central em torno do qual se estruturam os episédios,
as séries e os videos produzidos pelo Portal Arte & Design; (ii) a tecnologia
digital é o suporte utilizado para dinamizar a apresentagdo do contetido em
um contexto marcado por mudancas relacionadas as atividades cotidianas,
incluida a educagdo, énfase da produgio audiovisual; (iii) sdo utilizados co-
nhecimentos de design, ndo s6 para a produgdo do contetddo, mas também
para o seu planejamento e a sua divulgagdo. A estrutura do artigo abrange
metodologia, fundamentacio tedrica, oficinas, resultados e conclusio.

Metodologia

A pesquisa foi de cunho aplicado, apoiada em fundamentos de de-
sign grafico e da informac3o, tangenciando o contexto da ergonomia e do
audiovisual. O desdobramento metodoldgico contou com a participagdo dos
professores e estudantes dos projetos de pesquisa SIMBOL e ETHOS.

A abordagem utilizada foi o design participativo, visto que a equipe
ja vinha atuando em colaboragio e, portanto, no decorrer das atividades
tornaram-se ‘especialistas’ do processo, no sentido de duvidas, suposi¢cdes
e certezas relacionadas a produgio dos contetidos. A perspectiva e a parti-
cipagdo de cada membro foi importante para que coletivamente pudesse
ser alinhavado um processo contemplando as potencialidades e restrigdes
da situagdo real. Os procedimentos metodolégicos englobaram fundamen-
tacdo tedrica; andlise e sistematizagdo dos dados levantados na pesquisa
tedrica; oficina de 60 horas para defini¢do das diretrizes para a produgio
audiovisual e desenvolvimento de manual de orientagdo para a produgio
audiovisual; e, projeto e desenvolvimento da série audiovisual resultante
da pesquisa.
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Fundamentos de suporte a producao
de contetidos audiovisuais

O contexto da pesquisa é demarcado pela ascensio da tecnologia di-
gital; tal cendrio tem repercutido de maneira consideravel em nossas vidas,
sobretudo em decorréncia dos acontecimentos sociais, das condigdes de co-
municagio e estado-da-técnica das primeiras décadas do século XXI, assim
como das mudangas comportamentais aceleradas (e sustentadas) pela tec-
nologia, diante de uma crise sanitdria que impds o distanciamento social.
As tecnologias de suporte como sitios virtuais, correio eletrénico, softwares
de construgio coletiva da informagéo e redes sociais - a exemplo do Face-
book, Instagram, YouTube, TikTok, Whatsapp - passaram a tomar parte de
nossas vidas, nas duas ultimas décadas do século XX, e mais intensamente,
na segunda década do século XXI, especialmente a medida que desktops e
monitores migraram da nossa mesa de trabalho para a tela do celular. Auto-
res como Filatro (2004, 2008), Castells (2013) e Lévy (2010) tém se dedicado
a investigar de que modo a produgdo do conhecimento em rede afeta os
processos educacionais e cognitivos.

Producao audiovisual

Destacamos trés aspectos, desdobrados a seguir: cédigos técnicos
e estéticos e principios norteadores dos modos produtivos audiovisuais;
aplicacdo dos recursos audiovisuais como ferramentas pedagégicas; mo-
dos expressivos atinentes as possibilidades de produgio audiovisual. Essas
informacdes, nas oficinas (descritas mais a frente), foram tratadas como
conceitos e combinadas com fundamentos e bases de design grafico e de
linguagem visual no intuito de estruturar diretrizes de linguagem visual e o
manual de identidade audiovisual.

Os cédigos relacionados a uma produgdo audiovisual podem ser di-
vididos em “filmicos” e “nao filmicos” (CRUZ, 2007). Os elementos filmicos
congregam os movimentos de cimera, ilumina¢do e montagem; os elemen-
tos ndo filmicos constituem-se da criagdo da imagem e do universo que apa-
rece na tela, mas ndo pertencem exclusivamente a arte cinematografica,
sendo aplicados por outras artes, como o teatro e a pintura, destacando-se
o figurino, o cendrio, a cor, o desempenho dos atores (IBID.). Os cédigos
filmicos, congregados, produzem uma composi¢io considerada cinemato-
grafica. Um filme, conforme jéa explicitava Metz (1980, p.59), é composto de
varias imagens que adquirem significados, umas em contato com as outras,
por meio de um jogo complexo de implicagGes reciprocas, simbolos, elip-
ses; 0 mesmo ocorre com a linguagem audiovisual, na qual aspectos como
captagdo da imagem, composicdo, formato, tipografia e cdédigo cromatico
dialogam entre si (CRUZ, 2007).
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Usar as midias como ferramentas pedagdgicas, no entendimento de
Cruz (2007), significa adequar e traduzir o contetido educacional de acordo
com as “regras da arte”, as caracteristicas técnicas e as peculiaridades do
discurso do meio técnico escolhido. Os “modos de aprendizagem mediati-
zada” se constituem em um novo campo interdisciplinar da pedagogia que
propde a utilizagdo cada vez maior das midias na escola, aproximando pro-
fessores e estudantes das etapas de producio, distribuicdo e utilizacdo dos
produtos audiovisuais (IBID.).

Jé para a ergonomia, que instrumentalmente estd a servigo de obje-
tivos educacionais, conforme abordado mais adiante, o que estd em jogo é
levar em conta aspectos cognitivos, perceptivos, de interpretagdo, de apren-
dizagem e modelos mentais da audiéncia, como critérios para decisGes rela-
cionadas a0 modo como as informagdes serdo apresentadas, interacdo entre
imagem, composic¢io, tipografia, padrdo cromdtico, sonoplastia.

Considerando o contexto atual, mundial, em meio ao distanciamen-
to social provocado pela crise pandémica da Covid-19, faz-se necessario
discutir a relagdo entre educagdo e midias. Cruz alerta que, em um mo-
mento em que o conhecimento passa a ter importancia capital para a vida
das pessoas, um novo modo de aprender precisa ser desenvolvido na escola
(IBID.). Para o tedrico, é fundamental lembrar que os processos educativos
e as midias ndo podem ser pensados apenas em termos escolares, mas em
todos os momentos nos quais se precisa “aprender” algo, desde o modo de
usar uma maquina, a preparacio de uma equipe para a realizagdo de tare-
fas diferentes ou mesmo ao gerenciamento de um projeto dentro de uma
instituigdo (IBID.); esses aspectos mais operacionais, que também devem ser
objeto de investigacio e de processos decisérios educacionais, foram deno-
minados pelo psicélogo Sternberg (2008) como “aprendizagem procedural”
e, mais tarde, foram retomados (assim como o conceitos de modelo mental)
por Norman (2006) ao propor, nos anos 1980, o design centrado no usudrio.

Os modos expressivos audiovisuais sdo variados, dada as atuais
possibilidades tecnoldgicas. Existem diversos modos para construir produ-
tos cinematograéficos, categorizados em objetivos/finalidades especificas e
destinados a perfis diferenciados de publico. O video-documentério possui
algumas caracteristicas especificas, se comparado a outras produg¢des au-
diovisuais. Nichols defende que os documentarios de representagio social
proporcionam novas visdes de um mundo comum, para que as exploremos
e compreendamos” (IBID., p. 27). Para Puccini, o documentdrio é também
resultado de um processo criativo do cineasta marcado por vérias etapas de
selecdo, comandadas por escolhas subjetivas desse realizador, que orien-
tam recortes, entre concepgdo da ideia e edigdo final do filme (IBID., p. 20).
Entendemos, em meio as reflexdes apresentadas, que o planejamento e a
definigdo de roteiro sdo fundamentais, entretanto, a partir de nossa peque-
na experiéncia na produgdo de video documentdrios (Projeto SIMBOL/UNI-
VILLE), observamos que o inesperado pode dar um novo direcionamento e
valorizar o resultado audiovisual final.
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De acordo com Puccini (2007), os critérios utilizados na construcio
do roteiro foram criados por meio da experiéncia pratica de filmes de fic-
¢do, que se tornou o género preferencial do cinema industrial no século XX,
sendo que as evidentes diferencas na articulagio do discurso entre os géne-
ros de fic¢do e o documentdrio, ndo sio raras. Conforme o teérico (IBID., p.
18), existem documentdrios feitos com roteiro seguindo o mesmo modelo
de um filme de ficgdo.

Quando se trata de criagdo de roteiro para uma produg¢io audiovisu-
al, podemos citar dois tipos utilizados: (i) o roteiro literario, caracterizado
por uma descri¢io da histdria e as a¢des dos participantes do video (COSTA,
1985); e (ii) o roteiro técnico, onde sdo acrescentados os elementos técnicos
de produgido audiovisual, como por exemplo, os planos de enquadramento,
o tempo de cada plano, a inclusdo de trilha musical etc. (SILVA, 2021).

Apds a fase prévia do roteiro de filmagem, passa-se ao roteiro da
montagem, etapa distinta da primeira por trabalhar com a selegdo de um
material mais restrito, limitado a um arranjo de combinagdes dentro do
universo das imagens ja captadas para o filme. A montagem trabalha com
elementos diferenciados de um roteiro literdrio, como precisdo do corte,
transigdes entre os planos, efeitos graficos e de imagem, mixagem de ima-
gens e de sons, entre outros (PUCCINI, 2007, p. 23).

De acordo com Santana et. al. (2017), é comum que, nas produg¢des
documentdrias, o projeto seja finalizado na pds-produgio. Para o referido
pesquisador, a impossibilidade de prever o resultado final ainda na pré-
-produgio, direciona a montagem o papel de construir a narrativa do filme
e definir o seu contexto.

Diretrizes educacionais e ergonomicas para o
desenvolvimento de contetido instrucional

As principais referéncias para esta discussdo foram Everling e
Mont’Alvdo (2011, 2013), bem como Silva (2021). Também foram utilizadas
varidveis de distin¢do, de hierarquia e suporte para designers adaptadas
de Bertin conforme mencionado por Colle (1998, web); estes conceitos fo-
ram combinados com fundamentos de design grafico e de linguagem visual
adaptados de Dondis (1997), Mijksennar (2001), Lupton e Phillips (2008).

Foi dada especial atengio ao didlogo entre os elementos compositi-
vos, bem como a tipografia (figura 01).
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Fundamentos de Design Grafico
Variaveis de distingao

Fundamentos de linguagem Visual
Denotam forcas que podem ser
exploradas no contetdo instrucional
[harmonia - contraste]

Variaveis hierarquicas

Classificam segundo a importancia

Suporte
Acentua e Enfatiza

Tipografia e sistema perceptivo da linguagem

Cuidado com a quantidade de proposigoes
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Cor

Imagem /ilustracao

Composicao /malhas/grellhas/diagrama/grids....
Tipografia

Figura/fundo
Ritmo e movimento
Equilibrio
Hierarquia

Posicao seqtiencial (cronologia)
Posicao na pagina

Tamanho de letra

Espessura de letra
espacamento

Areas de cor e sombra
Linhas e requadros
Simbolos, logotipos e

Elementos compositivos

Formato
Tela celular (considerar propor¢ées)
Tela computador (considerar proporgées)

Imagem (de video captadas)
Imagens de video captadas (fazer a leitura dos movimentos compositivos, simbologia, cor...)

Composigdo/Diagramacdo (prevalente das imagens de video captadas)
Composigdo dos elementos (brancos, figura-fundo, posicdo /sentido da informagdo)
Linguagem (formal, informal, espontdnea, geométrica, cldssica, pés-moderna...)
Fazer a leitura da figura-fundo, posicdo da informacdo, ritmo, movimento.

Tipografia
Hierarquia de informacdo e atributos tipogrdficos

Atributos do tipo Tipo, corpo, espagamento entre linhas, relacdo figura fundo, didlogo com aimagem

Padronizacao e hierarquia tipografica

Tipo (normal, negrito itélico)
Corpodeletra(9,11,13,15...)

Atencéo a ordem e alocalizacdo das informacoes ) Posicgao na pagina (ajuda a definir a estabilidade e o ritmo)
Preferéncia pela utilizacdo de frases diretas (sujeito + verbo + predicado) Cor (ajuda a atribuir significados... em uma série de videos ajuda agrupar e categorizar

Economia de palavras
Preciséo de significado

Uso da légica Hierarquia Tipografica Hierarquia de contraste
Clareza e objetividade Por alinhamento Por tonalidade
Por exploracéo da grid Por cor
Por numeragéo sequenciada Por forma
Por entrelinhamento Por escala
Figura 01 Conceitos abordados na oficina Por recuos ) . - Porimagem
Por tamanho do tipo e exploracao de familias Por alinhamento
Fonte Adaptado de Everling e Mont’Alvido (2011) Por associacdo ou segmentacao de informacoes

Destacamos que as informagdes transitam entre design e ergono-
mia da informagio, bem como, design grafico. A principal preocupacgio foi
evidenciar como estes conceitos, que estdo na raiz de projetos grafico-visu-
ais, poderiam ser utilizados para reforcar questdes cognitivas, de percepcdo
e aprendizagem como critérios no desenvolvimento de recursos audiovisu-
ais.

Consideramos que os conceitos de sintaxe da linguagem visual dis-
cutidos por Dondis (1997) poderiam contribuir com o estabelecimento de
uma linguagem grafico-visual explorando aspectos relacionados ao equi-
librio entre técnicas visuais de harmonia e contraste. Com a figura 02 si-
nalizamos uma questao central em sua abordagem: a construcao de estilos
visuais; a autora, a partir de uma andlise dos diferentes momentos da histé-
ria da arte identificou cinco categorias: primitivismo, expressionismo, clas-
sicismo, ornamental e funcional. Ainda, mapeou polaridades entre técnicas
visuais classificadas a partir de sua associacdo como contraste e harmonia.
Para cada uma das categorias de estilo visual identificou de cinco a oito téc-
nicas visuais mais recorrentes. Ressaltamos que o uso das técnicas ndo esta
restrito ao extremo das polaridades, mas pode estar em um campo inter-
medidrio, assim também como um mesmo estilo visual comporta técnicas
associadas tanto a harmonia, quanto ao contraste (figura 02). A inten¢do em
utilizar estes conceitos ndo é enrijecer o processo criativo, mas evidenciar
que sdo conceitos de suporte que podem contribuir para ter certo controle
sobre os elementos de identidade e diferenciagdo visual para a linguagem
audiovisual do projeto, dos videos associados a cada série, ou mesmo dos
episédios.
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Figura 02 Construgdo de esti-
los visuais

Fonte Adaptado de Dondis
(1997)
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Contraste Harmonia Contraste Harmonia
Instabilidade Equilibrio Instabilidade Equilibrio
Assimetria Simetria Assimetria Simetria
Irregularidade Irregularidade Irregularidade Irregularidade
Complexidade Simplicidade Complexidade—D_ Simplicidade
Fragmentagéo —D_ Unidade Fragmentagéo 4[}_ Unidade
Profuséo Economia Profusado Economia
Exagero Minimizagéo Exagero Minimizagao
Espontaneidade Previsibilidade Espontaneidade Previsibilidade
Atividade Estase Atividade D Estase
Ousadia Sutileza Ousadia Sutileza
Enfase Neutralidade Enfase Neutralidade
Transparéncia Opacidade Transparéncia Estilo visual
Vgriagé? 1 Esta'bilidade Vgrlaga? Primitivismo
Dlstorgao*[}_ Exatiddo Distorgdo Expressionismo
Profundidade Planura Profundidade Classicismo
Justaposicdo Singularidade Justaposigdo Ornamental D.A.Dondis
Acaso Sequencialidade Acaso Funcionalidade

Agudeza ﬂ Difuséo

Agudeza ﬂ

Foi escolhido o Design Participativo para a realizacdo das oficinas,
por apoiar-se em perspectiva que situa o designer “como mediador de
processos criativos de equipes, assim como sintetizador de ideias e instru-
mentalizador de processos participativos e cocriativos que possibilitam o
fluxo da criatividade coletiva de pessoas” (STEIN, et al., 2021, p. 261). Parti-
mos da premissa que se as diretrizes fossem construidas coletivamente, se-
riam melhor incorporadas e considerariam as restri¢Ges e potencialidades
identificadas ao longo do processo, bem como a percecdo das necessidades
dos produtores de contetdo. As oficinas foram consideradas laboratérios
de orientagdo profissional para a produgdo de conteudos, tendo em vista os
fundamentos tedricos abordados em uma perspectiva horizontal, centrada
no processo e nos participantes, atendendo critérios de metodologias ativas
ou de reflexdo-na-agdo conforme proposto por Schén (2000).

Além da capacitacdo profissional da equipe de produgio de conteu-
do, a proposta contemplou finalidades cognitivas da audiéncia para o qual
a produgdo de conteudo ¢ dirigida. Uma das finalidades da produgdo do
conteudo in loco é servir como material de suporte para atividades edu-
cacionais relacionadas a histéria da arte. De acordo com Lévy (2010, p. 14),
“a memoria humana é estruturada de tal forma que nés compreendemos e
retemos bem melhor tudo aquilo que esteja organizado de acordo com rela-
¢Oes espaciais”; embora a perspectiva analitica do autor esteja relacionada
ao ambiente digital, essa consideragdo justifica a importancia de discutir o
assunto tema - arte e design - visitando locais, oferecendo contexto artisti-
co, territorial, cultural, entre outros.

A partir dessa fundamentagdo foram estruturadas as oficinas para
o delineamento coletivo de diretrizes para produgio de contetido educacio-
nal, bem como, o manual de identidade audiovisual.
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Quadro 01 Roteiro da oficina

Fonte Primdria
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Oficinas

No segundo semestre de 2021, foram realizadas reunides iniciais,
entre pesquisadores e estudantes bolsistas integrantes dos projetos SIMBOL
e ETHOS - para defini¢Ges preliminares. De posse da produgio de imagens ja
realizada ao longo do segundo semestre de 2021, foi criado um grupo com o
suporte de redes sociais e do Google Drive para o didlogo, decisdes e traba-
lho compartilhado. Cada video editado foi compartilhado para que pudesse
ser, coletivamente, avaliado e aperfeicoado revelando-se esta uma estraté-
gia enriquecedora. Com o levantamento de pontos de aperfeicoamento os
coordenadores dos mencionados projetos planejaram uma atividade par-
ticipativa visando construgdo de diretrizes, considerando fundamentos de
design gréfico, informacional e instrucional, bem como, tipografia, roteiro,
fotografia, tendo em vista a linguagem audiovisual, mais especificamente
dos videos, das séries e dos canais.

A oficina (quadro 01) ocorreu de 09 de outubro a 18 de dezembro
de 2021 e contou com: planejamento preliminar, divulgacdo e inscrigio,
quatro encontros, sendo dois de contextualizagdo tedrico-pratica e dois de
apresentagdo de atividades relacionadas ao delineamento das diretrizes e
do manual de identidade audiovisual. Para além dos encontros nas ofici-
nas, os estudantes se reuniram em momentos posteriores, para realizar as
tarefas propostas ao final de cada oficina. O nimero de horas dedicado as
atividades totalizou 60h. A participacio foi certificada pelo Portal Arte &
Design PPGDesign/UNIVILLE.

Parte 1: Fundamentos tedricos de design grifico e da informacgfo
tangenciando o contexto da ergonomia e do audiovisual; direcionamentos
para fundamentagéo tedrica complementar.

Parte 2: Andlise e leitura de imagens;

Parte 3: Proposigiio do desafio a ser apresentado pelas duas equipes no
prdximo encontro.

Primeiro encontro

Foram realizados encontros para a realizagio dos estudos analiticos
e e propostos e registro das percepgdes preliminares realizadas pelas equipes.

Apresentagio das percepgdes das equipes com arguigio, debate e
argumentag¢do coletiva apés cada apresentagio;

A atividade contribui para a sintese das informages que deveriam integrar
a versdo final do manual de identidade audiovisual (proposto pelos proprios
Segundo encontro participantes);

A afividade das equipes foi proposta de modo mais informal e
compreendeu: aplicagdo das decisSes preliminares como exercicio
experimental nos videos que ja vinham sendo produzidos no intuito de
avancar e testar elementos de identidade visual acordados.

Parte 1: Participagio de Lucas Ferreira dirigida para a discussfo de

questbes como roteiro, tempo ideal, sonoplastia entre outros fossem
Terceiro encontro incorporados como itens do manual;

Parte 2: Discuss@o coletiva de refinamento relacionada ao formato do

manual e do delineamento de personas e cendrios.

Atividades das equipes Encontros para o delineamento do cendrio, das personas e do manual

Apresentagio das propostas;

R Discussdes acerca de decises coletivas para o delineamento do manual.
Refinamento do manual;

Desdobramento Uso da linguagem definida a partir das séries filmicas produzidas a partir do

més de fevereiro de 2022.
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Primeiro encontro

Foi estruturado em trés partes: (i) preparando e planejando: concei-
tos tedricos e analiticos; (ii) atividade pratica: leitura de imagem, de videos;
(iii) atividade prética e desafio para o préximo encontro: planejamento a
aplicacdo pratica dos conceitos de modo participativo e apresentagao.

A preparacdo do planejamento compreendeu a exposi¢do dialo-
gada dos fundamentos apresentados no tépico “Diretrizes educacionais e
ergondmicas para o desenvolvimento de conteddo instrucional”. A ativi-
dade prética compreendeu exercicios analiticos individuais de produgdes
relacionadas, que estdo indicadas na figura 03 conforme aqui numerado:
apresentacdo de créditos dos filmes “Juno” (1), “Prenda-me se for capaz”
(2) e “Durval discos;”(3) video introdutério do “toolkit e Producdo Audio-
visual para o Jogo Route Raiders” (4); video lirico do coletivo portugués
Linda Martini “N&o sobrou ninguém”(5). Os videos foram selecionados por
contemplarem a integracido entre imagem, tipografia, ritmo compositivo e
ritmo musical; posteriormente foram realizadas atividades de socializagdo
no intuito de identificar limitagGes e potencialidades das estratégias para
os objetivos do projeto.

=

Como nasceu a ideia do ROUTE RAIDERS - Vlog, Ep 01

Figura 03 Videos usados para andlises

Fonte Film Studies Fundamentals (2007), Pisseti (web), Martini (web),

Canal Desenho Ambiental (web), Pereira (web), Route Raiders (web) W b o e
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EM RISTE

Também foram apresentadas imagens editadas pela equipe nos vi-
deos ja produzidos que se caracterizavam como boas solugdes (figura 04).

Refﬁ?résentam pétalas de rosa (dai o nome) e relatam a
“/ |l historia biblica de uma figura importante.

Catedral de Santa Sofia
(construida no séc. V)

1

~»

4

)

Conhecimento procedural: elementos animados

v-——

i
2 ~llI8
maali o)) !
Figura 04 Exemplos de boas solu¢des destacadas pela equipe Padrio de linguagem para cada tipo de informagao

Fonte Primdria
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Quadro 02 Roteiro de leitura de ima-
gens e andlise de linguagem videogra-
fica

Fonte Primdria

Quadro 03 Diretrizes de andlise e
planejamento

Fonte Primdria
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Alguns destes elementos foram incorporados sob a forma de dire-
trizes no manual de identidade audiovisual. Visando sensibilizar para as-
pectos compositivos, que poderiam ser considerados ao longo da produgao
audiovisual, foi preparado um roteiro de orientagdo da atividade (quadro
02).

Roteiro de Leitura de imagens

Que cuidados devemos ter durante a captagéo de imagens considerando a posterior insergdo de
textos?

O que a relagao figura-fundo da imagem nos sugere em termos de disposigéo do texto?
Que recursos podem ser usados para evitar ruidos entre figura-fundo na disposigéo do texto?
Que outras percepgdes ocorreram durante a analise?

Escolher um dos videos da sequéncia da figura 03 e analisar como se da a interagio do
formato-imagem-tipografia-cor.

Apés compartilhamento das percepgdes, exposicio de duvidas e
apresentacdo de sugestdes, foi contextualizado o desafio que deveria ser
realizado por duas equipes (quadro 03).

Diretrizes de andlise e planejamento

... Para captacéo de imagens;

... Para conectar o conceito e estilo visual da série com as decisdes compositivas,

... Para imagens e composicdo: diretrizes de grafismos, disposicio da tipografia em termos compositivos,
.. Para padréio cromatico: como tirar o maximo dos padries cromaticos considerando navegagdo pelo

mnleudo simbolismo e estética; como padronizar e hierarquizar considerando diferentes fungbes das

informacgbes;

.. Para tirar 0 maximo de proveito das proporgdes da tela (considerando fodas as possibilidades de
acesso): possibilidades para tirar proveito do formato e proporgao;

... Para informagdes de abertura e fechamento de epistdios, séries...

Atividades das equipes entre o primeiro e o segundo encontro

Cada equipe deveria desenvolver uma proposta de aplicagdo dos
conceitos a ser apresentada na préxima oficina. A partir desta apresenta-
¢do seriam consolidadas diretrizes para o desenvolvimento da linguagem
da préxima série (elementos de identidade e diferenciacdo entre as séries).
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Segundo encontro

Foi destinado um tempo de meia hora para que as duas equipes,
apresentassem os seus achados e consideragées diante do roteiro do de-
safio proposto. Foram explicitadas duas recomendacdes: que as diretrizes
considerassem desde a captagdo de imagens até a relagdo com formato, cor,
tipografia; que considerassem recursos e padrdes adicionais em termos de
linguagem como infograficos, grafismos, mapas mentais, mostrar procedi-
mentos (figura 05).

Conceito de icones

5 |
BaSI/lca do Sagrados oragao N @ @
(em rances Bas:llque ,d acre-Coeur) &) Glossério oca
A v . O Outros
Defini¢do de drea segura para as legendas exemplos

AN

o o Cunosndade Importante
Conceito de Rota de Viagem P

Conceito Cards Definidos por Cor

- Utilizar as cores nos cards como forma de sinalizar sobre o que a
informagé&o esta abordando. Exemplo: Rosa - nomes, convidados/
Verde - datas/ Laranja - descri¢des de quadros, edificios ou
objetos.

- Seria interessante definir um nimero méximo de linhas para card
complementares (em torno de 3) a fim de facilitar a compreensao
e mater o video dinamico.

Imagens/animagdes para contextualizagdo dos locais de pesquisa
—

Figura 05 Estudo de diretrizes Utilizar cores como solugio de organizacio das informagdes

Fonte Primdria
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Quadro 4 Diretrizes para o roteiro

Fonte Primdria
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Do Terceiro ao Quarto encontro

O terceiro encontro foi ministrado pelo Prof. Lucas Ferreira da
Silva, que trouxe abordagens referentes a produgio de video de baixo custo,
tema que foi objeto de pesquisa e trabalho de conclusio de curso do mestra-
do profissional em design. Também foi abordada a etapa de pré-producio
de uma obra audiovisual, salientando a importancia da criagdo do roteiro.

Entre o terceiro e o quarto encontros, foram oferecidas informa-
¢Ges complementares para estruturagdo da persona, do cendrio de uso e
acesso ao material em desenvolvimento, no intuito de exercitar a alterida-
de tendo em conta a audiéncia do canal.

No quarto encontro, foi realizada a apresenta¢do do manual de di-
retrizes desenvolvido pelos participantes do curso. Neste manual, consta-
ram as seguintes informacdes: diretrizes de gravacio; diretrizes de edigio;
diretrizes equipe; personas e estratégias.

As diretrizes de gravagdo orientam quem estiver gravando a apre-
sentar o contetido que serd abordado no video, utilizar linguagem informal,
identificar-se durante a gravacdo e gravar cena de conclusio, referencian-
do experiéncia que passou in loco. Nessa diretriz também se encontra o
roteiro base para as gravagdes, sendo este flexivel, considerando-se que os
videos apresentam o contetido por meio de visitas a locais histéricos e o
canal em que serd divulgado é o YouTube. O roteiro (quadro 04) seré consti-
tuido das seguintes informacges: imagens gerais; cenas divertidas; vinheta
do canal; prévia do video; contetido e encerramento. Nestas diretrizes tam-
bém é exemplificada a captacdo de imagens e sdo recomendados cuidados,
como ateng¢do ao vento durante as gravagdes; ndo utilizar zoom da cAmara
(somente na edi¢do) caso a mesma nio conte com estabilizador; captar ima-
gens de detalhes e ndo movimentar a cimara rapidamente; ao girar a cAma-
ra, manter o mesmo lado durante o video para ndo quebrar o eixo.

ROTEIRO BASE DOS VIDEOS

IMAGENS GERAIS Algo importante (curioso) que o espectador ira presenciar.
CENA DIVERTIDA Cena capturada de forma “inesperada ou casual®.
VINHETA DO CAMAL Tempo entre 1 a 2 segundos.

PREVIA DO VIDEO Fala breve sobre objetivos e as etapas (criar expectativa).
CONTEUDO Assuntos especificos (apresentador versus audiéncia).

ENCERRAMENTO Dicas importantes, canal, like, prdximos videos, etc.
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As diretrizes de edi¢do orientam acerca dos elementos graficos e
tipograficos para edigdo. Nessa diretriz foi apresentada a identidade visual
do Portal; o conceito para thumbnail (miniatura) para YouTube e Podcast;
orientagdes de aplicabilidade da tipografia dos textos e legendas (tipogra-
fia, tamanho e posicionamento no video); orientagdo de configuragido do
dudio do video e utilizagdo de efeitos sonoros e musicas; icones como ele-
mentos de edi¢do para auxiliar a comunicagdo com quem assiste o video;
conceitos de transi¢do do video; orientagdo grafica para os cards (cartdes
eletrénicos animados) finais; e, corre¢do de cor para manter um padrao vi-
sual em todos os videos (figura 06).

Portal arte & design

Portal
arte &
design

#121449

#aa0c8e #80bb2d

Tipografia: Raleway

(=] Telas finais

09:5622 — 10:01:22

Inscreva-se: Elenir Morgenstemn Video: melhor parao
espectador

.
T , o GLOSSARIO

Palavra/termo

Fonte: Raleway, bold, alinhado a esquerda, 48pt.
Significado

Fonte: Raleway, medium, alinhado a esquerda, 46pt.

09:59:11

|
LY s
. i e . LIl
Figura 06 Diretrizes crométicas, tipograficas e de glossario -
Pglavra: Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit, sed diaLn
Fonte Primadria ngnumm nibh euismod t unt ut laoreet dolore magna E

Lorenripsurmrdotorsit onsecteturadipisicingeti
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Figura 07 Personas ilustrativas dos
perfis de usudrios

Fonte Zamberlan (2020)
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Foram sugeridas algumas predefini¢des de edigdo de video (figura
06) como o tempo ideal para o card final (padronizado em todos os videos
do Portal). Observamos que, a partir das diretrizes, a equipe estabeleceu
um padrdo cromatico compativel com o Portal Arte & Design; além disso
foram estabelecidos pardmetros tipograficos para cada funcionalidade (le-
genda, glossario, infografias, titulos) considerando a fonte, corpo, atributos
e posicionamento. Também foram desenvolvidos grafismos para as telas de
abertura, setas, legendas. Conceitos abordados durante as oficinas e discu-
tidos na fundamentacao tedrica “estilo visual, tipografia e fundamentos de
design”, foram contemplados no estabelecimento das diretrizes.

As diretrizes para equipe trazem algumas orientagdes aos integran-
tes atuais e novos, quanto a conduta de novas postagens no YouTube e no
Instagram; ao desenvolvimento dos videos e entregas em tempo habil; ao
cronograma estando ciente das suas atividades e datas a serem cumpridas,
sinalizando quando acontecer qualquer imprevisto; a organizagdo dos ar-
quivos no google drive; e descri¢do dos videos.

As personas representam quais s3o as pessoas que entraram em
contato com os conteddos do Portal Arte & Design, possibilitando assim o
entendimento de como se comunicar com as mesmas. Essas personas sdo
consideradas para o servigo do portal e referem-se a alunos, professores de
design, professores de outros cursos, designers.

finalizar as tarefas do dia.
«Dificuldades: gestio do tempo para
muitas demandas docentes.

Professores Artes e Design
PERFIL 1 O eSucessos: desenvolver uma boa aula:

Alunos

rfO «Sucessos: finalizar um trabalho:
PERFIL 2 encontrar o que estava pesquisando.
O Dificuldades: ndo encontrar o que
pesquisa; distragdes externas.

Professores outros cursos

V\N *Sucessos: desenvolver uma boa aula;
PERFIL 3 finalizar as tarefas do dia.
~ eDificuldades: materiais didéticos

mais atrativos e comunicativos.

MAPA DE EXPECTATIVAS - Stakeholders

2

Compartilhar seu contelido Desenvolver livros @ e-books  Produzir materiais de design
de ensino J& desenvolvido para compartilhar conteddo de maneira auténoma

Participar do servigo para ter  Disponibilizar esse conteddo  Encontrar oportudidades
produgdes no Curriculo Lattes  no servigo e receber por isso  para trabalhar de freelancer
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Fonte Zamberlan (2020)
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Algumas estratégias de comunicagido foram definidas para as redes
sociais, para que todos que assumirem a organizagdo do Instagram possam
se comunicar com o publico da mesma maneira, fomentando o crescimento
de nossos seguidores e criando engajamento, atrelando-os aos contetidos
do YouTube. Alguns links foram disponibilizados neste manual, de todos os
nossos canais nas redes sociais, como consulta aos participantes do projeto.

Estas diretrizes foram fundamentais para estabelecer um padrio
em todas as producdes e edi¢bes de videos do portal. Novos integrantes da
equipe poderdo compreender a identidade visual, bem como quem assistir
aos videos, estabelecendo uma comunicagio assertiva.

Resultados

Os principais resultados referem-se a defini¢do de diretrizes para
a produgdo audiovisual do Portal Arte & Design, parceiro do PPGDesign/
UNIVILLE, desenvolvimento de manual gréfico direcionador da produgio
audiovisual e aplicagdo pratica do manual na produgdo da série audiovisual
“Portugal”.

As diretrizes, para a produgdo audiovisual, destacam aspectos que
devem ser considerados, desde o roteiro até a produgdo filmica, sendo: di-
retrizes de gravagio; diretrizes de edi¢do; diretrizes equipe; personas e es-
tratégias.

0 manual grafico orientador da produgio audiovisual foi estrutura-
do da seguinte forma: diretrizes de gravacao, orientando como o contetido
devera ser abordado durante a gravagdo, cuidados em relagdo a captagdo
de imagem e atencdo a luz, defini¢do do roteiro que consta captacdo de
imagens, cenas divertidas, vinheta do canal, prévia do video, contetdo e
encerramento garantido um padrio de gravagdo, diretrizes de edi¢ao, evi-
denciando identidade visual entre todos (uso de cores, tipografia, transi¢do,
edi¢do de thumbnail); diretrizes equipe, pontuando fungées e cumprimento
de cronograma estabelecido até interacado nas redes sociais para auxiliar no
engajamento de divulgacdo do Portal Arte & Design; personas, destacando
quem sd0 as pessoas que entram em contato com o portal, a fim de entender
com quem estamos nos comunicando; estratégias, definidas para as redes
sociais, garantindo que todos os integrantes do portal utilizem a mesma
comunicagio para aumentar o engajamento e boa comunicagio para quem
acompanha o Instagram, sempre atrelando aos contetdos do YouTube. Es-
sas diretrizes sdo necessarias para garantir qualidade e identidade dos vide-
os, demarcando uma nova etapa na produgdo de contetidos do Portal Arte
& Design.
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Manual de Diretrizes
e ldentidade Visual

CONCEITO, ESTRATEGIA E APLICACOES

Diretrizes de
Gravacao

Conteudo

Projeto SIMBOL | Versao 2022

-Apresentagéo descontraida do que o video ira abordar e onde esté sendo gravado, de
uma forma rapida;

-Usar palavras informais;

-Sempre, a pessoa que estiver apresentando o video falar o seu nome e qual a sua

fung&o dentro do projeto ou sua ocupagéo profissional;
7 .
m a rl O -Gravar cena de concluséo do video, contando um pouco da experiéncia que passou.

Diretrizes de G G 3 Diretrizes Equip
Contetdo 4 Quanto a Videos postados....
Roteiro Base 5  Quanto ao Desenvolvimento
Captagdo de Imagens.............ccueeuninennne.6 QuUanto ao Cronograma
Quanto @ Organizagao..........emeneses
Diretrizes de Edigao 7  Quanto a Descrigdo
Identidade Visual 8
Thumbnail Video 9  Persona 24
Thumbnail Podcast..........cccowers covsisnsenennn. 10 Perfis 25
Textos e Legenda 11 Cenérios 25 H H
e s Diretrizes
Elementos de Edigao 16  Estratégia: 27 . o~
Transig&o, 17  Quanto a Redes Sociais.......cccovccuuvrccrerecen: 28 d Ed
Card Final 18 e Igao
Corregéo de Cor. 20  Links 30

Identidade visual

Portal arte & design
Portal Conceito de Thumbnail Videos Youtube
design
Tl -Sugest&o de thumbnail descontraida, que destaque os
: | elementos principais do video e os apresentadores,
Yaaocse 98800 ‘ #80bb2d. criando conexao e assimilagdo com o publico;

-Registrar em fotos de alta qualidade os envolvidos no
Tipografia: Raleway video, e de seu ponto principal (construgdo arquitetonica,
obra de arte, natureza, entre outros elementos);

-Utilizar setas e outros elementos com conexao ao tema
do video apresentado.

Textos e Legendas

Textos e Legendas

CARD VERDE: Datas NJA: o GLOSSARIO

CARD ROSA: Nome de convidados

Fonte: Raleway, medium, alinhado a esquerda, Fonte: Raleway, medium, alinhado & esquerda, Palaviattermo

it R—— Fonte: Raleway, medium, aithado a esquerda,

48 pt, centralizado no card, alinhar o card conforme as. 48 pt, centralizado no card, alinhar o card conforme as TSN B S0 48 5, conlT ok .S hAF e ok i
margens de seguranga. Fonte: Raloway, medium, ainhado 8 esquerd, 46t margens do seguranga.
ek *
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Elementos de Edicao

IEXTO DE APOIO LEGENDAS - oscio:
Os elementos de icone s&o relevantes ity Aol b meaatiols Fone Rien o -

Corpo do texto
Fonte: Raleway, mediu, aiithado  esquerda, 46pL

para diferentes momentos importantes
durante o video, e servem para retratar
algum tipo especifico de informagao, ao
lado temos:

-Localizagao

-Curiosidade
-Glossario

Todos os icones tem seus efeitos Card Final
sonoros e animagdes proprias.

LINK AQUI

Card Final

# Telas finais
-Deixar espago para
o card final de 5
segundos;

- a2

Inscrova-se: Elenir Morgenstem

Mostr 0 do cartdo de visita

LINK AQUI

Diretrizes para Equipe

Quanto a Redes Sociais

Quanto a Videos Postados -Registrar o processo de de Oes, edigbes e A
3 -Marcar o @por igneo i iville para auxiliar no compar
-Curtir; -Auxiliar na discussao de ideias para os quizzes e postagens interativas do Instagram.
-Comentar;
-Criar lista de compartilhamento no whatsapp;

-Compartilhar.

Quanto ao Desenvolvimento
-Entregar video com uma semana de antecedéncia & postagem (para reviséo);
-Comunicar com o grupo duividas e sugestdes assim que elas surgirem.

Quanto ao Cronograma

-Estar ciente das datas de suas tarefas; Textos e Legendas
-Comunicar assim que possivel caso surja alguma dificuldade que atrase o cronograma.

Diretrizes para Equipe

Quanto a Organizagdo =
- Utilizar recurso de pastas do Drive para organizag&o de projetos Palavras importantes!
- Link: https://drive.google.com/drive/folders/1H00fZSMczIO6HwigfNiNgKg4yNk3nm1g?usp=sharing

ITuLo PALAVRAS DE DESTAQUE
Fonte: Raleway, bold, caixa alta, sombra 75% (prelo), Fonte: Raleway, medium, caixa alta, sombra 75% (preto),
centralizado, 215pt centralizado, 198pt

Pastas Nome A

B 0-Grec B3 1-Estagdo Sk Bento B 2-Agve B 3-RoDouwo B s-poo

B 6 Cruzamentos Barro B3 7- Josefa de Obidos B 8- Malaga:acldade de B 9-GaudUBarcelona B3 10-Caldas da Rainha

B Usbo/ Museus B Mosicas B Passaporte B e

Estratégias

Quanto a Descrigéo dos Videos
- Salvar link das fontes de imagens, dudios e sites;
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A cada ano, novos estudantes integram projetos SIMBOL e ETHOS;
assim, acordamos que aos ingressantes serd apresentado o manual desen-
volvido para a produgdo filmica, sendo que estes assinardo um termo evi-
denciando que receberam o manual orientador. Entretanto, consideramos
que o manual ndo deve limitar a criatividade e iniciativa dos estudantes,
mas ser entendido como ferramenta norteadora das praticas.

O planejamento da série audiovisual considerou as orientacdes do
manual, resultando em 12 roteiros para audiovisual, referentes as cidades
portuguesas selecionadas para a investigacdo (Valenga do Minho, Braga,
Porto, Aveiro, Caldas da Rainha, Obidos, Coimbra, Evora, Lisboa, Portim3o).
Essas cidades foram selecionadas devido aos museus e sitios histéricos de
interesse da pesquisa. Dos roteiros desenvolvidos, 11 sdo de contextualiza-
¢do do conteudo da pesquisa e um, que é o ultimo (dividido em duas partes)
efetiva os principais cruzamentos materiais e conceituais entre Barroco
brasileiro/catarinense e Barroco portugués, focalizando o Design de Moda.

Os resultados superaram as expectativas, pois além de responde-
rem a necessidade de defini¢do de diretrizes de design que conduzissem a
producio audiovisual, desde a coleta imagética, passando pela produgio e
pés-produgido audiovisual para as produgdes filmicas do Portal Arte & De-
sign, evidenciaram que o estudo, alavancado por praticas participativas, foi
estimulante, desafiador, promoveu integracio, resultou em ampliagdo de
saberes da equipe dos projetos SIMBOL e ETHOS e em expressiva qualidade
filmica nas produgdes do Portal Arte & Design. Em avaliagdo dos processos
desencadeados a partir das oficinas ministradas, os estudantes evidencia-
ram a importincia dos aprendizados, bem como contribui¢des do contetido
apresentado para melhoria dos videos. O conhecimento adquirido possibi-
litou que os estudantes, em conjunto, desenvolvessem uma identidade para
os videos que marcariam uma nova fase do Portal Arte & Design.

Tendo em conta as tecnologias digitais em que serdo disponibili-
zados os conteudos audiovisuais e sua divulgacio, a atividade participati-
va possibilitou alinhamentos e uma abordagem sistémica e integrada da
comunicagdo, por meio da constitui¢do de uma comunicagdo ancorada em
fundamentos audiovisuais, de design da informacio, design grafico e er-
gonomia, facilitando associacio e reconhecimento por parte do publico e
gestdo de processos pelos produtores de contetdos.
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Conclusao

O presente relato apresentou o processo metodoldgico, centrado
no design participativo e desdobrado por meio de fundamentagao tedrica
e oficinas praticas, e os principais resultados referentes ao quarto objetivo
especifico da pesquisa supracitada: “Projetar e desenvolver materiais virtu-
ais didéticos/instrucionais, de apoio ao ensino, pesquisa e extensdo univer-
sitdria, a partir dos resultados da investigagdo tedrica”. Evidenciamos que
a metodologia participativa conduziu ao desenvolvimento do manual que
servira de apoio ao processo produtivo de contetdos audiovisuais do Portal
Arte & Design.

A fundamentacgio tedrica destacou os principais aspectos a serem
considerados na produgio filmica: elementos/cédigos técnicos e estéticos
e principios norteadores dos modos produtivos audiovisuais; aplicagdo dos
recursos audiovisuais, como ferramentas pedagdgicas; modos expressivos
atinentes as possibilidades de produgdo audiovisual; fatores mercadoldgi-
cos, adentrando em normas/diretrizes legais para a produgio audiovisual;
elementos pré-produgio e pés-produgdo, com destaque ao desenvolvimen-
to de roteiro.

O desdobramento prético, por meio de oficinas, foi fundamental
para, a luz da fundamentacdo tedrica, definirem-se as diretrizes conceituais
para o manual de identidade audiovisual. Este, por sua vez, evidenciou as
diretrizes para as futuras produgdes: diretrizes de gravacio, edi¢do, equipe,
personas, estratégias e links que servirdo de aporte para os audiovisuais
produzidos pelo Portal Arte & Design em parceria com os projetos SIMBOL
e ETHOS. Essas diretrizes orientardo as préximas gravagdes e edigdes, esta-
belecendo um padrio de identidade visual e de comunicagio.

Concluimos, apontando que se design e arte sdo tema da produgdo
audiovisual, os conceitos deste campo foram elegidos, no relato das prati-
cas apresentadas, como suporte para o estabelecimento de uma linguagem
que atendesse critérios de identidade, diferenciagdo e cogni¢do, tendo em
vista o projeto, as séries e episédios. Em termos de tecnologia, os conceitos
de artes e design foram adequados para recursos tecnoldgicos que funda-
mentam o Portal Arte & Design e as diversas midias associadas, como canal
no YouTube, Instagram.
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A experiéncia do
cliente no projeto
de design de
interiores da Gucci
arden Galleria

Resumo O artigo apresenta as teorias da economia da experiéncia e o do de-
sign experiencial como novas abordagens no processo de criagdo de projetos
de design de interiores de lojas. Como objeto de andlise, definimos a Gucci
Garden Galleria, loja conceito da marca Gucci em Florenga na Itdlia. Através
deste caso, demonstraremos como o projeto de design de interiores pode ad-
quirir maior potencial criativo ao utilizar vérias linguagens artisticas. Enten-
demos que os conceitos da economia da experiéncia e do design experiencial
demonstram que existe uma nova demanda de mercado de consumo. O am-
biente da loja deve oferecer mais do que a venda de produtos. As lojas para
conquistar e fidelizar os seus clientes devem propor experiéncia.

Palavras-chave Economia da Experiéncia, Design Experiencial, Design de Interiores,
Lojas Conceito, Gucci Garden Galleria
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The custumer experience in the interior design project of Gucci Garden Galleria

Abstract This article presents the theories of experience economy and experiential de-
sign as new approaches for the creation process of interior design projects for concept

stores. As object of analysis, we will study the Gucci Garden Gallery, thw concept store

for the Gucci brand in Florence, Italy. We will seek to illustrate through this case how

the interior design project may achieve greater creative potentil then fluidity when

intertwined with other artistic languages. We understand that the concepts of expe-
rience economy and experiential design demonstrate a new layer in the consummer

market. The store environment must offer more that just the selling of products. In

order to gain and maintain, they must also offer experience.

Keywords Experience Economy, Experiential Design, Interior Design, Concept Store, Gucci
Garden Galleria

La experiencia del cliente en el proyecto de diseiio de interiores de la Gucci Garden
Galleria

Resumen El articulo presenta las teorias de la economia de la experiencia y el disefio
experiencial como nuevos enfoques en el proceso de creacion de proyectos de interi-
orismo de tiendas. Como objeto de andlisis definimos la Gucci Garden Galleria, una
concept store de la marca Gucci en Florencia, Italia. A través de este caso, demostra-
remos cdmo el proyecto de interiorismo puede adquirir un mayor potencial creativo
al utilizar varios lengudjes artisticos. Entendemos que los conceptos de economia de
la experiencia y disefio experiencial demuestran que existe una nueva demanda del
mercado de consumo. El entorno de la tienda debe ofrecer algo mds que vender pro-
ductos. Para conquistar y fidelizar a sus clientes, las tiendas deben ofrecer experiencia.

Palabras clave Economia de la experiencia, disefio experiencial, disefio de interiores, tien-
das conceptuales, Gucci Garden Galleria
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Introdugao

Muitas parecem ser hoje as diividas sobre como serdo as relagdes de
consumo num futuro préximo. Iniimeras perguntas tém sido feitas pelas
marcas e pelos profissionais da drea de design de interiores na tentativa
de entender como se dario as trocas e os relacionamentos neste mercado.
Como as marcas se relacionardo com seus consumidores-clientes? As lojas
fisicas continuario a existir? O que os clientes fardo nestes espagos se atu-
almente podem realizar suas compras virtualmente? O que as marcas tém a
oferecer além de seus produtos e do melhor prego?

Neste panorama é grande também o niimero de investigagdes. Pro-
dugdo de teorias e elaboragdo de métodos surgem com o objetivo de buscar
respostas que atendam o desejo do consumidor e o mercado de consumo
avido por respostas. As marcas buscam incessantemente novas férmulas
para se comunicarem e se relacionarem com seus clientes, entendendo que
estes ocupam na atualidade o centro das ateng¢es do mercado.

O presente artigo utilizara a economia da experiéncia e o design ex-
periencial como fundamentagio tedrica para entender o processo de cria-
¢d0 no projeto de design de interiores da loja conceito da Gucci, o Gucci
Garden Galleria.

Apresentado em 1999 por Joseph Pine e James Gilmore, a ecomomia
da experiéncia propde a experiéncia como uma nova fonte de valor se tor-
nando uma quarta atividade econdmica que se diferencia conceitualmente
dos servicos, dos bens e das commodiities (PINE E GILMORE,1999).

Em 2008, Marcos Buccini prop&e o conceito de design experiencial.
Em sua compreensdo as experiéncias sdo fendmenos induzidos, que pos-
suem referencial e intencionalidade. Segundo o autor, a experiéncia é um
fendmeno individual que ocorre na mente do individuo, resultado do pro-
cessamento de um complexo conjunto de estimulos - externos e internos
- e depende das interpretagdes subjetivas inerentes a cada pessoa (BUCCINI
2008).

Ambas abordagens colocam a experiéncia como elemento funda-
mental na criagdo. Observamos também que as marcas tem proposto com
frequencia em suas lojas, cendrios poéticos e encantadores que despertam
os sentidos gerando experiéncias na para seus clientes.

Como citado acima, definimos o Gucci Garden Galleria como o nosso
estudo de caso. Analisaremos a loja conceito criada pela marca Gucci, sedia-
da na cidade de Florenca onde nascera, para contar a histdria, resgatar a
mémoria e imprimir a identidade atualizada da marca.

Através de um levantamento iconogréfico extraido de uma experi-
éncia pessoal, informagGes descritas no site da marca Gucci e artigos em
periddicos de moda e lifestyle, pretendemos demonstrar, como o projeto
de design de interiores de uma loja pode adquirir maior potencial criativo
quando entrelagado a outras linguagens artisticas.

Identificamos na nova estratégia da marca a utiliza¢do de varios
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conceitos apontados pelas teorias de Pine e Gilmore (1999) e de Buccini
(2008). Como possivel resposta as mudancas de comportamento no consu-
mo a Gucci propde uma experiéncia auténtica na sua loja conceito. Atra-
vés da criagdo de uma narrativa, propde um percurso a ser explorado pelo
visitante. O caminho revela as surpresas de cada sala criada por artistas e
designers.

Uma loja tnica que oferece além do discurso de marca impresso nas
paredes de seus comodos, produtos e objetos exclusivos: objetos para casa,
roupas, papéis de parede, sapatos e bolsas que s6 poderdo ser adquiridos
neste endereco. Por fim o restaurante, nada mais compativel com a cultura
da Italia do que finalizar uma jornada degustando um bom menu.

Narrativa, percurso, arte, design, exclusividade, odores e sabores:
uma experiéncia completa que aguga os sentidos, propde conhecimento,
instiga os desejos do clientes dispostos a desfrutar o universo da marca,
pois ao adquirir uma sensagio, o cliente estd pagando para dedicar o seu
tempo a desfrutar de uma série de eventos memoraveis que uma empresa
ou marca encena, como em uma pega de teatro, para envolvé-lo de forma
pessoal. (PINE E GILMORE, 1999)

Nosso objetivo é demonstrar como os valores da marca podem ser
traduzidos através do espaco fisico da loja. O projeto de design de interiores
deve ser capaz de estimular sensagdes e experiéncias para atender o merca-
do de consumo que vislumbra outros caminhos e artificios que vado além dos
fundamentadas na funcionalidade.

Uma narrativa memoravel do Gucci Garden Galleria

A economia da experiéncia se apresenta como uma teoria que apre-
senta uma resposta as mudangas ocorridas nos negdcios e no mercado de
consumo contemporineo. Com o advento da internet, boa parte das rela-
¢des humanas que aconteciam no espago da loja foram eliminadas. O novo
processo de compra e venda realizadas através de plataformas virtuais es-
tabeleceram uma conexdo direta entre os produtos e o consumidor final.
(PINE E GILMORE, 1999)

0 espaco fisico das lojas e o atendimento personalizado por vende-
dores especializados, disputam hoje, as vendas com as telas dos computado-
res e celulares. Desta maneira identificamos no mercado de consumo um
ambiente em grande mutagio, pois uma nova percepgao estd sendo inseri-
da nas relagGes entre o consumo e o consumidor. Frente a estas novas de-
mandas as empresas e as marcas se tornaram criadoras de emocoes. (PINE
E GILMORE, 1999)

Em 2015, a marca italiana Gucci contratou o estilista Alessandro Mi-
chele como novo diretor criativo da marca. Michele inicia uma grande mu-
danca e consegue atrair os olhares de um novo publico para a casa italiana.
Transitando entre vérias bandeiras ideoldgicas e ativistas, estilos e valores,
atualiza a identidade da Maison. (ELLE, 2020)
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De forma criativa, recheada de fantasia, tece, através da histéria
da marca e de suas visGes sobre as questdes ambientais e de género, uma
cena contemporanea para a marca. Utilizando o drama, o terror e a opu-
l1éncia através dos estilos kitsch, romantico e futurista, desenha um cenério
maximalista para a marca. Curadoria, pluralidade de estilos e linguagens
sdo utilizados para reposicionar a Gucci com a fluidez cobrada pelos dias
atuais. (ELLE, 2020)

Para desenhar experiéncias que provoquem sensagdes e emogdes
nos negdcios e no mercado do consumo porém, sera necessaria uma grande
mudanga de mentalidade nos processos de criagdo que até entdo parecem
ser restritos apenas a produzir fungdes objetivas. Segundo Buccini (2008,

p.6):

Neste processo, existe um aspecto ainda pouco observado pelos desig-
ners, que é o fator experiencial, que se refere a sensagio, a emogio e ao
prazer que este produto pode proporcionar ao usudrio. A atengdo sempre
esteve voltada as caracteristicas racionais do produto a ser projetado. O
foco sempre esteve centrado nos atributos fisicos do produto, contudo

vale ressaltar que um design pratico nem sempre é prazeroso de ser usa-

do.

Em 2018, a marca Gucci inaugura sua loja conceito em Florenca,
cidade onde nascera. Resgatando sua memdria através de um pequeno
museu onde pecgas emblematicas foram revisitadas e criando uma série de
ambientes destinados a narrar o discurso a marca. Uma loja com produtos
exclusivos, com roupas, acessérios de moda e objetos para a casa foi criada
junto com um restaurante que oferece as delicias da culinaria italiana con-
temporanea.

Sob a curadoria de Alessandro Michele e Maria Luisa Frisa, o Pala-
zzo della Mercanzia!, recebe a mais bela das transformacdes. Evocando as
inspiragdes floridas e naturais que Michele tem usado nas suas recentes
colegdes, numa combinagio perfeita entre as caracteristicas histéricas da
marca e as proposicdes contemporaneas (VOGUE, 2018).

'O Museu Gucci de Florenga tem sede no edificio que foi destinado no século XIV ao Tribunal
da Mercadoria (Mercanzia em italiano) localizado na historica Piazza della Signoria, no cora-
¢do historico de Florenga e fundado sobre as ruinas do antigo teatro romano de Florentia gragas
aos comerciantes de tecidos, produtores de 12 e teceldes de seda da cidade, ¢ se transforma em
uma base administrativa muito potente que contribui a ascensdo de Florenga enquanto centro
comercial e cultural no Renascimento europeu. Este tribunal era composto por seis advogados
estrangeiros e seis conselheiros da cidade de Florenca, escolhidos pelas guildas ou “corpora-
coes das Artes maiores de Florenga”, para avaliar as causas entre os mercantes florentinos em
qualquer parte do mundo e as controvérsias comerciais entre os componentes das corporagdes
das “Artes de Florenga”.
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Figura 1 Fachada do Pallazo della
Mercanzia. Gucci Garden Galleria

Fonte O jardim Gucci. gucci.com. Dis-
ponivel em: <The House estreia Gucci
Garden. - Histdrias gucci>. Acesso em

18/08/2022.
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0 olho em neon pink, simbolo do Gucci Garden Galleria, se abre para
a praga Della Signoria no centro histérico de Florenga, marcando o seu ter-
ritério de forma hipnética e modificando o estado de consciéncia e percep-
¢do. (GUCCI, 2018).

Segundo Pine e Gilmore (1999), as sensagdes se articulam com forga
cada vez maior na criagido de uma nova fonte de valor. Para os autores, “re-
conhecer que as sensagdes sdo atividades econdmicas distintas proporciona
achave para o crescimento econdmico futuro”. (PINE e GILMORE, 1999, p.8)

As marcas tém buscado cada vez mais criar espagos que afetem os
seus clientes oferecendo a eles uma vivéncia tnica. Varios sdo os aderecos
e artificios utilizados no ambiente da loja para envolver os produtos e dese-
nhar uma atmosfera de escape.

Segundo Buccini (2008, p.7):

os profissionais das dreas de criagdo de produtos e interfaces comegam a
valer-se da interdisciplinaridade entre ciéncias exatas e psicologia, para
a criagdo e venda dos produtos, considerando em seus estudos as emo-

¢des e prazeres do usudrio como parte do processo de deciséo.

No processo de criagdo do espaco do Gucci Garden Galleria, se iden-
tifica o envolvimento de vdrios artistas que atuam como colaboradores da
marca. Convidados para contribuir na tecitura desta composi¢io criativa
a designer e ilustradora americana Jayde Fisch, o snowboarder, musico e
artista canadense Trevor Andrew (a.k.a GucciGhost) e a espanhola radicada
em Londres Coco Capitdn, emprestam as suas diferentes visdes artisticas
para a construcdo do novo discurso da marca.

DATJournal v.7 n.3 2022



A experiéncia do cliente no projeto de design de interiores da Gucci 96
Garden Galleria

Figura 2 Sala Jayde Fish na Gucci Garden Galleria
Fonte Jardim Gucci. gucci .com. Disponivel em: <The
House estreia Gucci Garden. - Histdrias gucci>. Acesso em

18/08/2022.

Nesta sala, a designer grafica norte americana especializada em de-
senhos a mio e digital, ilustra com sua arte o ambiente como a pagina de
um livro. Entrar na sala é como folhear o0 mundo encantando dos contos
infantis. Da moda, do design téxtil, da natureza e das coisas efémeras e vin-
tage é composto todo o seu repertério. Seus trabalhos assinam diversas ou-
tras marcas como Fresh, La Mer, Adidas, Citibank, Starbucks, Square, Face-
book e Google. Suas Ilustragdes podem ser encontradas em roupas, méveis,
papéis de parede, murais, livros infantis e editoriais. (CARDINALLI,2019)

A economia da experiéncia expde que qualquer atividade identi-
ficada para a geragio de sensagdes ocorre sempre que uma empresa usa
intencionalmente os servicos como um cendrio e os bens como acessorios
para envolver a pessoa (PINE E GILMORE, 1999).

Neste sentido a Gucci Garden Galleria propde uma jornada explo-
ratdria para que seus clientes se deleitem, através de um conjunto de salas
tematicas, que narram um novo discurso de marca, a0 mesmo tempo em
que homenageia seus arquivos, incluindo elementos de antigas campanhas
publicitarias, imagens de artesdos e objetos retrd. (GUCCI, 2018)
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Gucci Garden Galeria é, primeiro de tudo, um lugar que combina o real
e o imaginério. E a tradugdo de uma visdo que atravessa os primeiros
e o segundo andares de Gucci Garden abarcando simultaneamente his-
téria, objetos, anedotas e geografia. Uma série de salas que desdobram
uma histdria que se inicia em 1921 e chega até os dias de hoje, pronto
para ser reativada em uma constelagdo rica de futuro, no qual o passado
pode encontrar-se com o presente. Gucci Garden Galeria é também um
laboratério efervescente, onde os elementos que construiram a mitologia
Gucci ao longo do tempo podem ser observados e onde as formas sdo con-
tinuamente moldadas e transformadas como em um laboratério de alqui-
mia. O arquivo, com peso de seus elementos materiais e imateriais, torna
se matéria viva e incandescente, neste campo de reativagio poética. £ a
memdria do presente. O olhar do diretor de criagdo Alessandro Michele
desenha parabolas de significado e projeta o material para uma interpre-
tacdo inédita. Enfim, Gucci Garden Galeria é um itinerdrio a seguir sem
renunciar a possibilidade de se perder, se desorientar. Um arquipélago de
temas e palavras chaves, mas também de imprevistos e inspiracdo. Uma

fantasmagoria.?

Segundo Pine e Gilmore, as sensagdes se articulam com forga cada
vez maior na criagdo de uma nova fonte de valor. Para os autores, “reco-
nhecer que as sensagdes sdo atividades econdmicas distintas proporciona
a chave para o crescimento econémico futuo”. (PINE e GILMORE, 1999, p.8)

A estéria contada através texto apresentado acima, prepara o clien-
te para a percurso que vai percorrer. Ao que tudo indica, para elaborar este
novo processo criativo onde a experiéncia é um valor fundamental a ser
proposto, é necessario a criar ambientes, que apresentem mais do que uma
rigorosa setorizacdo, ou um melhor percurso para facilitar a compra de
uma maior quantidade produtos, ou ainda eleger a melhor posi¢do para a
instalagdo de um expositor. O importante na criagdo deste novo modelo de
loja é a criagdo de uma narrativa que passe, através do espago e das a¢des
coletivas dos atores que participam deste ambiente de consumo, uma men-
sagem clara e eficiente para os clientes.

A exposigido, ocupa dois andares e se inicia pela sala Guccification.
Com as paredes de cor areia, sobre o piso de madeira clara assentado em
desenho escama de peixe, expositores desenhados em diferentes estilos
sustentam os manequins. Projecdes nas paredes mostram os diversos de-
senhos pelos quais o logo da marca, o Double G, ja passou. Nesta sala fica
demostrada a inten¢do de apresentar ao cliente como a marca se atualiza e
é mutante, acolhendo as evolug¢des de cada tempo.

Na medida em que aumenta a busca por sensagdes, aumenta a pro-
cura por bens que provoquem os sentidos na composicdo destes ambientes:

2 Texto retirado do prospecto da Gucci Osteria, restaurante localizado dentro da Gucci Garden

Galleria. Tradugao livre da autora.

DATJournal v.7 n.3 2022



Figura 3 Sala Guccification

Fonte Jardim Gucci. gucci .com. Dis-
ponivel em: <The House estreia Gucci
Garden. - Histdrias gucci>. Acesso em

18/08/2022.
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materiais texturizados, iluminagdo, equipamentos de audio, aromas entre
outros. Na economia da experiéncia a melhor abordagem para garantir um
carater emocional aos bens seja acrescentar-lhes elementos que aumentam
a interagdo dos sentidos com o objeto. (PINE E GILMORE, 1999)

No mesmo
gos e simbolos emb '
o retrato do século XIX, o Fantino con Bambina, de Domenico Induno, re-
memora o inicio da marca em 1921 que comega a ganhar os olhares de um
clientela internacional que buscava as bolsas, baus, luvas, sapatos e cintos
inspirados no hipismo. Muitos dos clientes italianos de Guccio Gucci, o fun-
dador da casa, eram cavaleiros aristocratas e sua demanda por equipamen-
tos de equitacdo levou Gucci a desenvolver seu icone Unico - um simbolo
duradouro da casa de moda e sua estética de design cada vez mais inova-
dora.

DATJournal v.7 n.3 2022



Figura 4 Sala Parafernélia

Foto Jardim Gucci. gucci.com. Dis-
ponivel em: <The House estreia Gucci
Garden. - Histérias gucci>. Acesso em

18/08/2021.

Figura 5 Sala “Rerum Natura”

Fonte Jardim Gucci. gucci com. Dis-
ponivel em: <The House estreia Gucci
Garden. - Histérias gucci>. Acesso em

18/08/2021
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design busca nao somente atender as necessidades imediatas € objetivas do
usudrio, mas entender e preencher as motivagdes e aspiracdes humanas em
relagdo ao produto, estando relacionadas as pequenas e grandes experién-
cias da vida. (BUCCINI, 2008)

A exposi¢do continua no segundo andar com duas salas, que lem-
bram os museus de histéria natural, batizadas de De Rerum Natura. Enve-
lopadas com papéis de parede com motivos florais, criam um cendrio para
que expositores sejam dispostos ao centro, com vestidos de tecidos esvoa-
cantes também florais. Ao som de passaros, pequenos anfitrides projetados
nas paredes, te recebem para contar sobre a curiosidade de Alessandro Mi-
chele por animais e jardins, vitais na nova narrativa da Gucci.
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Figuras 6 Boutique Gucci Garden

Fonte Jardim Gucci. gucci.com. Dis-
ponivel em: <The House estreia Gucci
Garden. - Histdrias gucci>. Acesso em

18/08/2021
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De acordo com Pine e Gilmore (1999, p.31), “o objetivo é seduzir
o consumidor no processo de planejar, produzir, embalar e ou entregar o
objeto. Os clientes muitas vezes valorizam a forma pela qual obtém alguma
coisa tanto quanto o préprio bem.”

Na boutique, vocé encontrard uma coletanea de artigos pensados
exclusivamente para o Gucci Garden. Sapatos, casacos, saias e outros aces-
sérios s3o embalados de forma cuidadosa e ndo serdo vendidos em outras
lojas da grife - principalmente os que levam o logo Gucci Garden. Objetos da
linha Gucci Décor também estio a venda, assim como uma selecio de revis-
tas e livros e alguns volumes antigos da Antica Libreria Cascianelli de Roma.
(VOGUE, 2018).

Vluiivuu L UcT a1 dallvuiiauv du d UICILIL UIluc ad cApPT C

rem: as qualidades fisicas, estéticas e ambientais do espago. O mundo das
atividades tem rela¢do com as interagbes entre pessoas, tarefas, acdes,
situagdes e objetivos praticos. O foco do mundo das atividades é na ma-
neira como as a¢des sio realizadas, o que acontece a partir do uso de um
produto e como ocorre a interagdo entre pessoas, lugares e objetos. O
mundo dos produtos estabelece a relagdo de um produto com os demais,
realizando comparagdes entre niveis e fungdes tecnoldgicas, valores de

marca, valores estéticos e estilos.
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Figura 7 Gucci Garden Osteria

Fonte Jardim Gucci. gucci.com. Dis-
ponivel em: <The House estreia Gucci
Garden. - Histdrias gucci>. Acesso em

18/08/2021
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iconicos da culinaria italiana com uma releitura contémporanea, reiteran-
do a maneira com a qual o chef se apresenta no universo da gastronomia
internacional. A comida é servida em pratos de porcelana decorados com a
impressdo Paisley da marca, enquanto os guardanapos sio bordados para se
parecer com camisas Gucci (VOGUE, 2018).

Consideracgoes finais

A economia da experiéncia, apresentada por Pine e Gilmore, coloca
o cliente no centro do palco do mercado de consumo. As experiéncias pro-
duzidas e projetadas pelas marcas e pelos negdcios devem garantir auten-
ticidade e momentos inesqueciveis a seus clientes. Entendemos que as sen-
sacdes e emogdes podem se tornar mais valiosas que os préprios produtos.
Neste mercado de consumo apresentado pelos autores, resgatar o imaterial
parece ser uma maneira importante para aportar valor a uma marca. Neste
ambiente, é de grande interesse buscar como o design experiencial deve ser
entendido.

O design experiencial se preocupa mais com os resultados subjeti-
VoS que ocorrem na mente do usudrio ao comprar ou utilizar um produto.
Possui uma abordagem mais ampla do que o design tradicional e se esfor-
¢a para criar experiéncias, ao invés de simplesmente produtos e servicos.
Visualiza todo o ciclo da relagdo de um produto com o seu consumidor.
Cria uma relagdo com individuos e ndo com uma massa de consumidores.
Preocupa-se em criar um ambiente que conecte o usudrio emocionalmen-
te, agregando valores as experiéncias de compra e uso. Baseia-se tanto nas
disciplinas tradicionais do design, como também em disciplinas pouco utili-
zadas na criagdo de produtos, servigos e ambientes. (AIGA, 2001, apud BUC-
CINI 2008, p.12)

No contexto apresentado pelo presente artigo, percebemos que as
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marcas, através de suas lojas, estdo explorando estratégias diversificadas
para se aproximar dos seus clientes. Por este motivo, no parece de extrema
importéncia estudar e compreender a teoria da economia da experiéncia e
do design emocional. Entre outras questdes, estas ferramentas podem auxi-
liar-nos no entendimento de como as marcas estdo se utilizando de recur-
sos que extrapolam o usual processo de criagdo fundamentado na fungio e
na elaboragdo de espacos ancorados em objetivos meramente destinados
a vender o produto. Os processos envolvidos nas relagdes de consumo, se
tornaram mais complexos assim como o mundo em que vivemos. Uma nar-
rativa convincente, a utilizacdo de recursos dudio visuais, o entrelacamento
de linguagens, além da insercdo de texturas, aromas e sons so utilizados
para instigar as sensagoes.

No exemplo demonstrado, passeamos por vérias atmosferas que nos
fazem percorrer um universo estrategicamente planejado para encantar.

O que queremos através deste pensamento é conhecer os recursos
que estdo sendo elaborados e que de alguma forma podem ampliar o pro-
cesso de criacdo os profissionais e estudantes que atuam em projetos de
design de interiores comerciais.
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Espaco e
interatividade na
remediacao de um
livro ficcional: analise
de um exemplo

Resumo Os meios digitais proporcionaram um novo olhar para o livro. Pensa-
do e projetado para o meio computacional, os livros digitais utilizam recursos
de midia diferentes do meio impresso proporcionando um novo tipo de inte-
ragdo aos leitores. A reformulac¢do de uma midia inspirada em outra pode ser
denominada remediagdo. Sendo assim, o presente artigo apresenta a analise
do app book “The Metamosphosis for iPad”, um livro digital que propde uma
nova experiéncia de leitura para a classica obra de Franz Kafka, a fim de iden-
tificar os niveis de espago e interatividade envolvidos no livro digital. Para
tanto, utilizou-se do método close reading, cujo principio estd na observagido
de um artefato digital. Como resultado, identifica-se o espago da interface foi
construido para remeter a personalidade e aos sentimentos do personagem
da obra de Kafka, apresentando isto ao leitor por meio da interatividade e
navegacao do espaco.

Palavras-chave Livro digital, Espaco, Interatividade.
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Space and interactivity in the remediation of a fictional book: analysis of an
example

Abstract Digital media provided a new look at the book. Designed and designed for the
computational medium, digital books use media resources different from the printed
medium, providing a new type of interaction for readers. The reformulation of a me-
dium inspired by another can be called remediation. Thus, this article presents the
analysis of the app book “The Metamosphosis for iPad”, a digital book that proposes
a new reading experience for the classic work of Franz Kafka, in order to identify the
levels of space and interactivity involved in the book digital. For that, we used the
close reading method, whose principle is in the observation of a digital artifact. As
a result, the interface space was identified and was built to refer to the personality
and feelings of the character of Kafka’s work, presenting this to the reader through
interactivity and space navigation.

Keywords Digital book, Space, Interactivity.

Espacio e interactividad en la remediacion de un libro de ficcion: analisis de un

ejemplo

Resumen Los medios digitales proporcionaron una nueva mirada al libro. Pensa-
dos y disefiados para el entorno computacional, los libros digitales utilizan recursos

medidticos diferentes al medio impreso, proporcionando un nuevo tipo de interaccién

a los lectores. La reformulacién de un medio inspirada en otro puede llamarse reme-
diacién. Por ello, este articulo presenta el andlisis del libro app “La metamosfosis para

iPad”, un libro digital que propone una nueva experiencia de lectura de la obra cldsi-
ca de Franz Kafka, con el fin de identificar los niveles de espacio e interactividad in-
volucrados en el libro. digital. Para ello, utilizamos el método de lectura atenta, cuyo

principio estd en la observacién de un artefacto digital. Como resultado, el espacio de

la interfaz se construyé para hacer referencia a la personalidad y los sentimientos del

persondgje de la obra de Kafka, presentdndolo al lector a través de la interactividad y

la navegacién espacial.

Palabras clave Libro digital, Espacio, Interactividad.
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Introdugao

0 avango das tecnologias e dos dispositivos mdveis proporcionou
novas potencialidades ao escopo do livro. O livro é considerado um dos
bens mais importantes da humanidade pois ele permite armazenar, di-
fundir e compartilhar informagio e conhecimento (VIRGINIO e ALMEIDA,
2014). Machado (1994) define livro como “todo e qualquer dispositivo atra-
vés do qual uma civilizagdo grava, fixa, memoriza para si e para a poste-
rioridade o conjunto de seus conhecimentos”. O autor ainda considera que
as midias digitais ddo continuidade ao projeto histérico do livro transfor-
mando e disponibilizando novas fun¢des de acordo com a necessidade do
homem contemporaneo.

Com as mudancgas tecnoldgicas, o livro passou a ser, também, digi-
tal. Com o langamento do dispositivo de leitura Kindle, da empresa Amazon,
o livro digital tornou-se pauta em encontros de profissionais da industria
do livro (PINSKY, 2013). O Kindle ainda inspirou o surgimento de novos dis-
positivos, como os tablets. Apesar de muitas obras estarem disponiveis tanto
impressas quanto em meios digitais, Pinsky (2013, p.351) pontua que “uma
coisa é transformar um livro impresso em um livro digital. Outra é pensa-lo,
desde o inicio, em dois formatos, ou mesmo exclusivamente como digital”.
0 livro pensado para o meio digital é chamado de “livro nativo digital”, e
seu contetudo é desenvolvido a partir das possibilidades dos meios digitais,
muitas vezes impossiveis de serem reproduzidas em formato impresso.

Conforme Looy e Baetens (2003), a literatura eletrénica vem ga-
nhando importancia tanto em meio artistico quanto académico, uma vez
que as midias digitais permitem que o texto rompa com as relagdes e limites
tradicionais. Com isso, o leitor passivo se torna um participante ativo, esco-
lhendo seu préprio caminho e interpretando o texto nio apenas a nivel do
significado, mas também a nivel do significante. Ou seja, o leitor ndo orga-
niza apenas a sua interpretagdo do texto, mas também o préprio texto, uma
vez que eles ndo tém mais inicio, meio e fim, mas sim, como um rizoma com
conexdes entre si. Com isso, o texto eletrénico convida o leitor a participar
do processo literario.

Entende-se que os livros digitais potencializam uma forma alterna-
tiva de comunicacio, através de modos de leitura dindmica, descentraliza-
da e interativa (SILVA e BORGES, 2011). Entretanto, a mesma obra, com o
mesmo texto, apresentada em formato impresso e digital, terd sua funcio
alterada pelo simples fato de estar inserida em padrdes computacionais
(SANTAELLA, 2013). Este processo é apresentado por Manovich (2001) como
um dos cinco principios que dizem respeito a natureza das midias digitais,
a transcodificacio. A transcodificagdo implica numa via dupla: a camada da
cultura e do computador e como estas se influenciam. Ou seja, este princi-
pio se debruga sobre tensdes e implicagdes culturais e computacionais que
surgem a partir da digitalizagdo dos objetos. Quando o livro se torna digital,
este recebe uma camada computacional, pois torna-se elementos desta lin-
guagem como matrizes, pacotes, bytes (camada computacional). Sua repre-
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sentagdo (forma) por outro lado, remedia a midia antiga (livro impresso)
com menor ou maior grau (BOLTER e GRUSIN, 2000), mas sempre altera a
forma de leitura (camada cultural).

0 meio digital proporcionou diversas mudangas no contexto edi-
torial. Entretanto, o dominio deste processo de transcodificagdo implica
num distanciamento entre os graus de remediagdo. Um maior grau de re-
mediagdo acarreta em seu reposicionamento, pois hoje, os livros sdo con-
teddos digitais. Desta forma, o presente estudo analisa uma obra classica
no formato de livro digital interativo através da lente analitica da intera-
tividade. Sugere-se que os niveis interagio e a metafora de espago distan-
ciam o objeto da remediacio do livro impresso e transformam o processo
de leitura.

Espago e Interatividade

Acessado por meio de uma tela, os livros digitais redefinem espago
e niveis de interagdo entre o leitor e o contetdo. As telas podem ser enten-
didas com um espago virtual e um meio de expressdo. Nesse sentido, Ryan
(2012) pontua sobre trés niveis desse espago, que podem ser priorizados
de acordo com o objetivo dos artefatos. O primeiro nivel é o espago virtual
onde a histdria é representada. O segundo nivel diz respeito ao espaco fisico
da tela e do dispositivo e o terceiro nivel se refere ao contexto real onde
aquele dispositivo estd inserido. Portanto, para este estudo serd analisado o
espaco virtual, onde a histéria acontece (RYAN, 2012).

Conforme Ryan (2002), a narrativa no se limita a narragdo oral ou
escrita, mas pode ser entendida como uma representacdo mental, ou story
(conceito técnico abordada pelos narratologistas em oposi¢io ao discurso),
que pode ser evocada por diferentes midias e tipos de sinais. Portanto, as
histdrias contadas em meio digital adicionam outra camada além do discur-
so narrativo e story, a qual d4 forma a interatividade.

Zimmerman (2003) pontua que a interatividade descreve um re-
lacionamento ativo entre duas partes. Entretanto, esta defini¢do pode ser
muito abrangente, afinal, ao ler um livro impresso a interagdo acontece por
meio da leitura, dos movimentos de segurar o livro e folhear as paginas.
Nesse sentido o autor pontua que “intuitivamente, ha de fato alguma dife-
renca entre o livro linear tipico e um livro de aventuras que vocé escolhe
por si mesmo” (ZIMMERMAN, 2004, p.158).

Para envolver os diferentes tipos de interacdo, Zimmerman (2003)
propde quatro modos de interatividade, referente aos niveis de envolvi-
mento que o usudrio pode ter com o sistema: 1. Interatividade cognitiva
ou participacdo interativa: O primeiro modo se refere a participagdo psi-
coldgica, emocional e intelectual do usudrio; 2. Interatividade funcional
ou participagdo utilitaria: o segundo modo trata de interagdes estruturais
e funcionais com os componentes materiais do sistema; 3. Interatividade
explicita: no terceiro modo se tem a participagdo efetiva do usuario nas
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escolhas; 4. Além da Interatividade: o quarto modo esta na participagdo
na cultura do objeto.

Objeto de analise

O objeto escolhido para a andlise foi o app book “The Metamorpho-
sis for iPad”, escrito por Franz Kafka e desenvolvido pelo estudio “Rocket
Chair”. Este livro aplicativo foi finalista do Digital Book Awards 2014 - um
prémio literdrio que destaca inovagdo, criatividade e exceléncia em todos
os aspectos do livro digital - na categoria Ficgdo. O artefato foi o pioneiro
na empresa com a configuragdo proposta, originando outros livros digitais
do mesmo modo.

A obra contada em “The Metamorphosis” retrata a histéria do perso-
nagem Gregor Samsa, um caixeiro viajante que, um certo dia, ao despertar
de sonhos intranquilos, se transforma em um inseto gigante. A partir desta
transformacdo o livro mostra as diferentes metamorfoses que acontecem
na familia, na situa¢do financeira e no ambiente por conta da transforma-
¢do de Gregor.

Kafka registrou sua histéria no ano de 1912, entretanto ela sé foi
publicada em 1915, e hoje se encontra em dominio publico. A versio digital
desenvolvida pela empresa Rocket Chair foi lancada em 2012 e sua dltima
atualizacdo data em 2017. Conforme os desenvolvedores, o livro propde
uma experiéncia nova de leitura utilizando recursos multimidia para con-
tar a histdria de Kafka. Ainda, conta com artes originais para complementar
o texto e permitir que o leitor ndo apenas leia, mas participe da histdria.

A obra de Kakfa é divida em 3 capitulos. Para o livro digital, os capi-
tulos foram divididos em vérias partes, chamadas neste trabalho de sessdes.
O primeiro capl'tulo possui 10 partes; o segundo, 21 partes; e o terceiro 35.
Cada sessdo do livro é configurada como uma grande pagina com caminhos,
trechos do texto e ilustra¢des por onde o usudrio interage para continuar
na sequéncia da obra.

0 livro digital analisado ndo apenas transpde o texto para padrdes
computacionais, mas cria uma nova forma de diagramagio e navegacio
pela histéria contada. Desta forma, é possivel identificar caracteristicas das
poéticas das novas midias envolvidas no objeto, como a remediagdo em alto
grau, proposta por Bolter e Grusin (2000). Conforme os autores, a remedia-
¢do é arepresentagdo de um meio em outro, e pode acontecer em diferentes
niveis. Os niveis sdo determinados pelo grau de competicdo entre as midias
presentes e quanto mais se altera os padrdes de interagdo, mais alto o ni-
vel de remediag¢io. Sendo assim, uma remediacéo de alto nivel reformula o
meio mais antigo, sendo projeto de maneira mais expressiva e proporcio-
nando novos significados para o usudrio.
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Método

A fim de identificar as caracteristicas de espago e a interagdes com
a obra na nova midia, através do objeto de estudo supracitado, adotou-se
o método Close Reading. “Close” significa “de maneira atenta” e a expressdo
“Close Reading” reflete um sentido de proximidade. Assim, o método sugere
que “ao ler de perto” o leitor faga uma andlise meticulosa e densa do objeto
(LOOY e BAETENS, 2003). Portanto, com abordagem qualitativa e subjeti-
va, este método propde uma andlise a partir da observagdo, documentagio,
avaliacdo e comunicagido das experiéncias do pesquisador de maneira siste-
matica e rigorosa. Sendo assim, as lentes analiticas aplicadas na leitura den-
sa deste objeto de estudo foram a construcio do espaco e a interatividade.

Looy e Baetens (2003, p.10), sugerem que “o0 texto nunca é confidvel
pelo valor nominal, mas é fragmentado e reconstituido por um leitor que
é sempre ao mesmo tempo um demolidor e um construtor”. Ou seja, para
compreender de maneira densa, é necessario olhar todas as partes dos tex-
tos e paratextos - como ilustragGes - da obra. Para isso, pode-se observar o
texto de duas formas: 1. o texto como objeto, como um conjunto de elemen-
tos; e 2. o texto como unidade discursiva, como um conjunto de interpreta-
¢Oes feitas pelo leitor. Logo, para uma leitura densa e capaz de estabelecer
didlogos com a estrutura e significado dos textos, deve-se diminuir a velo-
cidade, analisar os detalhes e construir a compreensio a partir e diversas
experiéncias de navegagdo (LOOY e BAETENS, 2003).

Com isso, inicialmente se observou fatos sobre o objeto. Em um pri-
meiro momento, o livro aplicativo foi acessado na integra duas vezes sem
fazer anotagdes. Nas visualizagGes subsequentes, buscou-se avaliar o con-
tetdo, conferindo se a obra de Kafka estava presente em sua totalidade,
confirmando a informac3o. Posteriormente, buscou-se separar os compo-
nentes do livro de acordo com os tipos de espago definidos por Ryan (2012)
e identificar as interatividades envolvidas no artefato (ZIMMERMAN, 2004)
a partir da andlise da segunda sessdo do capitulo 1. Optou-se por um recorte
da obra uma vez que o design das paginas se repete.

Resultados

O app book apresenta diferentes possibilidades ao usudrio. A pagina
inicial oferece as possibilidades de iniciar a leitura, acessar as instrugdes do
aplicativo, visualizar as cenas e recursos, ou ir ao ponto onde foi encerrada
a leitura no acesso anterior (Figura 1).

Ao escolher a sessdo 2 do capitulo 1, a imagem carrega em partes,
como grandes pixels surgindonatela. Ao final, o texto dolivro surge (Figura 2).

E possivel identificar dois planos principais na construcio da pagi-
na: o texto e o plano de fundo. Em primeiro plano esta o elemento verbal,
com a obra de Kafka, indicando a histéria. Todo o texto foi composto com
uma tipografia serifada, sem variagdes estilisticas durante o livro (Figura 3).
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De estilo transitdrio, a fonte remete aos tipos vastamente aplicados em li-
vros classicos de ficgdo além de transmitir seriedade. Além de apresentar o
conteudo, o texto também é utilizado como elemento ilustrativo, demons-
trando os caminhos de navegagio e compondo o desenho da péagina.
iPad & 01 100% M-

Figura 1. Screen shot da pagina inicial.

Fonte: app book “The Metamorphosis for

iPad”.

Story by Franz Kafka
vy Tor dhnacd
Design & Mliustration by Joel Golombeck

Figura 2. Tela de abertura da segunda
sessdo do Capitulo 1.

Fonte: app book “The Metamorphosis for
iPad”.

Figura 3. Bloco de texto com tipografia
serifada de estilo transitdrio.

Fonte: app book “The Metamorphosis for
iPad”.
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Figura 4. Ilustracio de pagina.
Fonte: app book “The Metamorphosis for
iPad”.

Figura 5. Segundo trecho de texto da
segunda sessdo do Capitulo 1.

Fonte: app book “The Metamorphosis for
iPad”.

Espago e interatividade na remediagdo de um livro ficcional: andlise de 111
um exemplo

No segundo plano, encontra-se o plano de fundo, que a partir de
manchas aquareladas buscam apresentar a atmosfera de sentimentos que
sdo despertados pelo texto. As cores utilizadas remetem a tons terrosos e
acinzentados, propondo uma atmosfera de rejeicdo, soliddo, e angustia,
sentimentos ligados ao personagem principal de Kafka. Ainda, as ilustra-
¢Oes sdo baseadas em contornos e refletem um estilo mais simples. Porém,
os tragos, por vezes, sdo angustiantes, visto que os tracejados que represen-
tam aos caminhos, ligando os trechos de texto, sdo fortes e possuem ritmo.

Ainda, nos trechos apresentados pelas figuras 4 e 5, é possivel iden-
tificar o uso de ilustragdes, formando um novo plano, e buscando expressar
o comportamento do personagem.

Ao reduzir toda a sessdo em andlise, a visdo do leitor é a seguinte:
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sdo do Capitlo 1 em redugio total.
Fonte: app book “The Metamorphosis for
iPad”.
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Para dar sequencia a histdria, é necessario que o usudrio interaja
com a pagina. Para tanto, utiliza-se do toque para arrastar, ampliar e dimi-
nuir os trechos da narrativa. Sendo assim, a navegagdo entre os espagos é
feita a partir do “arraste” da pagina. Estes movimentos foram vastamente
explorados com o surgimento dos tablets, e fazem parte dos movimentos de
ampliacido e reducgdo do contetido. Ainda, é possivel relacionar o movimen-
to com atividades cotidianas realizadas nos espagos reais. Ao ler paginas de
tamanhos grandes, como uma folha A0 ou A1, é comum que o usudrio traga
para o foco do olhar as informagées importantes naquele momento, como
por exemplo em impressdes de plantas técnicas de construgdes ou mesmo
a leitura de jornais em grandes formatos. Com isso, a interface do objeto
em analise se aproxima de movimentos conhecidos por parte dos usudrios
favorecendo a interagdo com os elementos.

Cabe ressaltar que nas sessGes ndo existe paginagdo ou orientagdo
de que ponto o usudrio estd dentro da grande pagina. Apenas quando o
leitor chega ao final da sessdo, surge na interface, no canto inferior direito,
um botdo “next”, que o direciona ao inicio da préxima sessao.

Com isso, é possivel perceber que o usudrio é quem ird determinar
0 espago, a posi¢do dos textos e das ilustracdes que serdo apresentadas na
tela. Este recurso remete ao que McCloud (1995) entende como tela infinita,
recurso que propde a inexisténcia de paginas separando o contetdo, po-
dendo organizar as informagdes em diferentes dire¢des. Em “The Metamor-
phosis for iPad”, a diagramagao dos textos e ilustragdes é feita em diferentes
orientagdes, dire¢des e, mesmo os textos, ndo seguem linhas retas em todo
o livro. A prépria continuidade da histéria é guiada pelas ilustragdes e pelos
caminhos formados pelo préprio texto. Desta forma, é possivel perceber
que o espago onde a histdria é contada torna-se significativo uma vez que o
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conteudo reage aos movimentos do leitor, fazendo com que o mesmo inte-
raja com este espaco virtual a partir da escolha da direcdo e da velocidade
dos movimentos.

Por ser uma “pagina infinita”, o livro forma um espago continuo
onde o leitor tem a sensacio de interagir com o espaco. Em relagio aos ni-
veis de espago pontuados por Ryan (2012), percebe-se que o espago virtual
é priorizado para a interagdo deste artefato. Esse espago virtual navegavel
permite ao usudrio experimentar diferentes caminhos, explorando o am-
biente e avangando na narrativa da obra de acordo com as suas preferén-
cias, bem como pela orientagio trazida pelos elementos da interface.

A nivel de interatividade é possivel identificar dois modos de inte-
racao propostos por Zimmerman (2004), sdo eles a interatividade cognitiva
e a interatividade explicita. A interatividade cognitiva é a mais evidente,
pois trata da relacdo entre leitor e o seu envolvimento com a histéria do
livro. J4 a interatividade explicita estd relacionada a participacio efetiva
do usudrio nas escolhas da interatividade, neste caso, a necessidade que o
usudrio tem em ampliar, virar e “caminhar” pela pagina para ter acesso ao
conteudo. Este nivel de interatividade tem grande relevancia visto que ele
influenciar4 no espaco. E a partir da interacdo explicita do usudrio que o
espago serd construido.

Nesse sentido, cabe pontuar sobre a experiéncia gerada por com-
putador abordada por Ryan (2001). A autora pontua duas dimensdes, como
forcas opostas, da experiéncia em espacos de realidade virtual: a imersao,
como um ambiente para o “mundo” virtual; e a interatividade, como um
texto em forma de “jogo”. Essa dicotomia apresentada por Ryan (2001),
também estd vinculada a oposi¢do entre imediagdo (immediacy) e hiperme-
diacdo (hypermediacy) (LOOY e BAETENS, 2003). A partir da andlise do livro
“The metamosphosis for iPad”, foi possivel perceber que as interagdes pro-
porcionadas para o leitor neste app book oscilam entre imediagio e hiper-
mediacdo. A imediagdo se refere a estar imerso na histéria, na narrativa, no
objetivo do artefato digital. Ja a hipermediagao acontece quando o usudrio
deixa a imersdo para estar ciente do que estd sendo expressado na interface
(BOLTER e GRUSIN, 2000). “The Metamorphosis for iPad” faz essa oscilagdo
pois, ao ler o texto, o leitor se vé imerso no universo proposto por Kafka, ja,
quando é necessdrio trocar o espago da pagina ou mesmo mudar a sessdo
ou o capitulo, ocorre uma hipermediacio, fazendo com que o usudrio deixe
a imersdo da narrativa para compreender e operar a interface, implicando
em uma releitura do objeto.

Essas quebras proporcionadas pela imersdo e interatividade refle-
tem a mudancga sofrida pelo personagem Gregor. Inicialmente, ele era visto
como alguém que sustentava a familia, ja que era o tGnico que trabalhava.
Nesta fase, o personagem se sentia util e amado pelos pais e irma. Entretan-
to, quando o mesmo se transforma em um inseto gigante, seus sentimen-
tos sdo totalmente contrarios, percebendo soliddo, desgosto e vergonha por
parte da familia. As dicotomias apresentadas pela interface mostram essas
mudangas enfrentadas nio sé pelo personagem, mas também pela familia,
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ambiente e a rotina que sdo alterados de maneira tragica. Com isso, a inter-
face incorpora o comportamento e as vivéncias do personagem num proces-
so que Bizzocchi chama de narrativizagdo da interface (BIZZOCCHI, 2001).

Conclusao

Este artigo buscou identificar as relagdes de espago e interagdo en-
volvidas na remedia¢do de um um livro ficcional. Para tanto, analisou o
livro “The Metamorphosis for iPad”, que transforma a cldssica obra de Franz
Kafka em uma interface digital buscando apresentar o leitor o texto de ma-
neira imersiva e interativa.

A partir da anlise guiada pelo método Close Reading percebeu-se que,
por se tratar de um espago virtual que se utiliza de recursos de continuidade,
0 espaco torna-se altamente significativo para a obra. A tela, por sua vez, é
o caminho para a interatividade, uma vez que, o controle do usudrio sobre o
contetido se da pela fungdo “touch screen” dos tablets, vinculada ao movimen-
to das mios do leitor, que refletem no movimento do espacgo virtual.

Ainda, em relacgdo a interatividade, identificou-se a interatividade
cognitiva, onde o leitor interage com a obra de Kafka, em relagio a constru-
¢do textual, e também a interatividade funcional, uma vez que para avangar
na obra o usudrio precisa navegar pela pagina. Diferente do livro impresso
que também necessita que o leitor folheie o livro, a interface digital faz
uso de textos ndo lineares e caminhos sugeridos a partir das ilustragdes
presentes na obra. Além disso, enquanto uma pagina de livro impresso é
preenchida com um volume razodvel de texto, na interface do artefato ana-
lisado, a cada pequeno trecho é necessario mudar o dngulo e a visualizagdo
da pagina.

Desta forma, o leitor oscila entre imedia¢io e hipermediagio, pois,
uma vez imerso no texto (imedia¢io), o usudrio necessita deixar a mesma
para entender a interface (hipermediacdo) ao trocar os trechos do texto.
Essa oscilagdo provoca uma interagdo que incorpora a narrativa, provocan-
do a narrativizagdo da interface, como propde Bizzocchi (2007). As interfa-
ces narrativizadas s3o comumente encontradas em interfaces de jogos (BIZ-
ZOCCHI, LIN e TANENBAUM, 2011). Elas tratam de incorporar a narrativa ao
design de interface de um jogo e sdo alcangadas por estratégias como incor-
porar elementos da narrativa na aparéncia da interface, uso de interagdes
que simulem comportamentos ja conhecidos pelo usudrio, tornar o mundo
real parte do jogo e propor uma navegagdo que explore o espago. Esta ulti-
ma é percebida no objeto de estudo supracitado, uma vez que o leitor deve
percorrer o espago para acessar o conteudo. Este que é um espago maluco e
doentio, assim como Gregor Samsa.

Percebe-se que o tratamento grafico aplicado para criar a interface
do “The metamorphosis for iPad” foi construido para se referir a personalida-
de do personagem criado por Kafka. Com isso, a interface reflete as mudan-
cas apresentadas na obra de Kafka, tanto dos sentimentos do personagem
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principal, quanto do ambiente e do contexto em que ele se situa. Da mesma
forma, a construgdo dos elementos da interface proporciona ao leitor en-
tender e sentir a personalidade e o comportamento do personagem, onde as
cores e ilustragdes também representam este universo.
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Livro didatico
digital no formato
Epub: potenciais
e desafios para
uso na Educacao

Resumo Este estudo apresenta o resultado da investigacdo de experiéncias se-
melhantes, dentro da etapa de andlise do projeto de design para implantagio
do livro didatico digital no formato EPUB na educagdo a distancia do Instituto
Federal do Espirito Santo. O objetivo foi compreender as potencialidades e
as fragilidades desse formato como livro didatico digital. Para isso, utilizou
o método de pesquisa bibliografica, analisando um total de 24 trabalhos, na-
cionais e internacionais, publicados entre 2016 e 2021. Segundo as andlises, o
formato EPUB tem um grande potencial de uso em contextos educacionais,
pois possibilita a incorporagdo de midias, atividades interativas, férmulas
matematicas, entre outros, bem como viabiliza a acessibilidade de todo o
contetdo. Entretanto, hé pontos relevantes que podem dificultar sua adogao,
entre eles, a necessidade de conhecimentos avangados em programagdo no
HTML e CSS para implantar recursos interativos e sua acessibilidade.

Palavras-chave Design, EPUB, Livros didaticos digitais, Educagio, Tecnologia.

DATJournal v.7 n.3 2022



do lazer. E professor e pesquisador da

Escola de Design da Universidade do Es-

tado de Minas atua na graduagio e no

Programa de Pés-graduagdo em Design
- PPGD da mesma instituiggo.

<edson.carpintero@uemg.br>

ORCID: 0000-0003-0692-0708

118

Digital Textbook in Epub Format: Potentials and Challenges for use in Education
Abstract This study presents the result of the investigation of similar experiences,
within the stage of analysis of the design project for the implementation of the digital
textbook in EPUB format in distance education at the Federal Institute of Espirito
Santo. The objective was to understand the strengths and weaknesses of this format
as a digital textbook. For this, it used the bibliographic research method, analyzing
a total of 24 works, national and international, published between 2016 and 2021. Ac-
cording to the analyses, the EPUB format has great potential for use in educational
contexts, as it allows the incorporation of media, interactive activities, mathematical
formulas, among others, as well as enabling the accessibility of all content. However,
there are relevant points that can make its adoption difficult, among them, the need
for advanced knowledge in HTML and CSS programming to implement interactive
resources and their accessibility.

Keywords Design, EPUB, Digital Textbooks, Education, Technology.

Libro de Texto Digital en Formato Epub: Potencialidades y Desafios para su uso en
Educacion

Resumen Este estudio presenta el resultado de la investigacion de experiencias simi-
lares, en la etapa de andlisis del proyecto de disefio para la implementacién del libro
de texto digital en formato EPUB en la educacién a distancia en el Instituto Federal
de Espirito Santo. El objetivo era comprender las fortalezas y debilidades del formato
como libro de texto digital. Para ello, utilicé el método de investigacién bibliogrdfica,
analizando un total de 24 obras, nacionales e internacionales, publicadas entre 2016
y 2021. Seguin los andlisis, el formato EPUB tiene un gran potencial para su uso en
contextos educativos, ya que permite la incorporacién de medios, actividades inter-
activas, férmulas matemdticas, entre otros, porque permite la accesibilidad de todo o
contenido. Sin embargo, existen puntos relevantes que pueden dificultar su adopcion,
entre ellos, la necesidad de conocimientos avanzados en programacién en HTML y
CSS para implementar recursos interactivos y su accesibilidad.

Palabras clave Disefio, EPUB, Libros de texto digitales, Educacidn, Tecnologia.
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Introdugao

O design com sua raiz multidisciplinar e seu olhar sistémico tem
ampliado seu campo de atuagdo nos ultimos anos. Ele expandiu sua cone-
x30 com a forma e a funcdo das coisas e agora se coloca de maneira mais
sistematica, definindo regras e estabelecendo ligagbes entre o corpo e a in-
formagdo, entre usuario, artefato e sistema. Pode-se também perceber cada
vez mais sua proximidade com outras dreas, como a educagio, visando con-
tribuir de forma integrada nas decisdes estratégicas das instituigdes.

E imprescindivel também ressaltar que as tecnologias e seu impac-
to social modificaram o modo como as pessoas estabelecem relagdes, in-
teragdes e comunicagdes, e, a0 mesmo tempo, impulsionam a educagdo a
ampliar seu olhar e derrubar fronteiras/metodologias antigas. Além disso,
a diversidade de recursos tecnoldgicos permite ampliar os meios de acesso
ao conteudo, que alcanga os estudantes de diversas maneiras e estdo mais
conectados as suas formas de aprendizado.

Assim, entre tantos meios disponiveis, um recurso educacional es-
tabelecido como um dos principais suportes para a aprendizagem é o livro
didatico. Ele vem acompanhando o avango da tecnologia, comegou como
manuscrito, depois impresso e agora é digital. Com a internet, ele se am-
plia e adquire a possibilidade de ser digital interativo e multimidiatico, ao
incorporar animagdes, videos, dudios, atividades, hiperlinks e textos em um
tinico recurso. E possivel também acessa-lo em diversos recursos tecnolé-
gicos, como: smartphones, tablets, e-readers, computadores, notebooks etc.

Entretanto, a adogao de livros didaticos digitais de forma sistémica
em uma institui¢do requer estudos e andlises consistentes do contexto. Nes-
se sentido, este trabalho apresenta o resultado de parte do estudo realizado
junto ao Centro de Referéncia em Formacdo e em Educagio a Distincia do
Instituto Federal do Espirito Santo (Cefro/Ifes), visando analisar a viabi-
lidade de utilizar o formato EPUB na educacédo a distincia da instituicdo.
Atualmente, existem varios formatos de livros digitais e esta pesquisa se
aprofundou no uso do formato EPUB, criado para ser o padrdo mundial de
livros digitais, além de ser gratuito.

O projeto foi desenvolvido seguindo a metodologia projetual do
design, organizado em etapas macro de andlise, ideacdo e propostas, pro-
dugio e desenvolvimento de solugdes, testes, avaliages e implementagio
da proposta. O resultado apresentado corresponde a investigagdo de ex-
periéncias semelhantes, dentro da etapa de analise. Objetivou analisar os
resultados de experiéncias de uso desse formato como recurso educacional,
para compreender potencialidades e fragilidades. Para esta etapa, a pes-
quisa classifica-se, segundo os procedimentos, como pesquisa bibliografica.

Desse modo, primeiramente, buscamos na literatura referéncias
para embasar e introduzir os entendimentos iniciais e importantes visando
compreender o avango e a conexdo existentes entre educagio, tecnologia,
livros didaticos digitais e o formato EPUB. No segundo momento, buscamos
por trabalhos de conclusio de curso, dissertagdes, teses e artigos com expe-
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riéncias nacionais e internacionais de uso do formato EPUB como livro dida-
tico digital e revisados por pares, quando relacionados a artigos. O primeiro
filtro aplicado foi procurar pesquisas publicadas nos tltimos 5 anos, de 2016
a 2021, nas principais plataformas de periddicos e bases de pesquisa.

A busca foi feita por meio de palavras-chave, tanto na lingua por-
tuguesa quanto na lingua inglesa. A palavra-chave "EPUB" esteve em todas
as pesquisas e as demais foram: livro didatico, textbook, livro didatico di-
gital, digital textbook, livro digital e e-book. A combinagdo da palavra-chave
EPUB com o termo "e-book", usando operadores booleanos quando permiti-
do, obteve um nimero de resultados mais efetivos, mas exigiu um trabalho
de filtragem mais sistematica, com a leitura de resumos e até trechos dos
documentos, para confirmar se a pesquisa atendia aos objetivos. No total,
foram selecionados 24 trabalhos para serem estudados.

Design e Educagao

Atualmente, como tudo estd conectado em rede, faz mais sentido
pensar o design como um processo que define regras para um sistema,
na jungdo entre corpo e informacio, entre usudrio, artefato e sistemas.
E, com o aumento da imaterialidade das coisas e de ambientes virtuais,
o design mostra-se como um campo essencialmente hibrido e préximo a
4reas ndo tdo similares a sua (CARDOSO, 2012; THACKARA, 2005; CASSA-
RO; RIBEIRO, 2021).

Nessa realidade, ao se pensar no desenvolvimento de recursos edu-
cacionais (livros didaticos, ilustracdes, videos, animacdes, ambientes virtu-
ais de aprendizagem, ambientes de imers3o visual, entre outros), o designer
é considerado um ator que age na ponta desse sistema. Contudo, sua atua-
¢do pode ser mais profunda e sistémica ao conecta-lo com o designer edu-
cacional. O estudo de Cassaro e Ribeiro (2021) aprofundou-se nessa conexio
e em como o mercado se mostra aberto para que o designer possa exercer
seu papel de forma sistémica e multidisciplinar, visando contribuir para
solucionar problemas na drea educacional.

Educacao e Tecnologia

A evolugdo das tecnologias nos ultimos anos tem modificado a for-
ma de ensinar e de aprender, permitindo a educagio presencial e a dis-
tancia avangar muito, alicercada pelas geragdes tecnoldgicas,' ao oferecer
recursos educacionais. Com isso, a EaD tem proporcionado acesso a educa-
¢do para pessoas de lugares diversos e tornado a experiéncia entre aluno
e professor cada vez mais préxima (BATISTA, 2008; MAIA; MATTAR, 2007;
MOORE; KEARSLEY, 2007).

O uso da tecnologia na educagio apresenta-se, assim, como uma
importante alternativa de interagdo, comunicagdo e meios de aprendiza-
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do inovadores, relacionada principalmente a comunicagdo do aluno com o
contetido. Ademais, a sociedade em rede defendida por Castells (2000) criou
um novo perfil de aluno, que interage com vérias ferramentas de comuni-
cagdo, exigindo mudancgas nos paradigmas de ensino e da aprendizagem.
(CALDAS; NOBRE; GAVA, 2011; TORI, 2010; CASTELLS, 2000; CHARTHIER,
1998; PORTUGAL, 2013)

Outros pensadores como Freire (2011), Novack (1999), Rogers (1973),
Dewey (1950), ja falavam da necessidade de superar a educagio tradicional
e trabalhar com foco na aprendizagem do aluno e, nesse sentido, estimular
o didlogo, a motivacdo e o envolvimento em seu processo de aprendiza-
gem. Segundo esses pensadores, a aprendizagem torna-se mais significativa
quando hd uma motivagio intima, que faz com que o aluno encontre senti-
do nas atividades, bem como quando se engaja em projetos transformado-
res, que gera motivagdes profundas, e quando ha didlogo nas atividades e
na forma de realizé-las.

0 Livro Didatico Digital

0 livro didatico considerado mais antigo é o livro Poética, de Aris-
tételes (384 a.C - 322 a.C). Entretanto, o surgimento da imprensa no séc.
XV, por Johannes Gutenberg (1396 - 1468), pode ser considerado o grande
marco, pois revolucionou a técnica de impressio, mudando a mentalidade
da produgdo textual para além da manuscrita (LAJOLO; ZILBERMAN, 1999;
MORAES, 2018).

Mas ao se analisar atentamente, é possivel perceber muitas seme-
lhangas entre os livros manuscritos e os impressos. Ambos sdo encader-
nados, as folhas sdo paginadas, tém sumario e indice, a dobra das folhas
determina seu formato e, por fim, a ordem de leitura permanece linear
(CHARTIER, 1998).

Entretanto, apesar dessa similaridade entre o manuscrito e o im-
presso, a mudanca do impresso para o digital provocou e provoca rupturas
muito mais significativas. Um primeiro aspecto relevante é que no digital as
pessoas tém acesso a contetidos em video, animagdo e audio e ndo somente
texto, permitindo-lhes explorar os sentidos tateis, visuais e sonoros de for-
ma fluida. Outra diferenca estd na forma de produzir, distribuir e ler esse
livro, pois os processos ficaram mais rapidos, imediatos, baratos e, porque
nio, mais leves, pois agora o leitor pode ter dezenas de livros na sua mio. O
terceiro é que a relagdo com o livro modifica-se, pois o leitor agora assume
o papel de usudrio e por meio dos hiperlinks pode expandir a comunicagio,
tornando-a mais interativa com a internet (COMPTON, 2015; FARBIARZ,
2008; PIRES, 2005; PORTUGAL, 2013; CHARTIER, 1998).
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0 Formato EPUB

0 formato selecionado pelo Cefor/ifes para o projeto de uso e ado-
¢do de livros didaticos digitais na institui¢do foi o EPUB. Ele foi construido
com base na linguagem de programagdo HTML5, XHTML,? CSS3 e SVG® e de-
senvolvido pela International Digital Publishing Férum (IDPF),* com o propdsi-
to de ser um ecossistema de publicag¢des digitais abertas, acessiveis, intero-
peraveis e que possibilitam a inovagdo, ou seja, o padrio editorial digital. A
versdo atual é o EPUB 3.2, produzida em parceria com a W3C,* atualmente a
responsavel pelos avangos no formato EPUB.

O EPUB permite criar livros digitais em layout fixo® e fluido,” bem
como incluir recursos multimidias de forma nativa. Ao unir a estruturagio
do contetido textual do HTML com os recursos de visualizacdo do CSS3 e os
metadados do XHTML, o formato adquire um alto nivel de compatibilida-
de com os padrdes web. Além disso, o fato de possibilitar um layout fluido
facilita a leitura em telas pequenas, deixando-as mais rapidas. E, no que re-
fere-se a acessibilidade, o EPUB tem recomendagdes proprias, pois o EPUB
Accessibility 1.1% incorporou o extenso trabalho da W3C para deixar a web
acessivel. (EBNER, et al., 2016; GROVER, 2016; TSAI, HSU, LIN, 2019; ZENG,
XU, HE, 2016).

Experiéncia Didatica com o Formato EPUB

Organizado em 11 categorias, apresentamos o resultado das pesqui-
sas feitas sobre o uso do formato EPUB didaticamente. A primeira refere-
-se ao software de criacgdo do livro digital. Como opgdo de software foram
citados o Indesign, o Word, o Kotobee Author, o Calibre e o Sigil. Os sistemas
mais citados nos estudos foram o Calibre e o Sigil, ambos livres. As pesqui-
sas explicando a utilizagdo do Word e do Indesign conjuntamente constaram
que somente o Indesign era suficiente. Entretanto, ao exportar para EPUB
o sistema gerou alguns problemas no cédigo de programacio. E esses ajus-
tes foram feitos no software Calibre. O uso do sistema proprietdrio Kotobee
Author foi identificado em uma pesquisa apenas. Com base nessas experién-
cias, criar livros digitais em EPUB exige, na maioria das vezes, conhecimen-
tos mais aprofundados de HTML quando se deseja inserir recursos mais so-
fisticados. (ARAUJO, 2019; ASTUTI; KUSUMAJANTO, 2017; FERREIRA, 2017;
HARDIYANTO, 2020; HIDAYAT et al. 2017; KNOLSEISEN, 2016).

A segunda categoria versa sobre o Digital Rights Management
(DRM)° em publica¢des digitais. Em uma pesquisa, ao comparar PDF e
EPUB, o primeiro mostrou um equilibrio melhor entre acessibilidade e a
protecdo do documento, com restri¢cdes de download, cépia e impressio.
Um outro estudo, porém, feito com usuarios cegos, obteve resultado dife-
rente. Os usudrios relataram dificuldades de acessibilidade com a aplicagdo
do DRM, sugerindo dar prioridade a compra de livros no formato HTML
ou EPUB acessivel, mas sem DRM. Por fim, uma pesquisa desenvolveu uma
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nova técnica esteganografica,’® que inclui de forma secreta cédigos no CSS
e deixa o livro mais seguro. Entretanto, é preciso ter conhecimentos avan-
¢ados na linguagem CSS (MULLIKEN; FALLOON, 2019; MUNE; AGEE, 2016;
WU; SU, 2020).

A terceira categoria aborda softwares/dispositivos de leitura. As
pesquisas mostraram experiéncias que deixaram a cargo dos alunos es-
colher o aplicativo de leitura e outras indicaram um software. Os citados
foram o Calibre, o Gitden Reader, o Kotobee Reader, o Supreader, o iBooks, Re-
adium, o Ideal Group Reader, o Kindle e o Himawari Reader. Os relatos de uso
evidenciaram que hd uma diversidade de opgbes de sistemas e que a maior
dificuldade estd na ndo padronizagdo na forma de visualizar o contetdo.
Uma outra dificuldade estd na exibigdo das expressdes matemadticas, pois
se observou uma n3o compatibilidade entre os softwares para exibi-las.
(ARAUJO, 2019; ASTUTL; KUSUMAJANTO, 2017; EBNER et al., 2016; FERREI-
RA, 2017; HARDIYANTO, 2020; KNOLSEISEN, 2016; PLUVINAGE, 2019; TUR-
CIC; PAP, 2018; ZENG; XU; HE, 2016)

A quarta categoria refere-se aos recursos multimidias, e os es-
tudos analisados buscaram explorar essa funcionalidade disponibilizando
livros com imagens, animagdes, dudios e videos, com acesso em forma de
links ou internamente incorporados ao livro. Observou-se nas experiéncias
a preocupagdo com o tamanho final do arquivo devido as midias incorpora-
das e ao fato de armazena-las em diversos formatos para ampliar a compa-
tibilidade. Os usudrios tiveram dificuldade para fazer download, seja devido
a conexdo com a internet ou a falta de espago no dispositivo. Diante desses
pontos, os autores enfatizaram a anélise de uso local ou em nuvem desses
arquivos. Outra pesquisa utilizou somente links, justificando que considera
menos disruptivo o processo de leitura, deixando, assim, a cargo do usua-
rio a escolha do acesso (ARAUJO, 2019; EBNER et al., 2016; FERREIRA, 2017;
KNOLSEISEN, 2016; PLUVINAGE, 2019).

A quinta categoria, tipos de contetidos produzidos, mostra uma
diversidade de areas. Houve adaptagdes de obras literarias, ensino de lin-
gua francesa, gerenciamento de produtos, sistema solar, produ¢io de textos
da lingua portuguesa e ensino de gramdtica. Vale destacar duas pesquisas
sobre visualizagdo de expressdes matematicas, e ambas informaram que foi
preciso fazer ajustes refinados no cédigo fonte para possibilitar visualiza-
¢Oes mais constituintes, principalmente em layouts fluidos. Porém, ambas
consideraram o formato EPUB o mais apropriado (ARAUJO, 2019; ASTUTI;
KUSUMAJANTO, 2017; EBNER et al., 2016; FERREIRA, 2017; HARDIYANTO,
2020; KNOLSEISEN, 2016; TURCIC; PAP, 2018).

A sexta categoria aborda a aprendizagem utilizando o livro dida-
tico digital. Observou-se nos relatos em algumas pesquisas que a dindmica
provocada pelo conteudo digital tornou o contetido mais simples e inte-
ressante, aumentando o interesse em participar das atividades e o com-
partilhamento de conhecimento. Além disso, uma pesquisa concluiu que
conteudos transformados em videos permitiram compreendé-los melhor,
bem como facilitaram o entendimento dos conceitos, comparado aos conte-
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udos textuais. Por fim, uma pesquisa apresentou uma estrutura orientativa
para o desenvolvimento de sistemas analiticos de aprendizagem por meio
do livro didatico digital no formato EPUB (ARAUJO, 2019; ASTUTI; KUSU-
MAJANTO, 2017; EBNER et al., 2016; FERREIRA, 2017; PRASAD; TOTARAM;
USAGAWA, 2016).

A sétima categoria refere-se as atividades oferecidas dentro do li-
vro, sendo explorados nas pesquisas recursos de questionarios interpretati-
vos e interativos, arrastar e soltar objetos, preenchimento de texto, reescri-
ta de textos, multipla escolha, upload de arquivo, palavras cruzadas, entre
outros. Nas atividades de arrastar e soltar, segundo as pesquisas, houve
confusdo do gesto com o movimento de passar as paginas em alguns mo-
mentos. E em atividades interativas, a quebra de pagina dificultou a visuali-
zagdo e a resolugido, porém obteve uma melhor performance na visualizagdo
quando o livro era programado com o layout fixo (ARAUJO, 2019; ASTUTI;
KUSUMAJANTO, 2017; EBNER et al., 2016).

Na oitava categoria, acessibilidade, as pesquisas mostraram cons-
tantes problemas de acessibilidade nos livros, pois ndo é tao simples imple-
menta-la no cédigo, pois exige conhecimentos mais avangados em HTML
e CSS. Uma pesquisa, ao analisar 50 livros, utilizando uma ferramenta se-
miautomadtica de andlise, implementada no Sigil e de autoria prépria, listou
sete areas mais recorrentes de erros: 1. Ndo identificacdo do idioma; 2. Se-
¢Oes com mais de um titulo; 3. Hiperlinks sem o texto alternativo ou texto co-
erente com seu contexto; 4. Imagens sem texto alternativo ou audiodescri-
¢do; 5. Ndo indexagdo das propriedades no c6digo HTML; 6. Nao declaragdo
de elementos obrigatérios ao utilizar o atributo epub:type; 7. Ndo separagdo
do €SS do HTML (PARK; KIM; LIM, 2019).

Dois outros pontos identificados nas pesquisas quanto a acessibili-
dade envolvem, primeiramente, a implementagdo do DRM no arquivo. Pri-
meiro, observaram dificuldades no leitor de tela para fazer a leitura e houve
relatos de solicitagGes, de tempo em tempo, de um novo login no arquivo. O
segundo refere-se as expressdes matematicas colocadas inadequadamente
como figuras no livro. Como solugio, sugerem utilizar o formato EPUB ou
HTML, sem aplicagdo do DRM, em detrimento ao PDF, para livros didaticos
digitais. E que os conteddos matematicos sejam implementados no cédigo,
pois oferece melhor acessibilidade (BROZOSTECK-PAWLOWSK; RUBIN; SA-
LAMONCZYK, 2019; MULLIKEN; FALLOON, 2019; TURCIC; PAP, 2018).

A nona categoria apresenta o design/processo de produgio de li-
vros, com poucas pesquisas direcionadas a construgdo da identidade visual
dos livros. Os relatos mais consistentes referem-se a preocupagdo com a es-
colha da tipografia, cores, hierarquia visual e ilustragdes. Especificamente
sobre a tipografia, uma pesquisa enfatizou a importancia no cuidado, prin-
cipalmente no formato EPUB, pois o layout fluido possibilita novas configu-
ragles de espagamentos, comprimento de linhas, entrelinhas e hierarquia.
E essa dificuldade aumenta com a diversidade de software de leitura (ARAU-
JO, 2019; DICK; GONCALVES, 2020; HARDIYANTO, 2020; PLUVINAGE, 2019;
PERRY; POSSATTI; DA SILVA, 2018; WOLOSZYN; SANTOS, 2018).
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A décima categoria refere-se aos cédigos HTML/CSS. Pela leitura
das pesquisas e os resultados apresentados, ficou evidente que a necessida-
de de conhecimentos mais avancados para produzir e implementar recursos
de interatividade, de acessibilidade, metadados e DRM foi considerada a di-
ficuldade mais relevante para produzir livros didaticos digitais interativos,
o que dificulta um processo mais simplificado. Entretanto, encontramos um
unico estudo voltado a essa questdo e que, apds a pesquisa, propds uma
solu¢do intermediaria que possibilita criar livros digitais sem a necessidade
de profundos conhecimentos de programacdo (ARAUJO, 2019; KNOLSEISEN,
2016; SARASA-CABEZUELO; 2020; TOVSTIADI; WIERSMA, 2016; TURCIC;
PAP, 2018; WU; SU, 2020).

Na tdltima categoria temos o formato EPUB, a leitura dos estudos
permitiram compreender que ele tem grande potencial de uso, é gratuito,
bastante acessivel, e integra recursos multimidias. Entretanto, surgiram
alguns dificultadores, entre eles, a necessidade de conhecimentos mais
avangados de programacdo para implementar recursos de interatividade,
acessibilidade, DRM, c4digos matematicas etc.; ado¢do no mercado acadé-
mico por ndo permitir uma precisdo de paginas, diante do layout fluido,
dificultando a insergédo de citagdes e buscé-las, e a ndo padroniza¢do na ma-
neira de visualizar o contetido devido a diversidade de sistemas de leituras
e suas diferentes formas de exibi¢do do cédigo (ARAUJO, 2019; ASTUTI; KU-
SUMAJANTO, 2017; KNOLSEISEN, 2016; TOVSTIADI; WIERSMA, 2016; TUR-
CIC; PAP, 2018; WU; SU, 2020).

Por fim, uma pesquisa constatou que ha uma diferenga na experién-
cia de leitura em relagio a velocidade e a compreensdo do conteddo entre
os formatos EPUB e PDF. Nessa questdo, o EPUB mostrou um melhor de-
sempenho, permitindo uma leitura mais rdpida e um melhor entendimen-
to do contetido do que o PDF em todos os dispositivos (tablet, smartphone,
computador e e-reader), sendo menos significativa a diferenca nos compu-
tadores (equipamentos com telas maiores). Segundo esses estudos, o maior
desafio para ampliar o potencial de uso do EPUB é torna-lo mais simples de
criar e facil de usar (ARAUJO, 2019; ASTUTI; KUSUMAJANTO, 2017; EBNER
et al., 2016; GROVER, 2016; KNOLSEISEN, 2016; TOVSTIADI; WIERSMA, 2016;
TURCIC; PAP, 2018; WU; SU, 2020; ZENG; XU; HE, 2016).

Discussao Final

Baseado nas pesquisas estudadas, compreendemos que o formato
EPUB tem em sua raiz o objetivo de ser o padrdo ouro de livros digitais.
Toda sua idealizagdo e modelo de construgio utilizando linguagens de pro-
gramacao, amplamente conhecidas e consolidadas, reforcam o potencial de
qualidade e interoperabilidade desse sistema.

Ao conectd-lo ao ambiente educacional, suas funcionalidades inte-
gradas de recursos multimidias e hrerlinks - colocam o livro didatico digital
em outro nivel de recurso educacional, pois possibilita ao estudante rece-
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ber os conteddos de diferentes formas, potencializando sua experiéncia de
aprendizagem. Os estudos mostraram justamente o aumento da motivagdo
para leitura, o interesse em compartilhar conhecimentos e que contetidos
em videos permitem compreender melhor os conceitos, além de facilitar a
leitura do texto.

Segundo essas pesquisas, deve-se ter bastante cuidado com conted-
dos incorporados em excesso, pois podem deixar o arquivo muito pesado e,
assim, inviabilizar sua utilizacdo pelos estudantes, seja pela baixa qualidade
da internet, dificultando o download, ou pela falta de espago no dispositivo
para salvar. E importante analisar o publico-alvo e o que tem disponivel
como recursos tecnoldgicos para, entdo, planejar um livro didatico digital
que possa se adequar ao seu contexto e ainda explorar seu potencial de
recursos.

Uma solugdo proposta nos estudos é disponibilizar as midias por
meio de links, pois dessa maneira o arquivo podera ficar com um tamanho
adequado, os estudantes terdo mais autonomia para escolher quando clicar,
bem como reduzird a interrupgdo da leitura para assistir o contetdo. Entre-
tanto, somente disponibilizar as midias como links é uma atitude que deve
ser utilizada em casos extremos devido ao contexto tecnoldgico do ambien-
te. Assim, o melhor caminho é avaliar todos os recursos e, entdo, disponi-
biliza-los incorporados aos que forem considerados mais relevantes para o
aprendizado, pois diversificar a forma de apresentacdo dos contetidos pode
gerar mais interesse no aluno e potencializar seu aprendizado.

O EPUB também permite incluir atividades com diferentes configu-
ragdes, possibilitando, também, selecionar a melhor estratégia para atender
aos objetivos educacionais do contetdo. Entretanto, ainda ha desafios consi-
deraveis quando o livro digital tem o layout fluido, que podem até inviabili-
zar seu uso diante dos relatos estudados. E preciso, ento, analisar com cui-
dado o uso dessa funcionalidade diante da configuragio de layout escolhido
e pensar em estratégias para minimizar os problemas de quebra de paginas
e de confusdo de comandos de arrastar e soltar com a passagem de paginas,
principalmente quando o estudante utilizar equipamentos touch screen.

Outro aspecto, a diversidade de contetidos, com destaque para drea
da matemdtica, permite que o formato possa ser utilizado por diferentes
niveis de ensino, nio fica restrito e amplia seu potencial de uso. Os estudos,
porém, enfatizaram algumas dificuldades com as expressdes matematicas
quando incluidas em forma de figura, sendo indicado inseri-las por meio do
cddigo para viabilizar o acesso a elas. Entretanto, essa agdo exige conheci-
mentos mais avangados de programacao. Por isso, é importante ter profis-
sionais disponiveis com conhecimento nessa area e que possam fazer esse
trabalho para garantir acessibilidade ao contetiddo matematico.

As pesquisas analisadas também apresentaram uma diversidade de
aplicativos (apps) para leitura do livro, o que pode facilitar o acesso pelos
estudantes e oferecer autonomia em seu processo de escolha do app. Ao
mesmo tempo, segundo esses estudos, ndo ha uma padroniza¢do na forma
de apresentar o contetdo ao leitor. 0 mesmo contetido pode ter a configu-
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racdo visual (cores, tipografia e entrelinhas) totalmente modificada e fér-
mulas matemadticas ndo serem exibidas corretamente em alguns aplicativos
de leitura. Muitos apps ndo conseguem manter o padrio estabelecido den-
tro do cddigo, podendo afetar diretamente a disponibilizagdo do contetido,
a qualidade visual e a usabilidade do livro.

Esse é um problema sério e que precisa ser revisto pelos criadores
dos e-readers, de forma a possibilitar uma leitura do cédigo mais uniforme,
independentemente do aplicativo. Mas para tentar minimizar este proble-
ma, um caminho pode ser fazer testes com o arquivo final do livro. Em se-
guida, identificar os aplicativos que mostraram uma resposta mais com-
pativel e oferecer uma orientagio para os alunos dos apps recomendados,
mas deixando livre a escolha por outros. Isso pode contribuir para reduzir
a inseguranca na escolha de e-readers por parte do estudante, minimizar
problemas de usabilidade e aumentar a possibilidade de oferecer um livro
didatico digital com a qualidade projetada, favorecendo, assim, o potencial
de aprendizagem do aluno.

A acessibilidade foi um ponto relevante nos estudos analisados. O
formato EPUB foi criado para oferecé-la e segue o padrio ja estabelecido
mundialmente pela W3C para conteddos web. O préprio formato tem uma
orientagdo prépria para quem deseja aplicar. Segundo as pesquisas, esse
formato é o mais recomendado para uso em relagdo a acessibilidade. Entre-
tanto, também mostraram que o maior desafio estd na necessidade de ter
conhecimento avancado em HTML e CSS para produzir um livro didatico
digital acessivel.

J4 entre os sete erros mais comuns que surgiram, alguns sdo agdes
que podem ser consideradas simples, mas outras podem exigir um trabalho
de profissionais de outras dreas, como audiodescri¢cdo de imagens. Entre-
tanto, todas elas sdo agdes que tém etapas que devem ser feitas de forma
interna no cédigo, ou seja, tornar o livro didatico digital acessivel pode ser
considerado um dos desafios mais complexos desse formato, inclusive pode
impedir utilizar seu potencial maximo.

Ademais, praticamente, todas as caracteristicas discutidas sobre o
formato EPUB recaem sobre a necessidade de fazer configuragdes direta-
mente no cédigo para implementagdo de recursos mais sofisticados (inte-
ragdes) e também fundamentais para a educagdo (midias e acessibilidade).

Diante do exposto, um caminho imprescindivel para uma adogio
mais abrangente desse formato e explorar melhor todo o seu potencial pode
ser elaborar propostas que criem ambientes de producio de livros digitais
no formato EPUB mais compativeis. E também a¢des mais complexas sejam
estudadas para ficarem mais automatizadas e transparentes para quem cria
um livro didatico digital, além de os e-readers serem produzidos de forma
a oferecer uma visualizagdo que respeite o que ficou estabelecido no cédigo
do arquivo, e o usudrio possa fazer os ajustes que julgar apropriados para
sua leitura.
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Notas de fim

1. 12 Correspondéncia, 22 Radio/TV, 32 Audio/video e correspondéncia, 42 Computadores, 52 Internet e caminhando
para a 62, caracterizada como inteligéncia artificial e realidade aumentada.

2. XHTML - eXtensible Hypertext Markup Language. E uma reformulagéo da linguagem de marcac&o HTML, baseada
em XML

3. SVG - Scalable Vector Graphics. Linguagem que descreve de forma vetorial desenhos e gréficos bidimensionais
seja estatico, dinamico ou animado. Disponivel em: http://www.w3.0rg/Graphics/SVG/. Acesso em: 23 set. 2021.

4. Site da International Digital Publishing Forum. Disponivel em: http://idpf.org/. Acesso em: 5 out. 2021.

5. Visao Geral do EPUB 3 - disponivel em: https:/w3c.github.io/publ-epub-revision/epub32/spec/epub-overview.
html. Acesso em: 9 out. 2021

6. Tamanho e formato de livro definido.

7.0 contetido se adapta ao tamanho da tela do equipamento e ao tamanho da fonte definida pelos usuérios.

8. Contetido hospedado no site da W3C. Disponivel em: https://www.w3.0rg/TR/epub-al1y-11/. Acesso em: 11 maio
2022.

9. Gerenciamento de Direitos Autorais.

10. Na area da tecnologia, o termo refere-se a esconder uma mensagem ou dado dentro de outra mensagem ou
arquivo.
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Eshoco para um
meétodo projetual
para a complexidade
do design
contemporaneo

Resumo Os problemas de design contemporaneos tém atingido niveis cada
vez maiores de complexidade sem que os novos métodos projetuais tenham
evoluido o suficiente para dar conta deste fendmeno. Neste artigo apresenta-
mos caracteristicas destes problemas e suas dindmicas, como evoluem, como
se comportam. Como principal contribui¢do para a discussdo a respeito de
novos métodos contemporaneos de design, elaboramos um primeiro esbo-
¢o das caracteristicas e comportamentos que devem ser tratados em novos
métodos de projeto que queiram dar conta de altos niveis de complexidade.

Palavras-chave Design, Complexidade, Teoria dos sistemas, Metodologia de projeto.
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Outlines of a design method for the complexity of contemporary design

Abstract Contemporary design problems have reached increasing levels of complexity

without new design methods having evolved enough to account for this phenomenon.
In this article we present characteristics of these problems and their dynamics, how

they evolve, how they behave. As a main contribution to the discussion about new

contemporary design methods, we have prepared a rough sketch of the character-
istics and behaviors that should be addressed in new design methods that want to

account for high levels of complexity.

Keywords Design, Complexity, Systems theory, Design methodology.

Esbozo de un método de diseiio para la complejidad del diseno contemporaneo
Resumen Los problemas de disefio contempordneos han alcanzado niveles crecientes
de complejidad sin que los nuevos métodos de disefio hayan evolucionado lo suficiente
como para dar cuenta de este fenémeno. En este articulo presentamos caracteristi-
cas de estos problemas y su dindmica, cémo evolucionan, cémo se comportan. Como
principal aporte a la discusion sobre los nuevos métodos de disefio contempordneos,
hemos preparado un esbozo de las caracteristicas y comportamientos que deben
abordarse en los nuevos métodos de disefio que quieren dar cuenta de altos niveles de
complejidad.

Palabras clave Disefio, Complejidad, Teoria de sistemas, Metodologia del disefio.
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Introdugao

Vivemos hoje uma crise no enfrentamento dos problemas de de-
sign, em fungdo do aumento de sua complexidade e da falta de novos mé-
todos que possam dar conta desta nova realidade. Esta crise se explicita
ja no fato de que, muitas vezes, problemas de evidente complexidade sdo
enfrentados de modo ingenuamente simples, sem levar em conta as suas
caracteristicas e dimensdes tipicas. O resultado desta pratica é uma série de
solugBes propostas que ndo se adequam ao ambiente onde se inserem, re-
sultando no adiamento do enfretamento adequado e, por vezes, na auséncia
total dos efeitos desejados.

J4 nos anos 60 e 70, arquitetos e designers apontavam para o fato
de que, aos poucos, os métodos de design correntes estavam se exaurindo
quando tentavam abordar problemas complexos. Em sua obra fundante,
Notes on the synthesis of form, Christopher Alexander chega a afirmar que
“hoje cada vez mais os problemas de design atingem niveis insolaveis de
complexidade”. (1973, p. 3)}, argumentando contra o uso de um método in-
tuitivo de projetar e em favor de um método racional de abordagem destes
problemas.

O designer Alan Moore coloca esta crise em patamares ainda mais
profundos.

Eu acho que o que enfrentamos no final de nossa sociedade industrial é
um problema de design. A razdo é que somos testemunhas de uma falha
sistémica de muitas das institui¢des que nos trouxeram tanta prosperi-
dade e é esta convergéncia de falhas que necessita que nés entendamos o
desafio de um ponto de vista sistémico. (MOORE, 2011)?

Esta percepgdo sobre os novos tipos de desafios apresentados aos
designers permanece sem resposta, pois novos métodos nio foram desen-
volvidos especificamente voltados para a complexidade.

Pedagogicamente, é comum que sejam colocados métodos como
receitas com passos pré-determinados e que estdo por vezes condenadas
a descobrir o que ja se sabe. Estes métodos ndo sdo exploratdrios, nio se
dedicam a compreender o problema em sua devida profundidade. Estamos
falando aqui tanto do método que Munari expde e que se assemelha a uma
receita culindria (1981, p. 20), quanto aos passos listados por Lobach (2001,
p. 142) e mesmo das etapas descritas para o design thinking (AMBROSE e
HARRIS, 2011, p. 12). Estas receitas podem ser bastante razodveis quando
se trata de problemas relativamente simples, mas provavelmente nio se
adequam aos complexos. Os nossos préximos passos neste artigo consistem
justamente em explicar o motivo desta inadequagido e na proposigdo de al-
gumas caracteristicas para estes novos métodos.
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Figura 1. Complexidade dos sistemas.

Fonte: Ilustragio feita pelo autor.
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Caracteristicas da complexidade

E dificil medir a complexidade de um sistema. Ndo h4 um consen-
SO a respeito e mesmo as varidveis a serem consideradas mudam de autor
para autor. Vamos adotar os critérios usados por Scott E. Page, diretor do
Centro para Estudos de Sistemas Complexos da Universidade de Michigan,
nos Estados Unidos. Ele destaca as dimensdes de variedade, conectividade,
interdependéncia e adaptacdo. Sistemas podem ter niveis de complexidade
diferentes de acordo com estas dimensdes.

Tipos e dinamicas dos sistemas

Se considerarmos, por exemplo, o sistema solar, podemos, pelo me-
nos num primeiro momento, considera-lo um sistema ciclico. Seus com-
ponentes — o Sol, os planetas, satélites e demais objetos que o circundam
— sdo bastante previsiveis em suas 6rbitas e comportamento geral. Um re-
l6gio mecanico também seria um sistema ciclico, bem como a maioria das
maquinas que usamos em nosso dia a dia: uma furadeira, um liquidificador,
um motor de moto e assim por diante. Nestes sistemas, o niimero de compo-
nentes tende a ser pouco numeroso e sua conectividade e interdependéncia
é mediana. E comum que os sistemas ciclicos sejam confundidos com sis-
temas complexos. H4, no entanto, uma caracteristica que é particular dos
sistemas complexos: a adaptagio (PAGE, 2009).

COMPLEXIDADE DOS SISTEMAS

SIMPLES cicLicos COMPLEXOS CAOTICOS

>

COMPLEXIDADE CRESCENTE

Os sistemas complexos sdo muito menos previsiveis que os cicli-
cos. S3o exemplos de sistemas complexos os organismos, os ecossistemas,
as bolsas de valores, a lingua que falamos. Estes sistemas mudam sujeitos
a regras mais dificeis de inferir, compreender e acomodar em nossa cog-
nigdo. Um sistema complexo se adapta e ‘aprende’ com o tempo. Se uma
palavra cai de desuso, surge outra para substitui-la. Se uma agdo de uma
empresa sofre uma baixa muito grande, os fluxos de investimento migram
para outras. Se um ecossistema sofre uma mudanga dréstica e uma de suas
populagdes decai, o cardapio de alimentagio das outras espécies muda para
que todos sobrevivam. Mas se um liquidificador — que ndo é complexo mas
ciclico — tem uma pega danificada, ele provavelmente para de funcionar.
Assim, sistemas complexos se adaptam, sistemas ciclicos geralmente nio.

Classes de sistemas

Também existem diferengas muito sensiveis quanto a previsibilida-
de de cada classe de sistema.
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« Estaveis: poucas partes, poucas interdependéncias, previsivel

« Ciclicos: mais partes, mais interagdes, mais interdependéncia, previsivel

+ Complexos: muitas partes, muitas interagdes, muitas interdependéncias,
adaptacdo, alguma previsibilidade

« Cadticos: muitissimas partes, muitas intera¢des, muitas interdependén-
cias, muita adaptagao, pouco previsivel

Os componentes — geralmente chamados de ‘agentes’ — de um sis-
tema complexo podem ser seres vivos em um ambiente, células em um teci-
do vivo, agentes financeiros atuantes no mercado, falantes de uma lingua e
muitos outros. Na medida em que exibem algumas caracteristicas préprias
dos sistemas complexos, estes agentes sdo capazes de fazer surgir, na esca-
la do sistema, padrdes novos. Uma palavra que surge numa lingua, ou um
comportamento diferente de um animal num ecossistema sio exemplos de
situagdes que, depois que surgem, podem se tornar comuns no sistema e
contribuir para sua riqueza e diversidade. Assim, um sistema complexo o
suficiente gera informagio, isto é, gera novas formas de lidar com seu am-
biente através da adaptacdo que seus agentes demonstram.

Conforme nos deslocamos na ilustragio apresentada mais acima,
dos sistemas simples para os cadticos, o nimero de agentes tende a subir
vertiginosamente. Sistemas cadticos tém, tipicamente, milhares, milhdes
ou bilhdes de agentes. Do mesmo modo, sistemas com poucos componentes
nio conseguem atingir o limiar necessario para serem realmente comple-
x0s. Mas também nio se trata somente de acumular agentes. Se eles ndo
formarem entre si uma rede de interdependéncia robusta, ndo serd nunca
um sistema complexo. Assim, uma duna, por exemplo, apresenta uma infi-
nidade de agentes (os grios de areia) mas eles ndo geram entre si uma co-
nectividade que vai além do seu arranjo fisico. A configuragio de uma duna
depende do tamanho e da forma do grao de areia em questio (pois os graos
se apoiam uns nos outros) mas a relagio entre eles para por ai. Ndo geram
propriamente uma complexidade.

Assim, se variamos o fluxo de conectividade entre os agentes, um
mesmo sistema pode migrar de um estado ciclico, por exemplo, para um
complexo ou cadtico, e vice-versa. Se o sistema das relagdes internacionais
é abalado por um evento perturbador (uma guerra comercial, uma invasdo
de um pais por outro, por exemplo), este pode desencadear uma avalanche
de ataques e contra-ataques de forma a fazer a guerra rapidamente escalar.
Avalanches e tsunamis sdo exemplos de grandes eventos. Crises agudas nas
bolsas também. Sdo momentos em que sistemas ciclicos ou complexos tém
momentos de grande fluxo de energia e tendem a tornar-se cadticos.

A dinidmica dos sistemas € ditada, sobretudo, pelos sistemas de fee-
dback. Existem sistemas que, ao serem perturbados, tendem a estabilizar o
ambiente, isto é, diminuir a perturbagio. O sistema de pregos, por exemplo,
é um sistema que tende a se autorregular. Se o preco de um produto estad
muito alto, o mercado cuida de que sua produgio seja intensificada, ou que
a procura por ele diminua, estabilizando, assim, seu preco. Este tipo de fe-
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edback é chamado de feedback negativo, isto é, que se opde a perturbagio.
Em contraste, existem também os feedbacks positivos, que amplificam a
perturbagdo, como no caso de graos de areia ou de neve que, ao deslizarem
por uma encosta, batem em outros e geram uma avalanche.

Temos assim que, dependendo da configuragio de cada sistema, do
fluxo de interatividade entre seus agentes e dos feedbacks presentes, os
sistemas podem exibir comportamentos muito diferentes uns dos outros.
Projetar para estes sistemas exige que consigamos entendé-los em suas par-
ticularidades, e fazer um modelo mental de como funcionam. Esta tarefa é
incrivelmente dificil, ja que os sistemas ndo se repetem e tém tantas carac-
teristicas a serem monitoradas. Simulagdes computacionais podem tentar
se aproximar de seu comportamento, mas, mesmo assim, sempre hd um
abismo entre um modelo de simula¢io e um sistema real.

E neste terreno pantanoso, composto de paisagens dancantes de
solugdes, e de wicked problems, é que temos que encontrar parametros para
projeto.

Objetos complexos, objetos de projeto

Argumentamos anteriormente (ALAO, 2020) que até hé4 pouco vivi-
amos num mundo dominado por maquinas ciclicas e que, no presente mo-
mento, estamos no meio de uma transi¢do importantissima para um mun-
do com outro tipo de dispositivos mais complexos: computadores, sistemas
auténomos, smartphones etc. Sdo sistemas complexos, que se adaptam o
tempo todo, sdo configuraveis, ndo fazem sempre a mesma coisa. Eles nos
permitem lidar também com outras complexidades: projetos colaborativos,
repositdrios coletivos, redes sociais, estes também, objetos complexos por
si s6. Assim, usamos computadores, com sua complexidade, para lidar com
outras complexidades, de carater social.

O nosso contato com esta realidade, de grandes redes sociais, de
projetos onde haja grande interdependéncia entre setores ou componen-
tes, sistemas de alta complexidade de conexdo, nos trazem dificuldades no-
vas e nos pdem em contato com caracteristicas novas. As regras que usamos
para projetar maquinas ciclicas, quase sempre previsiveis, devem ser atua-
lizadas. Os métodos que usamos para concebé-las também. Na maioria dos
casos, os métodos usados para projetar maquinas ndo servem para projetar
(ou delimitar, influenciar) sistemas complexos. Daf a necessidade de esbo-
¢armos um método projetual para a complexidade.

Um método para projetos complexos
Até agora tentamos demonstrar que a realidade exibida por situ-

acdo imersas em complexidade é fundamentalmente diferente daquela de
compreensdo e modelagem mais simples.
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Os sistemas complexos ndo existem sem um contato com o ambiente
queocircunda. Todosistemacomplexo existe notempo,e mudacomotempo.

Assim, projetos voltados para realidades de grande complexidade
devem levar em conta que os problemas, mesmo que abordados e tratados,
persistem, fazem parte do sistema. E ndo é possivel projetar o sistema, isto
é, remodela-lo como quisermos. Ndo é nem mesmo possivel modificar o sis-
tema diretamente. O maximo que podemos aspirar é tentar influenciar o
sistema para que ele se direcione para onde queremos. Nas palavras de Do-
nella Meadows, autora de Thinking in systems, “nds ndo podemos controlar
sistemas, mas podemos dangar com eles” (2008), se referindo ao fato de que
podemos tentar conduzi-los, aos poucos, para situagdes mais desejaveis. E,
para isso, precisamos acumular conhecimentos especificos, pois cada siste-
ma tem a sua histdria e a sua forma de reagir e de ‘aprender’.

Mas quais procedimentos projetuais se prestam a esta danca? Como
podemos compreender e influenciar sistemas que, afinal, estdo se movendo
constantemente e mudando suas caracteristicas?

Justamente em fungio das caracteristicas préprias dos sistemas
complexos, destacamos neste artigo procedimentos aderentes aos proble-
mas complexos. Vamos, a partir de agora, tratar deles.

Um projeto que nao tem fim

Um dos problemas dos sistemas complexos é justamente que eles
existem no tempo e, por isso, se movem o tempo todo. Se pensarmos por
exemplo no desafio de encontrar uma rota mais curta entre um ponto e
outro (como fazem os aplicativos Waze, Google Maps e outros) temos um
problema que nio é complexo pois, uma vez definido, ele permanece o mes-
mo. E soltvel através de um algoritmo. Mas se adicionamos o fator tempo
— qual a rota mais rapida? — teremos que levar em conta o trafego em cada
trecho do trajeto, o que é extremamente complexo... e muda com o tempo.
Ai temos um problema complexo, que pede uma abordagem também com-
plexa. No primeiro caso, s6 precisamos calcular a rota mais curta uma tinica
vez. No segundo, precisamos recalcular a solugdo a cada momento.

Assim, com um projeto que endereca problemas complexos deve-
mos entender que as solu¢des tradicionais sdo sempre provisorias e respon-
dem a ‘fotografias’ do sistema. Uma abordagem baseada na compreensio
da complexidade deve levar em conta o carater transiente do problema e,
em resposta, da solugdo. Pode-se, por exemplo, criar comportamentos ao
invés de dispositivos. Ao invés de construir um novo viaduto para facilitar
o trafego numa cidade grande, pode-se estabelecer um rodizio de veiculos,
ou incentivar o uso de transporte coletivo ou de bicicletas. Desta forma,
podemos mudar o sistema em seu modo de operar e ndo somente um trecho
de sua estrutura.

Mesmo nestes casos, em que conseguimos propor mudangas nos
comportamentos dos sistemas, temos que continuamente monitorar o sis-
tema para que ele ndo deslize para lugares perigosos ou indesejaveis. E um
projeto que ndo tem fim.
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Solugdo em contato com o usuario

Existem sistemas complexos de todo tipo. Desde a formacdo de
dunas de areia até a organizagio de redes sociais colaborativas. Como
dissemos acima, é sempre interessante lidar com as regras do sistema
ao invés de lidar com seus componentes. Os componentes, por mais que
sejam conectados, podem levar a uma alteragdo de uma parte do sistema
e ndo de seu comportamento. Se tivermos usudrios com quem conversar
e estabelecer uma ponte, devemos aproveitar esta oportunidade. A in-
fluéncia dos usudrios em sistemas computacionais realmente complexos
é valiosa. Projetos de software como servico e de redes sociais contam
sempre com o monitoramento do uso do sistema para que a elaboragio
de novas versdes. O jeito como os usudrios se apropriam do sistema é, fre-
quentemente, diferente daquele planejado pelo projetista e pode trazer
insights para os desenvolvedores.

Idealmente, o usudrio deve se comportar como co-projetista do
aplicativo ou sistema que ira usar. Para isso, o sistema projetado deve
contar com canais de monitoramento e comunicagdo entre projetistas e
comunidade de usudrios ao longo do desenvolvimento e durante o uso
continuado do sistema.

Complexidade do lado da solucao

Para poder lidar com um projeto que ndo tem fim e que necessita
dos inputs dos usudrios, como mencionamos acima, é preciso gerar com-
plexidade do lado da solugio. Com isso, queremos dizer que, se vamos lidar
com uma comunidade de usudrios como clientes, devemos provavelmente
ter uma comunidade de projetistas (designers, programadores, gestores de
TI, infraestrutura etc). Muitas vezes estas duas complexidades comparti-
lham partes de seus componentes, como no caso dos usudrios que mencio-
namos acima: sdo parte do problema (pois vdo usar o sistema que vai lidar
com o problema) e sdo parte do time de projeto. Desta afirmagdo, conclu-
imos que ndo é adequado que um tnico projetista (ou mesmo uma equipe
reduzida) seja encarregado da solugdo de problemas complexos, pois nio
conseguira dar conta de sequer montar um modelo mental do problema,
muito menos lidar com ele.

Coevolugao entre espaco de problema e espaco de solugao

Decorre disso tudo que foi dito acima que, por mais que desejemos
alcancar um certo ponto no desenvolvimento de um sistema (ponto este
que chamamos de ‘solu¢do’), isso ndo é razoavel no caso dos problemas
complexos. Como vimos nos itens anteriores, problema e solugio sio, fre-
quentemente, tdo interdependentes, que ndo podermos definir um ponto
fixo ao qual associamos o conceito de solugio. A pesquisadora italiana Silvia
Pizzocaro coloca esta questdo nos seguintes termos:

Quando um tal grau de incerteza é encontrado, podemos assumir tam-

bém que o desenvolvimento do produto é um processo aberto ao invés
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de um projeto de solugdo de problema, onde o objetivo é interpretar uma
situagdo enquanto se vislumbram possibilidades, ao invés de mirar em
uma solugéo definitiva. (PIZZOCARO, 2000, p. 251)°

0 que podemos ter como objetivo é definir parametros para a ‘dan-
¢a’ mencionada por Donella Meadows. Se atingirmos estes pardmetros, te-
remos atingido um éxito, ainda que provisério pois, como sabemos, o sis-
tema evolui sempre e muda no decorrer do tempo. Esta postura envolve
até mesmo que mudemos os pardmetros de éxito ou até as perguntas que
fazemos ao problema. Isto é, quanto mais conhecemos o sistema complexo,
mais eficientemente podemos planejar sua danga.

A consciéncia da complexidade n3o implica em responder questdes ou
resolver problemas: ao contrario, significa abrir os problemas a reali-
dade dindmica, bem como aumentar seu nivel de consciéncia. Logo, a
nogdo de complexidade, qualquer que for o assunto, sustenta a possibili-
dade de que — dada uma forma de investigacio cientifica — perguntas e
respostas podem mudar, assim como a natureza das perguntas e respos-
tas sobre as quais a investigacdo cientifica est4 construida. (PIZZOCARO,
2000, P. 249)*

Em algumas situagdes podemos assumir que estes parametros de
éxito também devem mudar dadas as novas condi¢des do sistema. Assim,
reitera-se que se trata de uma danca: cada passo do seu parceiro abre novas
possibilidades para vocé. E vice-versa.

Consideragoes finais

Nos deparamos diariamente com problemas complexos sendo tra-
tados como problemas simples, de natureza mecanica, onde a consequéncia
é proporcional do estimulo. Este artigo tenta propor uma forma de diagnos-
ticar problemas de carater complexo e, em segundo lugar, de lidar com eles.

No entanto a aplicagdo direta destes principios ndo é trivial. Esta-
mos habituados a lidar com problemas complexos de forma tradicional e
linear, esperando que os efeitos daquilo que projetamos sejam exatamente
os esperados. Mas, nestes contextos de complexidade, isso ndo acontece.

Este é um cendrio desafiador e que pede novas abordagens de pro-
jeto a cada novo desafio. Os problemas complexos s3o, cada um, um univer-
so particular. Talvez seja impossivel tratar com eles a partir de uma tnica
férmula. Mas entendemos que existem alguns principios comuns a eles, que
podem ser utilizados como guidelines, um pré-projeto, uma carta de inten-
¢des. Foi isso que tentamos atingir com este artigo.
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Notas

1. No original: “Today more and more design problems are reaching in-so-
luble levels of complexity”.

2. No original: “I would argue that what we face at the tail end of our in-
dustrial society is a design problem. The reason is that we are witness to a
systemic failure of many of the institutions that have brought us so much
prosperity and it is this convergence of failures that requires us to unders-
tand the challenge from a whole systems approach”.

3. No original: “When such a degree of uncertainty is assumed, it may be
assumed as well that product development is an open-ended process rather
than a problem-solving project, whose aim is to interpret a situation while
discerning possibilities, instead of aiming at a definite solution”.

4. No original: “Moreover, the awareness of complexity does not imply
answering questions or solving problems: rather, it means opening pro-
blems up to dynamic reality, as well as increasing the relative level of awa-
reness. Thus, the notion of complexity - whatever the discipline, strongly
supports the possibility that - given a form of scientific investigation -
questions and answers may change, as well as the nature of questions and
answers upon which scientific investigation is built”.
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Resumo O presente artigo tem por finalidade apresentar resultados do empre-
go das Metodologias do Design aplicadas em um estudo de caso, para auxiliar
na elaboragio de um Projeto de Pesquisa em Design. A metodologia do estudo

de caso empregou pesquisas exploratdrias e etnograficas, questiondrios, ob-
servagdes, analise da drvore de problemas e objetivos, criagdo de personas,
criagdo de estrutura funcional e sistema principal para concepg¢do de um ar-
tefato tecnoldgico visando a melhoria da experiéncia dos consumidores de

servicos de alimentos e bebidas em hotéis de uma Rede Hoteleira instalada

no Polo Industrial de Manaus. Com o emprego das metodologias de design no

caso de uso, foi possivel delimitar o tema da pesquisa, identificar um proble-
ma, levantar questGes de pesquisa, validar o problema, definir os objetivos,
justificar a pesquisa e propor uma hipétese de solugdo. Como resultado, o

estudo provou que as metodologias de design reduzem a complexidade na

elaboragdo do Projeto de Pesquisa em Design, para um Programa de Pés-Gra-
duacdo em Design da Universidade Federal do Amazonas.
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Design Methodology Applied in a Case Study to Improve Experience in the Food
and Beverage Sector in Hotel

Abstract The purpose of this article is to present results of the use of Design Method-
ologies applied in a case study, to assist in the elaboration of a Design Research Proj-
ect. The case study methodology employed exploratory and ethnographic research,
questionnaires, observations, analysis of the problem and objective tree, creation of
personas, creation of a functional structure and main system to design a technologi-
cal artifact aimed at improving the experience of service consumers of food and bev-
erages in hotels of a Hotel Chain installed in the Industrial Pole of Manaus. With the
use of design methodologies in the use case, it was possible to delimit the research
theme, identify a problem, raise research questions, validate the problem, define the
objectives, justify the research and propose a solution hypothesis. As a result, the
study proved that design methodologies reduce the complexity in the elaboration of
the Design Research Project, for a Postgraduate Program in Design at the Federal
University of Amazonas.

Keywords Design Methodology; Research project; Artifact.

Metodologia de Diseio Aplicada en un Caso de Estudio para Mejorar la Experien-
cia en el Sector de Alimentos y Bebidas en Hoteles

Resumen Este articulo tiene como objetivo presentar los resultados del uso de Metod-
ologias de Disefio aplicadas en un estudio de caso, para ayudar en la elaboracién de un

Proyecto de Investigacion de Disefio. La metodologia de estudio de caso empled inves-
tigacién exploratoria y etnogrdfica, cuestionarios, observaciones, andlisis del drbol de

problemas y objetivos, creacién de personas, creacién de una estructura funcional y

sistema principal para disefiar un artefacto tecnol6gico destinado a mejorar la expe-
riencia de los consumidores del servicio de alimentos. y bebidas en hoteles de Cadena

Hotelera instalada en el Polo Industrial de Manaus. Con el uso de metodologias de

disefio en el caso de uso se logré delimitar el tema de investigacion, identificar un

problema, plantear preguntas de investigacion, validar el problema, definir los obje-
tivos, justificar la investigacion y proponer una hipétesis de solucién. Como resultado,
el estudio demostrd que las metodologias de disefio reducen la complejidad en la elab-
oracién del Proyecto de Investigacién en Disefio, para un Programa de Posgrado en

Disefio de la Universidad Federal de Amazonas.

Palabras clave Metodologia de disefio; Proyecto de investigacidn; Artefacto.
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Introdugao

A metodologia cientifica é utilizada em diversos tipos de pesqui-
sas. Seja de razdes de ordem intelectual (puras) ou razdes de ordem prati-
ca (aplicadas), a delineagdo da metodologia de pesquisa é importante para
nortear os procedimentos no uso dos recursos materiais, humanos e finan-
ceiros, além de visualizar a aplicagdo de técnicas e ferramentas com o pro-
p6sito de responder as questdes de pesquisa e atingir seus objetivos (GIL,
2017). Ainda segundo o autor, os elementos habitualmente requeridos em
projeto de pesquisa incluem a formulagdo do problema, a construgio da
hipétese, a especificacdo dos objetivos, dentre outros.

A pesquisa é essencial para a criagdo de uma solugao. E uma ferra-
menta imprescindivel no processo criativo, pois por meio dela, o designer
pode coletar, organizar e interpretar informages e transforma-las em um
Projeto de Design, a fim de desenvolver uma solugio para um determinado
problema (SEIVEWRIGHT, 2015). A pesquisa deve se basear em um processo
experimental e estruturado, comumente chamado de metodologia.

No Design existem vdrios tipos de metodologias de projeto e elas
existem para direcionar a organizacdo do processo criativo e projetar uma
solugdo. Nesse sentido, segundo Baxter (2000), a criatividade pode ser de-
senvolvida no decorrer de etapas do projeto dentro dos limites da meto-
dologia projetual. Por sua vez, Munari (2008) explica que se deve, primei-
ramente, definir o problema e, consequentemente, os limites para que o
projetista saiba o que trabalhar e a fun¢do do produto. Esses dois autores
propdem metodologias de projeto que destrincham o problema inicial em
problemas menores, contribuindo com que o designer consiga enxergar a
solugdo de maneira mais assertiva.

KOWALTOWSKI et al. (2006) explicam que a metodologia de projeto
visa racionalizar as atividades criativas e apoiar os projetistas na solugio de
problemas. O ponto de partida estd na escolha de um dos intimeros cursos
de agdes possiveis. Entretando, ainda hd uma dificuldade expressiva em de-
linear tal curso da pesquisa, principalmente de pés-graduacio como aponta
o estudo de LOUZADA & SILVA FILHO (2005). Nessa etapa de formagdo do
pesquisador, existem lacunas no que se refere a compreensio do real sen-
tido da pesquisa (problematica), o objeto de estudo, objetivo da pesquisa e
bem como o desconhecimento dos esforcos que serdo inferidos para proje-
tar a solugdo, gerando uma série de dificuldades na condugdo da pesquisa.

Em face as dificuldades na estruturacio da pesquisa em Design, este
trabalho apresenta um estudo de caso no qual foram utilizadas metodolo-
gias de Design na fase de concepgdo de um Projeto de Pesquisa, para o Pro-
grama de Pés-graduagdo em Design da Universidade Federal do Amazonas.
As aplicagdes destas metodologias auxiliaram na delimitacdo de 6 tépicos
fundamentais para a estruturacdo do projeto de pesquisa: tema, questdes
de pesquisa; objetivos; justificativa; problema; e, hipStese.
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Referencial tedrico

Os resultados da pesquisa de LOUZADA & SILVA FILHO (2005),
serviram de fundamentagdo para este trabalho, tendo em vista o aponta-
mento do que os autores chamam de “sofrimentos mentais” que afetam
pesquisadores em formagdo nos cursos de pds-graduagdo. Tais sofrimen-
tos estdo relacionados a vivéncia no percurso académico, principalmente
na condugdo do projeto de pesquisa; divulgacdo de trabalhos; “tornar-se
pesquisador independente”; e, problemas institucionais. Ainda segundo os
autores, a condugdo do projeto de pesquisa foi muito referida como pro-
dutora de mal-estar, tendo como principais razdes, a definigio/mudancga
do problema de pesquisa; auséncia de resultados; e existéncia de multiplos
projetos/tarefas simultaneas.

CROSS (2004) afirma que pesquisas a respeito de processos criativos
nas areas de projeto, tais como arquitetura, design e engenharia, se inten-
sificaram na década de 1970, tendo como estudos pioneiros os de MARPLES
(1960) e EASTMAN (1970), os quais, utilizando metodologias diversificadas,
como entrevistas com profissionais de vasta experiéncia, observagdes e es-
tudos de caso, ampliaram significativamente os conhecimentos sobre as ha-
bilidades necessarias para a projecio.

MATTE (2009) sustenta que o processo projetual no Design (percur-
so realizado pelo designer para desenvolver o projeto) é independente de
um método determinado e é formado por aspectos subjetivos tal como a
criatividade, tornando cada processo de projetacdo tnico e relativamente
complexo para ser descrito.

Segundo DE FREITAS et al. (2013), houve mudangas na forma de
projetar em design. Embora houvera um periodo onde os processos de con-
cepgdo de artefatos eram focados no artefato em si e na sua relagdo com ele-
mentos visuais, de forma que o produto era o centro do processo de design,
ap6s os estudos de FRASCARA (1988) e NORMAN (2006) temos a transicdo
do foco para o usudrio, onde todo o processo de desenvolvimento de arte-
fatos em design considerava as necessidades, emog¢des e modelos mentais
dos usudrios e as formas que estes elementos se relacionam com aspectos
sociais, econémicos, bioldgicos e psicoldgicos.

Diante dessa mudanga histérica, passa a vigorar o entendimento de
que quando o tema do projeto possui poucas referéncias e estudos, faz-se
necessario pesquisas exploratérias. Para LEAO (2017), a pesquisa exploraté-
ria busca informagdes sobre o objeto de estudo para que se possa observar
um problema mais preciso. O autor também comenta que a pesquisa explo-
ratéria pode ser o inicio de um processo de pesquisa.

Outra técnica utilizada no desenvolvimento deste projeto foi a téc-
nica de observagao. Esta técnica qualitativa é considerada fundamental para
a ciéncia. Para NUNES (2017), a observacao ocorre desde a identifica¢do do
problema, de hipéteses, andlise de dados e suas interpretagdes, assim como,
a prépria observacdo para o processo de pesquisa. Na técnica de observagio
ao vivo, KIRK e MILLER (1986) afirmam que as pesquisas qualitativas de-
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pendem da observagdo em varios aspectos, como de pessoas envolvidas no
projeto e até na qualidade da credibilidade interpessoal entre o pesquisador
e os observados. Os autores também explanam que as observagdes deixam
impressdes e interpretagdes nas quais cada pesquisador escolhe o que uti-
lizar em seu projeto.

Como esta pesquisa trata da melhoria na experiéncia do usudrio,
logo, a técnica do questiondrio mostra-se muito importante, pois com ela é
possivel avaliar opinides, crengas, percepgdes, sentimentos e necessidades.
Através de questiondrios, pode-se obter informagdes da realidade muito fa-
cilmente para as pesquisas empiricas (GIL, 1999). O autor cita em seu livro
varias vantagens em aplicar questiondrios como, por exemplo, de poder al-
cangar grande nimero de pessoas dispersas em area extensa, possuir baixo
custo e as respostas podem ser andénimas. Suas perguntas podem ser aber-
tas ou fechadas, dependendo da necessidade do projeto.

CORAL et al. (2009), afirma que a Arvore de Problemas e Objetivos
estd entre as metodologias mais interessantes para desenvolver projetos de
intervencdo como este, visto que é composta de diagramas que analisam um
problema do ponto de vista das causas que o criam. Esta metodologia tem
0 objetivo de encontrar as causas de um ou mais problemas e desenvolver
projetos que as eliminem. Corroborando com esta metodologia, ARAUJO;
MAIA (2011) apresentam a Anélise de Problemas e Objetivos distribuidas em
trés etapas: 1 - Andlise da Arvore de Problemas (AAP); 2 - Andlise da Arvore
de Objetivos (AAO); e 3 - Anélise da Arvore de Estratégias (AAE).

A pesquisa bibliografica também é amplamente utilizada para apro-
fundamento do tema. Segundo VIANNA (2012), este tipo de pesquisa visa
buscar informacgdes sobre o tema do projeto em diferentes fontes, tais como
websites, livros, revistas, blogs, artigos, entre outros.

Portanto, para nortear o projeto de design baseado no usudrio,
apresenta-se o caso de uso onde foram empregadas diversas metodologias
de design focadas no usudrio para identificar um tema, um problema de
pesquisa, as questdes de pesquisa, os objetivos, a justificativa e a hipdte-
se de solucdo conforme o processo metodoldgico descrito nos materiais e
métodos.

Materiais e métodos

A metodologia deste trabalho foi desenvolvida a partir de 7 fases: 1 -
delimita¢do do tema; 2 - identificagdo de um problema; 3 - identificagdo das
questdes de pesquisa; 4 - validagdo do problema; 5 - defini¢do dos objetivos;
6 - justificativa e 7 - hipétese de solugao.

A primeira fase consistiu na delimita¢do do tema: experiéncia dos
consumidores de servicos de alimentos e bebidas - A&B - em hotéis. Para
elucidar o tema escolhido, realizaram-se revisGes de literatura a respeito
dos assuntos: turismo, hotelaria, servigos de alimentos e bebidas, tipos de
turistas. Definiu-se também nesta etapa o sujeito e campo de pesquisa, uma
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rede hoteleira instalada no Polo Industrial de Manaus, o qual chamaremos
de Rede Atlas.

Ap6s a fase de delimitagdo do tema, deu-se inicio a fase 2, no qual
foram realizadas pesquisas exploratdrias, observagdes e aplicagdo de ques-
tiondrios, a fim de identificar algum problema relacionado ao setor de ali-
mentos e bebidas da Rede Atlas. Durante a pesquisa exploratdria, leu-se o
Procedimento Operacional Padrio - POP do Setor de Alimentos e Bebidas da
Rede Atlas, visando compreender o processo de gerenciamento, prestacido e
consumo dos servigos de A&B. As observagdes constituiram o acompanha-
mento das atividades de 3 agentes de recepg¢do, 3 cozinheiros e 20 hdspedes
em um dos hotéis da Rede Atlas, durante o processo de prestacdo dos ser-
vigos de A&B. Houve ainda a aplicagdo de 01 questiondrio escrito composto
de 7 perguntas com 3 recepcionistas, 1 questiondrio escrito composto de 10
perguntas aplicado com 1 cozinheiro e 2 auxiliares e 1 questiondrio escrito
composto por 15 perguntas aplicado com 25 héspedes, com o objetivo de le-
vantar as diferentes percepgdes sobre os procedimentos prescritos no POP
e realizados na solicita¢io de servigos do setor.

Na fase 3 foram realizadas mais pesquisas exploratdrias a fim de ge-
rar as questdes de pesquisa. Estas foram estruturadas a partir de reflexdes
sobre os resultados das pesquisas exploratdrias realizadas na fase 1, bem
como os resultados das observagdes e dos questionarios aplicados na fase 2.

Na fase 4, usou-se a primeira etapa (AAP) da metodologia de Arvo-
re de Problemas e Objetivos para validar os problemas existentes e quais
causas estavam relacionados. Por meio dela foi feita a Anélise da Arvore de
Problemas.

Na fase 5, utilizou-se a etapa dois (AAO) e trés (AAE) da metodologia
de Arvore de Problemas e Objetivos, visando identificar objetivos e estra-
tégias para atingi-los. A aplicagdo desta metodologia auxiliou na afirmagéo
dos objetivos do projeto de pesquisa.

Durante a fase 6 foi realizada a pesquisa bibliografica, uma série
de pesquisas em periddicos a respeito do setor de alimentos e bebidas do
hotel (CIEE, 2013; PLATT, 2018) e sobre os héspedes, quais eram seus tipos,
expectativas, necessidades bésicas, o que buscavam quando escolhiam um
hotel em detrimento do outro (PEREIRA, 2005; STEFANINI, 2012), a fim de
justificar esta pesquisa.

Para definir uma hipdtese de solugdo na fase 7, realizou-se andlise
de necessidades de BOMFIM (1995) e MASLOW (1954). A partir do levanta-
mento das necessidades, criou-se as Personas, uma Estrutura Funcional da
Solugdo, os Sistema Principal, culminando na prototipagdo da solugio.

Vale destacar que a aplicacdo das metodologias neste estudo de
caso ndo seguiu a estrutura comumente requerida em um projeto de pes-
quisa. O objetivo principal deste estudo de caso é compreender a pesquisa
que se deseja elaborar a partir de um problema, feito isso, estrutura-la em
um projeto torna-se relativamente facil.
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Resultado

A pesquisa da fase 1 - delimitagido do tema - permitiu compre-
ender melhor a temdtica e a partir de entdo, indagagdes foram feitas a
respeito de como eram as experiéncias dos consumidores em relacdo aos
servicos de alimentos e bebidas em hotéis, estabelecendo a tematica do
Projeto de Pesquisa.

Na fase 2 - identificacdo de um problema - foi possivel identi-
ficar os agentes envolvidos na prestagio do servigo: héspede, recepcio-
nista e cozinheiro, sendo este primeiro o agente principal. Foi possivel
observar ainda que os procedimentos necessitavam de uma série de fer-
ramentas tecnoldgicas e ndo tecnoldgicas para sua execugdo, controle e
acompanhamento, tais como menus impressos, telefones, softwares de
impressdo de comandas, blocos de comandas, lista de ingredientes, ca-
netas e planilhas de feedbacks. Identificou-se que os procedimentos sdo
realizados em sua grande maioria de formas manuais, tornando uma sim-
ples solicitacdo de servigo, um fluxo grande de informagdes entre hospe-
de-recepgdo-cozinha.

Resumidamente, o processo acontece em 3 etapas. Primeiro, o hds-
pede consulta 0 menu impresso que fica no apartamento. A solicitacio é
feita via ligacdo telefénica para a recep¢do, por meio de um ramal Uni-
co utilizado para todas as outras solicitacées do hotel, que vdo desde a
manutencio até governanga. Desta forma hd uma dificuldade em realizar
um atendimento diferenciado para o setor de Alimentos e Bebidas. Apds o
héspede solicitar o servigo, o recepcionista consulta uma lista com os itens
faltantes e presentes na cozinha (essa lista é preenchida pelo cozinheiro ou
auxiliar de cozinha a cada turno).

Constatando a disponibilidade do item nessa lista, o pedido é con-
firmado ao héspede. Apds esse primeiro contato, o recepcionista, por meio
de um programa de emissor de comanda gera uma comanda que é impressa
por uma maquina na cozinha, constando o nimero do apartamento, o nome
e a solicitagdo do héspede, e entdo ha a ligacdo de confirmagio, que é re-
alizada da recepgédo para o auxiliar de cozinha ratificando as informacdes
impressas na comanda. A solicitacdo entra em uma fila e somente apés a
finalizacdo das solicitagGes anteriores, da-se inicio a prestagdo do mesmo,
sendo tratados de igual modo, sejam solicitagdes curtas ou longas. Finali-
zando, a solicita¢do é atendida no quarto ou no restaurante, conforme quei-
ra o héspede, devendo ele assinar a comanda impressa como comprovagio
de recebimento. A comanda é trazida a recepgio para ser integrada a conta
do héspede em um sistema de gestdo hoteleira e no checkout ser realizado
0 pagamento.

O feedback é realizado por meio de uma ligacdo da recepgdo ao hés-
pede (ou consulta pessoal, em caso de atendimento no restaurante), em
uma média de tempo em que se considera suficiente para degustacdo do
prato. Fatores como tempo de entrega, qualidade, rapidez sdo anotadas em
uma planilha de Excel e sdo convertidos em dados estatisticos no final de
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cada més. Um detalhe importante observado nesta etapa é a constante soli-
citagdo de alimentagGes externas, principalmente de aplicativos de Delivery.

Quanto ao questiondrio dos recepcionistas, destaca-se que para a
pergunta “Vocé acha que as ferramentas disponibilizadas e os procedimen-
tos realizados para fazer a solicitagdo do hdéspede chegar integra na cozi-
nha sdo suficientes? ”, os 3 recepcionistas marcaram a alternativa “Nio”;
Para a pergunta “Vocé tem dificuldade em manusear todas as informagdes
prestadas pelo hdéspede por meio das ferramentas disponibilizadas? ”, 2 re-
cepcionistas marcaram “Sempre” e 1, “As vezes”; por fim, para a pergunta
“Vocé acredita que uma ferramenta online que oferega ao héspede a opor-
tunidade de acessar o menu e solicitar o servico diretamente para a cozinha
pode amenizar a carga de informagdes administradas pela recep¢do?, os 3
recepcionistas responderam “Sim”.

Quanto ao questiondrio realizado com o cozinheiro e os auxiliares,
destaca-se que para a pergunta “A atualizacdo do estoque que é feita de
forma manual, pode ser facilitada com uma ferramenta online? ”, todos fo-
ram uninimes em responder “Sim”; quanto a pergunta “Vocé ja prestou um
servigo a um héspede que ndo havia solicitado por conta das informagdes
prestadas a recep¢do ndo serem repassadas corretamente para a cozinha?
”, unanimemente responderam “Sim”; e, para “Imagine a seguinte situagdo:
Se 10 héspedes que acabam de chegar no restaurante levantam a mao ao
mesmo tempo para lhe chamar até a mesa. Somente 1 deles esta convicto do
que vai pedir e ja quer fazer a solicitagdo, os outros 9 sé pediram sua aproxi-
magdo para entdo olhar o menu. Sabendo que o melhor a se fazer é atender
de antemdo que estd pronto para solicitar. Vocé saberia identificar para
atender primeiramente a pessoa certa? ”, todos os 3 responderam “Nio”.

O questiondrio realizado com os hdspedes, referente a pergunta
“O que vocé espera em um servico de Alimentos e Bebidas - A&B?” , den-
tre as varias opgdes possiveis, as que receberam maiores marcagdes foram
“Agilidade”, “Facilidade”, “Comodidade”; para a questdo “Vocé ja desistiu
de uma solicita¢do ao pensar no processo que ela passaria até ser atendido
(@)?” , 22 héspedes disseram “Sim”, e 3 disseram “Ndo”; e por fim, para
a pergunta “Por qual meio vocé desejaria solicitar seu servico de A&B?”,
dentre as opgdes mais marcadas obteve-se “Aplicativo” e “Ligagdo de Ce-
lular préprio”. Sanar as deficiéncias identificadas nos processos atuais na
prestacdo de servigos de A&B da rede hoteleira supracitada é a motivagio
principal deste projeto.

Na fase 3 - identificagdo das questdes de pesquisa - foi possivel
definir como questdes de pesquisa do Projeto de Pesquisa, 4 perguntas que
constam no Quadro 1.
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Quadro 1. Questdes de Pesquisa. Os procedimentos atuais de gerenciamento do setor de Alimentos e Bebi-
Fonte: O autor, 2021. das sao eficientes?

Os usudrios realizam as diferentes tarefas dentro do processo sem dificul-

dade?

Como pode-se informatizar os processos manuais dentro do setor de A&B?

Quais os concorrentes diretos do setor de A&B de hotéis?

Em que os concorrentes sdo melhores?

Com a aplicacio da Arvore de Problemas (AAP) na fase 4 - validagao
do problema, obteve-se um Diagrama de Problemas e suas possiveis causas.

Hdéspede tem que O héspede prefere a Frequentes corregoes O héspede precisa se

) L e « : Py e gt Céusa inquie.:tagéo, Acumulo de contas a Geréncia néfo tem
esperar chega.r.no rapidez e a.acmdade de informagoes deixam prEmaTeER [ and ansiedade e trlsteza no serem calculadas e como rec.eber eedba~ck
hotel para solicitar dos servicos de os héspedes recepcao para solicitar consumidor pagas no check out dos servigos que estao

servigos de A&B delivery impacientes pessoalmente prestando
Efeitos
. Problema
Causa
Dificuldade de solicitar  Procedimentos longos Desinformacéo na Meios de solicitagao de Impossibilidade de Impossibilidade de Impossibilidade de dar
servigos de fora do e burocraticos consulta de itens servicos limitados acompanhar o tempo pagamento remoto ou feedbacks e recomen-
hotel disponiveis para estimado de preparo e dacoes sobre os
consumo dos pratos servicos

Figura 1. Diagrama de Problemas.

Fonte: O autor, 2021. Como resultado da aplicagdo Andlise da Arvore de Objetivos (AAO)
e Anélise da Arvore de Estratégias (AAE) na fase 5 - defini¢do dos objeti-
vos, obteve-se o Diagrama de Objetivo (Figura 2) e as estratégias (Quadro 2).
Vale ressaltar que os objetivos elencados no Diagrama de Objetivos ndo sdo
os objetivos do projeto de pesquisa, s3o somente os objetivos da solugio.

Os héspedes poderdo Os héspede verao o Os hospedes poderao solicitar  Os héspede poderso solicitar Os héspede serdo Os héspedes terdo as A geréncia do estabelecimen-
adiantar seu pedido para quéo rapido e facil & SRR FCE LD, seus servicos de qualquerdrea  consciente dos proces- GG EEIS EURcD ooty G G
uando chegar no hotel e . baseado na disponibilidade do hotel A " oferecidas pelos servicos de sendo a prestagdo dos
a Chegarn solicitar um servico de itens atualizados em © el e g kR iEr sos e tempo estimado delivery e reduzird o tempo Y o e
ja estara encaminhado. tempo real. acesso a um funcionario de entrega. r——— Spsdia

Resultados esperados
. Objetivo Geral
. Objetivos Especificos

Figura 2. Diagrama de Objetivos.

Fonte: O autor, 2021.
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Quadro 2. Estratégias.
Fonte: O autor, 2021.
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Q.

Objetivo

Estratégia

Possibilitar a solicitacdo de

- Solicitac¢des online.

1 . - Solicitagdes por meio de
servicos de qualquer lugar o .
dispositivo particular.
- Design Colaborativo entre os
s . stakeholders para reavaliar as
Simplificar os procedimentos .
2 L. etapas do processo e unificar
necessarios .
etapas que se relacionam e
retirar as desnecessarias
Design Colaborativo entre os .\ .
. - Permitir um controle efetivo
stakeholders para reavaliar as .
o de itens em estoque.
3 | etapas do processo e unificar .
) Designar um colaborador para
etapas que se relacionam e . N
. , . a realizacdo desta funcio.
retirar as desnecessarias.
- Artefato que possibilite que
Possibilitar que o héspede o héspede seja identificado
4 | solicite os servigos pelo e solicite servigos pelo
seu dispositivo pessoal celular pessoal, tablet,
notebook ou computador.
- Disponibilizar um
temporizador no qual o cliente
Permitir o acompanhamento em | acompanhara o tempo estimado
5 tempo real de todas as etapas de preparo do seu prato.
de prestagdo do servigo, desde - Separar o preparo em
a confirmagio até a entrega. micro etapas que ao serem
concluidas, minimizem a
ansiedade do consumidor.
- Permitir que o consumidor
Ry . ague por vias online, sem
Possibilitar o pagamento online paghie por vias ’
6 ~ 21 .. contato, inserindo os dados
por cartdo de crédito e similares , . .
bancérios sem precisar
ter papel moeda.
- Caixas de feedbacks em pontos e
; Permitir avaliagGes e estratégicos do ambiente.

feedbacks dos servigos

- Coleta e andlise
constante de feedbacks.

A partir destes fluxogramas, foi possivel definir os objetivos Geral e
Especifico da solugdo, os quais constam na Figura 03.
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Figura 3. Objetivo Geral e Especifico.

Fonte: O autor, 2021.
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Geral

Objetivo

Localidade

163

0 que sera feito

Melhorar a experiéncia dos consumidores

dos servigos de Alimentos e Bebidas em hotéis

por meio de uma solug&o de tecnologia.

Especificos

Problema

Causas

Processo fazendo uso de artefato diferente em cada
uma das etapas do gerenciar os servigos.

Objetivos

Compilar em uma s6 ferramenta todas as etapas

d0 de i e

feedback).

Demora na prestagéo dos servigos

Reformular as etapas.

&0 com 0s p! i de solicitaga
validagdo, acompanhamento, entrega e feedback
dos servigos do setor de Alimentos e Bebidas

Muitas etapas

Reduzir as etapas.

Falta de atualizag&o do estoque

Atualizar estoque em real-time.

¢30 de servigo de

Reestruturar ordem de prioridade da fila de servigos.

Falta de comodidade

Possibilitar a realizagdo de todas as etapas por meio

de smartphones tablets, tootens, notebooks e
similares.

Apbs a aplicagdo de todas as trés etapas da Metodologia da Arvore
de Problemas e Objetivos, chega-se aos objetivos do Projeto de Pesquisa:

Geral: Desenvolver de uma solugdo de tecnologia para melhoria da expe-
riéncia de uso nos processos de solicitagdo, valida¢do, acompanhamento,
entrega e feedback dos servigos do setor de A&B, a fim de melhorar a efici-
éncia, eficacia e satisfacdo dos usudrios desta solucio.

Especificos:

* Realizar estudo de caso utilizando o Design Thinking como abordagem
para perceber as necessidades dos agentes envolvidos (hdspedes, recep-
cionistas, gestor de A&B, cozinheiros e auxiliares de cozinha) nos proce-
dimentos do Setor de A&B da referida rede hoteleira;

« Desenvolver métricas de satisfagdo dos agentes envolvidos na receptacdo
e prestagido dos servigos de A&B;

* Realizar o levantamento dos requisitos da solugdo tecnolégica utilizando
a técnicas de UX Research.

« Desenvolver a solugdo tecnoldgica para gerenciamento dos servigos do
setor de A&B em hotéis;

» Validar a solugdo desenvolvida;

« Discorrer resultados da pesquisa em artigo publicdvel em revista oujornal.

Por meio da Pesquisa bibliografica foi possivel compreender com
afinco as caracteristicas do setor de alimentos e bebidas, bem como sua
importancia dentro de um hotel. Segundo o CENTRO DE INTEGRAGAO EM-
PRESA-ESCOLA - CIEE, o setor de Alimentos e Bebidas é um dos mais impor-
tantes dentro do hotel pois gera receita em diferentes frentes como o bar da
piscina, o coffee shop, os restaurantes e o room service que podem render
cerca de 30% da receita. Buscar uma “personalidade prépria” desse setor
significa tornar-se um diferencial do empreendimento, sendo até mesmo a
prépria motivagdo para a escolha do mesmo.
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Desta maneira, foi possivel justificar a pesquisa (fase 6 - justifica-
tiva), afirmando que ao se falar em prestacdo de servicos na hotelaria, es-
pecialmente no setor de Alimentos e Bebidas - A&B ¢é indispensavel manter
equilibrio entre a qualidade e rapidez na prestagdo deles para competir no
mercado (PLATT, 2018). Para tal, é necessdrio investir ndo somente em mao
de obra qualificada, mas também em sistemas informatizados que facilitem
e acelerem os processos de solicitagdo, validagdo, acompanhamento, entre-
ga e feedback destes servicos.

Como defende MIGUEL (2001), os servigos prestados sempre estdo
sendo avaliados pelos clientes, mesmo que inconscientemente. Segundo o
autor, eles interagem com o ambiente, processos, individuos, resultando na
percepcio de todos os aspectos dos servicos. A aplicagdo web é apresentada
como proposta para sanar as “dores” causadas pelo processo manual de
gerenciamento descrito acima, tendo em vista o que afirma SOUZA (2010),
de que “a qualidade avaliada vem nio somente do resultado final, que é o
servico, mas também do processo de entrega dele”.

Portanto, justifica-se que este projeto de solugio tecnoldgica de fa-
cil acesso, segura, com muitas alternativas de padronizacio, que possibilite
a visualiza¢do de menus, promogdes, solicitagdes e agendamentos, possibi-
lidade de avaliagdo e compartilhamento, podendo ser acessado do aeropor-
to, do trabalho, do quarto do hotel ou até mesma da piscina, diretamente na
palma da mao do héspede, em seu smartphone, tablet ou notebook, é algo
perceptivelmente vidvel. Além do potencial de reciclagem dos processos
mensurados, a implementacio da solugdo tecnoldgica pode ser considerada
como um investimento em alternativas inovadoras para gerar emogdes po-
sitivas na experiéncia do héspede (impacto social), favorecendo a imagem
do empreendimento, podendo ser adotado como estratégia de comunicagido
e marketing, vendendo a ideia de um empreendimento que acompanha o
avanco tecnoldgico global (impacto econdmico).

Como resultado da fase 7 - hipé6tese de solugdo - com a aplicagdo
analise de necessidades de BOMFIM (1995), identificou-se que a necessi-
dade primdria dos héspedes (agentes principais na pesquisa) consistia em
alimentacdo. Ja em relacdo as necessidades secundarias, destacavam-se a
satisfacdo, bom atendimento, comodidade, facilidade, rapidez, eficiéncia,
praticidade e qualidade (boa experiéncia). J4 na andlise de necessidades
proposta por MASLOW (1954), destacam-se as apresentadas na Figura 4,
representadas em cor vermelha a necessidade de maior interferéncia e a
verde de menor interferéncia na experiéncia do héspede com os servigos.
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Figura 4. Pirdmide de Necessidades M ASLOW(1 95 4)

dos Héspedes.

Fonte: O autor, 2021. Estima

Hoéspedes de varias partes do brasil vém conhecer a culinéria
Amazodnica e a encontram nos restaurantes dos hotéis alguns
pratos que satisfazem essa necessidade.

0 turismo de negécia movimenta héspedes que deslocam-se para para o
destino a trabalho. Por conta disso, estdo sempre procurando aproveitar a
maior parte do tempo para concluir o trabalho e retornar ao local de
domicilio. Estdo tdo empenhados nesta tarefa que as vezes a
alimentag&o é mais para resolver um incomodo (fome) que impede a
realizagdo do trabalho do que uma necessidade fisiolégica. Neste caso,
sua necessidade é realizag&do pessoal, ou seja, resolver o problema
“fome” e voltar ao trabalho.

Fisiologica
Considerada como necessidade priméaria por BOMFIM (1995),

Maslow (1954) definine como necessidade basica ou fisiolégica,
esta sendo fundamental para manutengao da vida.

Tendo levantados os requisitos, foram criadas as personas para os 3
agentes que se relacionam com os servigos de A&B: recepcionista (Figura 5),
cozinheiro (Figura 6) e héspede (Figura 7). Vale ressaltar que estas personas
foram baseadas nas pesquisas exploratérias e na vivéncia do autor com o
campo de estudo no qual atuou por 2 anos. Estas deverdo ser refinadas pela
pesquisa de campo.

Figura 5. Persona Recepcionista. .
Beatriz Soares

- -21 anos

@ - Manaus

i - Recepcionista do Hotel

i@ - Gosta de ficar nas redes sociais

Fonte: O autor, 2021.

0 que mais usa
Celular eeee@e®
Notebook
Tablet
Console e®ee®®

Necessidades

- Aprender outro idioma

- Parar de procrastinar nas redes sociais
- Fazer uma pés em gestédo hoteleira

Figura 6. Persona Cozinheiro.

. Alexandre Nunes

= -35anos

@ -Manaus

i - Cozinheiro do Hotel
1 - Gosta de cozinhar

Fonte: O autor, 2021.

0 que faz na internet 0 que mais usa
Pesquisa eee00 Celular oeee@@
Redes sociais eeee® Notebook e e e e
Compras online eee e e Tablet eeee®
Jogar (TXXT) Console ®®eee
Necessidades

- Ser reconhecido no trabalho
- Comegar curso de gastronomia
- Aprender receitas novas
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Fonte: O autor, 2021.

Figura 8. Estrutura Funcional.

Fonte: O autor, 2021.
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&

& -52anos
@ - S&o Paulo

i - Gosta de pescar

0 que faz na internet

Pesquisa CYYXXY)
Redes sociais @
Compras online ® )
Jogar (XY Y]]

Necessidades
- Né&o perder tempo

Angelo Bonnano

i - Empresario / Hospede

0 que mais usa
Celular

oo
Console eeeee®

- N&o ser incomodado quando descansando
- Cumprir diariamente agenda de trabalho
- Investir dinheiro em coisas Uteis

A Estrutura Funcional serviu para compreender quais seriam as
principais fungdes da solugio e quais necessidades seriam sanadas por meio
destas fungdes. Nesta etapa, a solugdo passa a ser chamada de artefato, pois
ja foi possivel mensurar que as caracteristicas da solu¢do eram claramente
de uma plataforma de gerenciamento de servigos online, constituindo-se
assim a hipédtese do projeto: uma plataforma web para gerenciamento dos
servicos de alimentos e bebidas melhora a experiéncia dos consumidores

destes servigos.

Consultar servigos

Consultar comida, bebidas,

sobremesas

/Menu do Hotel

Consultar valores e feedbacks

de outros clientes

Solicitar servico

Definir as caracteristicas do

servigo

Inserir dados do cartao

Plataforma de
gerenciamento de

servicos do setor de

Escolher forma de pagamento
(Débito, Crédito, Dinheiro na

entrega)

A&B.

Acompanhar preparo

Verificar progresso do preparo

Receber

Confirmar recebimento ‘

Avaliar restaurante ‘

Dar feedback

Avaliar servigo/produto ‘

Por meio da Estrutura Funcional do Artefato foi possivel definir o
Sistema Principal, ou seja, um fluxo de como o processo iria funcionar den-
tro da plataforma web proposta como hipétese de solugio.
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ﬁ

o m
ot ) = -

Usuirio avaliaservico

Mostra QR Code para. Cozinheiro faz eitura.
Cozinheiro na hora do QR Codee confir-
daentrega

‘ma identidade

Lo

s

-

—

Visualiza o resumo .
Realiza pagamento

- B
e -

valor

— ‘_.

Contataosuporte | <

Figura 9. Estrutura Funcional.
Finalizou-se a fase 7 propondo um protétipo de alta fidelidade da

solugdo que foi desenvolvido na ferramenta Figma.

Fonte: O autor, 2021.

Login -
para comegar a usar

& Sleep Inn Manaus

=  A&B Solutions

HOTEL CARDAPIO

Email

Ex . n Sleep Inn Manaus 0w’ 220
Senha m Comfort Manaus P

A&B SOLUTIONS

Entrar

onta? Registre-se

€ Resumo de compra " i

& Resumo de compra -4

Bisteca Bovina i Gabriel de Oliveira Aratijo
Aoz Feita Mo
RS 42,00
Coca-cola L | #s4200
Gelo, Limgo The
RS 8,00 Cocacola R$800
RS 50,00 Excluir esse item? ”D,‘dkz ’
+10% de Servico st
RS 55,00 0 seq
pom de descont E E
2
...... 5 d
N Oinheio

CPFnanota

Figura 10. Protétipo de alta fidelidade. Discu3350 dOS resul ta dos

E possivel notar que as metodologias de design nio sé auxiliam na
construgdo de uma solu¢do como também na elaboragio e compreensio de
um projeto de pesquisa como um todo. O estudo de caso apresentado neste
trabalho mostra diferentes aplica¢des das metodologias de design nas eta-
pas iniciais da concepgdo de um Projeto de Pesquisa. No decorrer da aplica-
¢do da metodologia demonstrada utilizando metodologias de Design, iden-

Fonte: O autor, 2021.
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tificou-se um problema e o meio que ele se encontra. Por conseguinte, foi
possivel identificar os agentes, contextos e necessidades destes, finalizando
com propostas de intervengdes e estratégias que resolveriam o problema
identificado. Desta forma, conseguiu-se compreender sobre o que este pro-
jeto se refere, qual problema ele ira atacar, o porqué de propor solucio para
atacar este problema e qual seria a hipotética solu¢do que melhor resolve-
ria o problema.

Conclusao

Apesar da dificuldade de se estruturar um projeto de pesquisa, este
trabalho apresentou uma forma ndo convencional de compreender um
tema, levantar questdes de pesquisa, definir objetivos, justificar a pesquisa,
identificar o problema e mensurar uma hipétese. Por meio do caso de uso
apresentado, foi possivel empregar diferentes metodologias de design para
estruturar um projeto de pesquisa que tinha por fim, desenvolver um arte-
fato tecnoldgico para gerenciamento dos servigos do setor de alimentos em
hotéis, buscando a melhoria da experiéncia dos usudrios deste setor.

O emprego das metodologias apresentadas neste estudo de caso
corroborou com a redugdo da complexidade da elaboragdo, estruturagio
e condugdo da pesquisa em um Programa de P4s-Graduagdo em Design na
Universidade Federal do Amazonas, portanto, é possivel inferir que o em-
prego de metodologias do Design auxilia na compreensao e estruturagio de
projetos de pesquisa em Design.
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Comparative
study of RULA
evaluations using
Kinebot software

Abstract Objective: to compare the use of the observational method, with the

postural analysis using Kinebot software, of workers in manufacturing sta-
tions.

Background: The RULA (Rappid Upper Limb Assessment) is among the tools

most used by ergonomists. Kinebot is a software that evaluates the worker

through filming and digital recognition, capable of generating a volume of
information and detail so superior to the methods currently used.

Method: 50 manufacturing positions from an industry in Parana were select-
ed, in which both methods were applied separately, to then compare the data

obtained in the analyses, being the observations in the application the scores.
Results: Kinebot was much easy to apply, there was positive and weak corre-
lation for trunk, neck, right forearm, left and right arm. For the variables left

forearm and final action level, there was a positive and moderate correlation.
Conclusions: the subjectivity of a conventional method has its evaluation lev-
els decreased with the expansion of technological tools. Kinebot has proved

easier and with the results being RULA-compliant.

Keywords RULA, Musculoskeletal disorders, Kinebot, Ergonomics tools, Working Pos-
ture Analysis.
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Estudio comparativo de evaluaciones RULA utilizando el software Kinebot
Resumen Objetivo: comparar el uso del método observacional, con el andlisis postural
por medio del software Kinebot, de trabajadores en estaciones fabriles.

Antecedentes: El RULA (Rappid Upper Limb Assessment) es una de las herramientas
mds utilizadas por los ergénomos. Kinebot es un software que evalia al trabajador
mediante filmacién y reconocimiento digital, capaz de generar un volumen de infor-
macién y detalle tan superior a los métodos utilizados actualmente.

Método: Se seleccionaron 50 puestos de produccién de una industria de Parand, en los
que se aplicaron ambos métodos por separado, para luego comparar los datos obteni-
dos en los andlisis, siendo las observaciones en la aplicacion los puntajes.

Resultados: Kinebot fue mucho mds fdcil de aplicar, hubo correlacion positivay débil
para tronco, cuello, antebrazo derecho, brazo izquierdo y derecho. Para las variables
antebrazo izquierdo y nivel de accién final, hubo una correlacion positiva y moderada.
Conclusiones: la subjetividad de un método convencional ha disminuido sus niveles
de evaluacion con la expansién de las herramientas tecnoldgicas. Kinebot ha demos-
trado ser mds fdcil y los resultados cumplen con RULA.

Palabras clave RULA, Trastornos musculoesqueléticos, Kinebot, Herramientas de ergono-
mia, Andlisis de postura de trabajo.

Estudo comparativo de avaliagoes RULA utilizando o software Kinebot

Resumo Objetivo: comparar a utilizacdo do método observacional, com a andlise pos-
tural pelo software Kinebot, de trabalhadores em estagdes fabris.

Introdugdo: O RULA (Rappid Upper Limb Assessment) estd entre as ferramentas mais
utilizadas pelos ergonomistas. O Kinebot é um software que avalia o trabalhador por
meio de filmagem e reconhecimento digital, capaz de gerar um volume de informa-
¢oes e detalhes tdo superior aos métodos atualmente utilizados.

Método: Foram selecionados 50 postos fabris de uma industria paranaense, em que 0s
dois métodos foram aplicados separadamente, para entdo comparar os dados obtidos
nas andlises, sendo as observagdes na aplicagdo os escores.

Resultados: O Kinebot foi muito fdcil de aplicar, houve correlagdo positiva e fraca
para tronco, pescogo, antebrago direito, braco esquerdo e direito. Para as varidveis
antebrago esquerdo e nivel de acdo final, houve correlagdo positiva e moderada.
Conclusdes: a subjetividade de um método convencional tem seus niveis de avaliagdo
diminuidos com a expansdo das ferramentas tecnoldgicas. O Kinebot provou ser mais
fdcil e com resultados compativeis com RULA.

Palavras-chave RULA, Distiirbios musculoesqueléticos, Kinebot, Ferramentas de ergono-
mia, Andlise da postura de trabalho.
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Introduction

Work-related musculoskeletal disorders develop over time, have in
its causes the work and the environment in which it is performed. Working
conditions, context and personal aspects increase the risk of developing
these disorders, therefore their origin is multifactorial and usually affect
trunk, neck, upper limbs and lower limbs (Dimate et al., 2017; Couto, 2019).

The 2018 Brazil’s Health Yearbook, from the Brazilian Ministry of
Health, points out that between 2007 to 2016, 67,599 cases of Work-Related
Musculoskeletal Disorders (DORT) were recorded. The same study points
out that there is significant growth in the period, from 3,212 cases in 2007
to 9,122 in 2016 (Brazil, 2019). They are one of the main causes of absen-
teeism and treatments, resulting in considerable costs for companies and
overloading the health system. There are several strategies aimed at im-
proving working conditions, through models proposed by the World Health
Organization, in which it seeks to protect and promote the health, safety
and well-being of workers (WHO, 2010).

The conception and maintenance of an appropriate work environ-
ment are the objectives of ergonomics, which acts to improve worker per-
formance, reduce stress and fatigue (Mohammadipour, 2018). The applica-
tion of ergonomics is important in areas where manual activities directly
affect the physical and mental health of workers, because it studies posture
and human movement, important aspects to determine the risk of muscu-
loskeletal disorders in the workplace (Junnior et al., 2017).

To evaluate working conditions, several authors guide the imple-
mentation of the EWA methodology (ergonomic analysis of work) being
performed in conjunction with the worker, also evaluating work posture,
and may or may not use ergonomic tools and proposing actions to impro-
ve the working condition (Vidal, 1985; Couto, 1995, 1998 and 2019; Guérin,
2001; Ferreira, 2015).

In order to improve the approaches of EWA, researchers have de-
veloped many instruments for the evaluation of ergonomic condition, but
these new methods are sometimes expensive and invasive requiring in
their use training and high technical knowledge, which departs them from
the real working conditions. Commonly these tools use direct observation
and collect their data in tables where their formulas are applied, example
of these methods are RULA, REBA, OWAS and the NIOSH equation, all easy
to use, low cost and of wide application. However, in real practice, because
they depend on the analysts, about 13% of the evaluations present serious
errors that totally invalidate the result, and in about 15% of the cases the
errors generate super estimation or underestimation of the risks on work
causing musculoskeletal disorders (Diego-Mas et al., 2017).

Among the tools used by ergonomists in evaluations with physical
demands, one that stands out is the Rapid Upper Limb Assessment (RULA),
developed in 1993 by McAtamney and Corlett, which constitutes an obser-
vational instrument. Its objective is to analyze whether workers are expo-
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sed to risk factors in the upper extremities during work performance. The
instrument evaluates three factors: posture of different areas of the body,
load or strength exercised and muscle activity (Gémez-Galan et al., 2020).
To be of rapid use, it was divided into segments, groups A and B. Group
A includes the arm, forearm and wrist, while Group B includes the neck,
trunk and legs. This ensures that all posture is recorded (Mcatamney; Cor-
lett, 1993).

The filming of the work posture for postural analysis is a standard
tool in ergonomics, because it allows dividing a work cycle into different
key elements, denoted as subtasks. The amount of time spent during each
of these subtasks can also be deducted as a percentage of the work cycle
(Armstrong et al., 2014). To use instruments such as RULA, were implemen-
ted specific software recording in video (Manghisi et al., 2017).

Thus, observational instruments are widely used in industry, espe-
cially because they do not require complex configurations and enable the
use to evaluate a wide range of tasks. However, data collection is obtained
through subjective observation or simple estimation of angles projected in
videos, that is, subject to inaccuracy or partiality by different observers.
Video-based systems have been introduced to overcome these limitations,
they do not restrict or disrupt the natural movements of workers, but it re-
mains difficult to obtain 3D information and place cameras in appropriate
positions in congested workplaces (Plantard et al., 2015).

The KINEBOT (Kinebot, 2020) is a software that evaluates the
worker through filming and digital recognition using artificial intelligence
algorithm, has an analysis capacity superior to observational and manual
capacity, because it works at 30 frames per second, that is, the work cy-
cle is evaluated 30 times every second, generating a volume of information
and details extremely superior to the methods currently used. Therefore,
the present study aims to compare the postural analysis obtained by the
RULA observational method, with the analysis through Kinebot software,
of workers in jobs in a manufacturing company.

Method

The study was based on videos of work cycles recorded by physio-
therapists who specialize in ergonomics at a manufacturing company. The
researchers selected 50 manufacturing stations from a Parand industry in
the white line manufacturing industry, the company has about 1,030 jobs,
and were randomly chosen through a raffle. These posts were evaluated
by both the RULA method and the Kinebot software (using the free license
provided to researchers). The sample consisted of male and female workers
in the manufacturing area of a company, with daily working hours between
6 and 8 hours.

Initially the researchers were trained by the Kinebot developer on
its use and application, as well as the operation of its platform. The videos
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of the posts were then inserted into the Kinebot platform by an indepen-
dent researcher, to tabulate the data by the software. Then, the resear-
chers applied both methods in isolation, so as not to occur contamination
of the information, resulting in the tabulation of the data through the two
methods. Finally, the data obtained in both analyses were compared, com-
paring the observations of the application and the score referring to the
trunk, neck, left forearm, right forearm, left arm and right arm, in addition
to the analysis of the final score, through the levels of action, obtained by
the two methods.

Application of the RULA method

The application of RULA method was following the criteria of the
pioneer study (Mcatamney; Corlett, 1993). Where the body of the method
is divided into segments, groups A and B. Group A includes the arm, fore-
arm and wrist, while Group B includes the neck, trunk and legs. For the
next step, a scoring system was developed to include additional load in the
musculoskeletal system caused by excessive static, repetitive movements,
and the requirement to exert strength or maintain an external load. These
scores are calculated for each of groups A and B, forming scores C and D,
respectively (Mcatamney; Corlett, 1993).

For the development of the overall score, both the C score and the D
score are incorporated into a large single score whose magnitude provides
a guide to the priority of subsequent investigations, based on the estimated
risk of injury, due to musculoskeletal load. Finally, the scores are divided
and summarized in action levels, the following being:

« Action level 1: Score 1 or 2 indicates that posture is acceptable if it is not
maintained or repeated for long periods of time.

* Action level 2: Score 3 or 4 indicates that investigations are needed and
changes should be made

« Action level 3: Score 5 or 6 indicates that investigations are needed and
what changes should be made soon.

« Action level 4: Score 7 indicates that investigations are necessary and
that changes should be made immediately.

Kinebot application

The Kinebot (www.kinebot.com.br - v. 1)is a software that evalua-
tes the worker through filming and digital recognition. The tool has a ca-
pacity of analysis superior to observational and manual capacity, because it
works at 30 frames per second, that is, the work cycle can be evaluated 30
times every second, generating a volume of information and details extre-
mely superior to the methods currently used. Another advantage of the sof-
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tware, is to allow the analysis of which moment of the work cycle happen
the inadequate postures.

The application of Kinebot occurs simply and quickly, the videos
of the workstations were recalled, leaving exactly a cycle of work, after
they were released on the platform, with the identification, after the sys-
tem process the data and responds with the processed and the information
of the RULA notes and other information generated by the software. In the
final analysis report, the software delivers to the evaluator, both the angu-
lation and the frequency of each movement, for each joint of the body.

To generate the report, the ergonomist needs to select the tool that
he wants to apply for the analysis (in the case of the present study, the RULA
method) and the type of report he wants to generate (motion analysis).
Next, it is necessary to fill in the essential information about the workplace
(company, sector, job and date of data collection). The parameters that the
software asks the ergonomist to finalize the report are as follows:

+ Parameters on Force/Load score: Load less than 2 kg (intermittent);
load from 2 kg to 10 kg (intermittent); load from 2 kg to 10 kg (static or
repetitive); or load greater than 10 kg of repetitive load or blows.

* Leg position: Legs and feet supported and with equal load distribution or
legs without support.

* Repetition: Number of times the duty cycle is repeated per minute.

At the end of this stage, the software delivers to the evaluator, both
the angulation and the frequency of each movement, for each joint of the
body, in case the RULA method is chosen, the regions of the body that the
report generated for us were: trunk, neck, left forearm, right forearm, left
arm and right arm. At this stage, the ergonomist can also put the comments
he wants on the analysis and thus generate the PDF in the report. Contai-
ning the final action level:

« Action level 1: Acceptable - Acceptable posture if not repeated or main-
tained for long periods.

« Action level 2: Mild risk - Investigate; possibility of requesting changes;

changes should be made.

Action level 3: Medium risk - Investigate; make changes quickly.

Action level 4: High risk - Immediate change.

Statistical analysis

The Shapiro Wilks test was used to verify the normality of data dis-
tribution. To investigate correlations between the total RULA and KINE-
BOT scores, Kendall’s correlation coefficient was used both to compare the
values for trunk, neck, arm and forearm alone, and for the level of final
action. The correlation magnitude was graded as follows: R<0.30= weak;
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Table 1. Results of the final score of

RULA and KINEBOT (n=48).
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0.4<R<0.6= moderate; R>0.70= strong. The Software SPSS Statistics for Win-
dows, version 22.0 was used to perform statistical analysis and the signi-
ficance level was established at p< 0.05, (Mohammadipour et al., 2018 and
Rodrigues et al., 2017).

Results

Of the selected posts, two of them had the videos compromised
being excluded from the research so that the final sample totaled 48 job
posts.

Regarding data collection through both methods, the practicality of
the software was remarkable in comparison to the application of the RULA
tool, the time it took to apply the RULA method was longer than the time
of application of the Kinebot method, and the RULA method generated gre-
ater doubts during its application, given its subjectivity. In addition, the
RULA delivered a conventional evaluation by scoring each group, evalua-
ting a static posture (the one that was most visualized during the work cy-
cle). While the Kinebot a percentage of time on each note, which evaluated
the entire cycle.

Table 1 shows the percentages found in each of the action levels of
both the RULA method and the Kinebot software. It can be observed that
the predominant level of action in the evaluated jobs was, the action level 2,
both for the RULA (78%), and for the Kinebot (88%). This considers it a mild
risk to the job. The level least detected by the methods was 1, being 2% for
both methods, this percentage was also found for level 4, in regards to the
Kinebot software .

Levels of Action N (%) RULA* N (%) KINEBOT
1 1(2%) 1(2%)
2 37 (78%) 42 (88%)
3 7 (14%) 4 (8%)
4 3 (6%) 1 (2%)

Going for the descriptive analysis, the final level of action of both
methods remained as action level 2 (RULA = 2.25 £ 0.601; KINEBOT = 2.10
+ 0.424). The lowest mean, for both methods, was for the right forearm
(RULA= 1.40 * 0.494; KINEBOT = 1.65 * 0.189) and the highest mean for Right
Arm (RULA= 2.38 £ 1.104; KINEBOT = 3.35  0.372). These and the other des-
criptive values are found in Table 2.
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Table 2. Descriptive analysis.

Data described as mean *
standard deviation.
Shapiro-Wilk test for normality
and homogeneity of the sample
with p> 0.05 for samples with
normal distribution.

* RULA = Rapid upper limb scale.
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Variables RULA* KINEBOT
Sample number (n) (n=48) (n=48)

Trunk 1.77 £0.778 2.03 £ 0.351
Neck 1.79 £ 0.743 3.22 £0.361
Left Forearm 1.44 +0.501 1.71 +0.203
Right Forearm 1.40 £ 0.494 1.65£0.189
Left Arm 2.33+1.09 3.02 + 0.442
Right Arm 2.38+1,104 3,35+ 0,372
Final score 2,25+ 0,601 2,10+ 0,424

Table 3. Correlation between variables.

Kendall test performed to correlate the

samples.

* Significance level p <0.05.

** positive and moderate correlation

for final action level between RULA and

KINEBOT

Table 3 shows the correlation between the RULA method and the
Kinebot software for the variables: trunk, neck, right and left forearm, ri-
ght and left arm and final action level. The results demonstrate a positive
correlation, that is, the higher the level of action for RULA, the greater it
was for Kinebot, for all variables. Furthermore, there was a weak and po-
sitive correlation for trunk, neck, right forearm, left and right arm. As for
the variables left forearm and final action level, there was a positive and
moderate correlation between RULA and Kinebot (R = 0.36 and p <0.00, R =
0.58 and p <0.00, respectively).

Variables Correlation

Trunk R=0,13 p=0,26
Neck R=0,21 p=0,07
Left Forearm R =0,36** p < 0,00*
Right Forearm R=0,12 p=0,38
Left Arm R =0,08 p = 0,47
Right Arm R=0,18 p=0,11
Final score R =0,58** p < 0,00*

Discussion

The results suggest a weak correlation between the variables neck,
trunk, arms and forearms, this may be related to the level of subjectivity of
the RULA method, since the tool allows the observation of only one work
posture, in addition to allowing the score only in whole numbers, while the
Kinebot software evaluates the entire work cycle, delivering in the final
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report the percentage of time in each position, that is, the score varies and
the final value can be delivered in decimals, added to this fact that while
RULA evaluates a posture Kinebot evaluated postures thousands of times
within the cycle. Regarding the final action level, there was a moderate
correlation between the tools.

Taking into account the aforementioned method for applying each
of the tools, it is possible to observe that the RULA tool takes around 5 to
10 minutes of application per worker, moreover, if the workstation is con-
gested and the applicator has doubts, the time can vary, taking even longer
and making it even more subjective. In the Kinebot software, the delay time
is on average 2 minutes, counting the time to put the video for analysis in
the system and the generation of the final report.

The forms of output of the tools also vary, while RULA brings its
score from the tables created by the authors, on a sheet of paper, the Kine-
bot method brings in its report the graphs, dividing the body into head,
trunk, right arm and left, right and left forearm. The graphs give a percen-
tage of the time spent in the same position, taking into account each second
of the work cycle, that is, it is possible to observe the variation of postures
during the complete cycle, punctuating each one and transforming it into
a percentage.

Observational methods are widely used in the industry, one of the
best known is RULA, as it is an easy-to-apply method that does not require
complex configurations and can be used to evaluate a wide range of tasks
using only paper and pen, in environments, from offices to manufacturing.
However, data collection is obtained through subjective observation or
simple estimation of projected angles in videos / photos, as the analysis
present in this study, that is, subject to imprecision or partiality by diffe-
rent observers (Plantard et al., 2015).

Some advantages of the RULA method include being a reliable me-
thod for use in repetitive tasks, especially in the upper limbs; applicable to
workers in very different areas; the evaluator does not need experience to
apply it during the observation phase (Gémez-Galén et al., 2020). However,
as you evaluate a single movement at a time, you can consider a high-le-
vel risk for non-permanent postures. Furthermore, the left and right sides
of the body are assessed independently and the time taken by the worker
to complete the task is not taken into account. In the present study, both
members were evaluated by the method, in isolation, taking into account
the position that most of a work cycle was repeated.

Despite the limitations, the method remains widely used in ergo-
nomics, mainly because it is a simple method to use. However, with the
advancement of technology, studies have shown that RULA can be applied
with the help of software (Gémez-Galan et al., 2020). These video-based
systems were introduced to overcome the limitations of observational
methods, they do not restrict or disturb the workers’ natural movements
(Plantard et al., 2015). What can be confirmed in the present study, the
Kinebot software evaluated the work cycle as a whole, generating a per-
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centage of time in each of the positions, in addition to not being dependent
of the evaluator.

However, as noted by Lowe et al. (2019), when they published about
the ergonomics assessment methods most used by professionals, a total of
405 certified ergonomists were consulted, and as a conclusion, it can be
seen that ergonomics practitioners in general, have not increased the use
of traditional direct measurement instrumentation for musculoskeletal
risk factors in the past 12 years. Although there have been great advances
in technology and its diffusion in the general population, ergonomists still
use pencil and paper for quantitative assessment. The use of mobile device
applications for ergonomic evaluation is in the initial adoption phase.

In a systematic review, carried out by Dimate and collaborators
(2017), it was clarified that the application of the RULA method has limited
use to detect the degree of biomechanical risk, results that can be attribu-
ted to its subjectivity and improved when used with the technology in its
favor, as observed in the present study, in which the results of the applica-
tion of the RULA demonstrated only a certain moment of work. What was
evidenced in this research when one observes the volume of data that is
generated by the conventional evaluation compared with the system.

To compare the RULA with the Kinebot, videos collected in real
work situations were used, taking into account the movement of the
worker, with the proper equipment of the station and its variances. Howe-
ver, this aspect may justify the difference found in the level of final action
in some of these posts, since the videos were subject to congestion in the
workplace and / or the inappropriate positioning of the video camera, whi-
ch may have led to a moderate correlation. between the tools. However,
the possibility of the analyst having evaluated when he applied the RULA
tool an instant that was not decisive in the work cycle is instituted as more
evident, reinforcing the perceptions that the analysis made analogously is
influenced by the analyst.

It corroborates with the moderate correlation between the tools,
the difference in the observation time between both, RULA being a subjec-
tive observational method, evaluating only one working posture, and Kine-
bot evaluating the entire work cycle, at 30 frames per second.

Future research correlating the RULA method with the Kinebot
should be carried out, suggesting a greater number of job posts evaluated.
It is also suggested the correlation between the two methods with other
areas of work, such as offices, for example, that demand a high demand
from upper limbs. Other research, with the association of musculoskele-
tal disorders, should also be carried out. In addition, different tools used
by ergonomists and present in the literature, must be compared with the
Kinebot software and validated.
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Conclusions

The study compared the use of a widely known observational me-
thod, RULA, with a new method of postural assessment using the Kinebot
software, the results of the level of action obtained by both suggest a mode-
rate correlation between the tools. This result may be related to the subjec-
tivity level of the RULA method, as this is a tool that allows the observation
of only one work posture, in addition to allowing the score only in whole
numbers, while the Kinebot software evaluates the entire work cycle, deli-
vering in the final report the detailed percentage of time in each position,
the level being generally graded in decimals. The application of Kinebot
was faster and more accurate than the use of RULA. The evaluations with
RULA proved to be dependent on the analyst whereas in Kinebot there is no
intervention by the analyst. The study with Kinebot allows to map at which
point in the work cycle the most inappropriate postures occur, whereas in
RULA only one situation is mapped. Thus, it can be concluded that the use
of Kinebot technology favors ergonomic analysis by showing more quickly
and accurately a much larger volume of information.
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Sistema de monitoramento
de docas com recursos

da Indistria 4.0: estudo
de caso com uma

interface em Realidade
Aumentada e loT em uma
fabrica de televisores

Resumo O constante avango tecnoldgico colabora para que diversos setores
da inddstria possam se modificar e se atualizar frente as novas demandas
de mercado. A Industria 4.0 vem trazendo novos paradigmas que redefinem
a forma de atuar da industria neste novo cenario. A tecnologia de Realida-
de Aumentada (RA), como um dos pilares do conceito 4.0, possibilita novos
meios de utilizar a tecnologia da informagio e promover essa atualizagdo.
Apesar do grande potencial, faltam estudos especificos a respeito da cons-
trucdo de interfaces RA que sejam simples e eficazes. Desta forma, o objetivo
desse artigo é apresentar um protétipo de interface RA para simplificar a
gestdo de docas de JIT (Just in Time) em uma fébrica de televisores. Para exe-
cugdo deste trabalho foi aplicado o método Diamante Duplo para compreen-
der o estado atual dos estudos sobre UX e Ul com RA e promover inovagdo na
construgio da interface RA direcionada para uso na industria. Os resultados
demonstram uma aceitagdo do produto e implementacio simplificada no
processo de gerenciamento.

Palavras-chave Design de Interface, Realidade Aumentada, Inddstria 4.0.
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Dock Monitoring System with Industry 4.0 Features: Case Study with an

Augmented Reality Interface and loT in a TV Factory

Abstract The constant technological advance collaborates so that different sectors of
the industry can change and update themselves in the face of new market demands.
Industry 4.0 has been bringing new paradigms that define how the industry should

behave in this new scenario. Augmented Reality (AR) technology, as one of the pil-
lars of the 4.0 concept, enables new ways of establishing information technology and

promoting this update. Despite the great potential, there is a lack of specific studies

regarding the construction of simple and effective AR interfaces. Thus, the objective

of this article is to present an AR interface prototype to simplify the management of
JIT (Just in Time) docks in a plant which produces televisions. For the execution of
this work, the Double Diamond method was applied to understand the current state of
studies on UX and Ul with AR and to promote innovation in the construction of the AR

interface directed to use in the industry. The results demonstrate product acceptance

and simplified implementation in the management process.

Keywords Interface Design, Augmented Reality, Industry 4.0.

Sistema de Monitoreo de Muelle con Caracteristicas de Industria 4.0: Caso de Es-
tudio con una Interfaz de Realidad Aumentada e loT en una Fabrica de Televisiones

Resumen El constante avance tecnoldgico colabora para que los diferentes sectores de

la industria puedan cambiar y actualizarse ante las nuevas exigencias del mercado.
La Industria 4.0 ha traido consigo nuevos paradigmas que definen cémo debe com-
portarse la industria en este nuevo escenario. La tecnologia de Realidad Aumentada

(AR), como uno de los pilares del concepto 4.0, posibilita nuevas formas de establecer
las tecnologias de la informacién y potenciar esta actualizacion. A pesar del gran

potencial, faltan estudios especificos sobre la construccion de interfaces AR simples

y efectivas. Por lo tanto, el objetivo de este articulo es presentar un prototipo de in-
terfaz AR para simplificar la gestién de los muelles JIT (Just inTime) en una fdbrica

que produces televisoras. Para la ejecucion de este trabajo se aplicé el método Double

Diamond para comprender el estado actual de los estudios sobre UX y UI con AR y

promover la innovacién en la construccion de la interfaz AR dirigida al uso en la

industria. Los resultados demuestran la aceptacion del producto y la implementacién

simplificada en el proceso de gestion.

Palabras clave Disefio de interfaz, Realidad aumentada, Industria 4.0.
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Introdugao

Partindo do pressuposto de que a tecnologia de Realidade Aumen-
tada (RA) possui um grande potencial para trazer avangos em diversos cam-
pos da inddstria como otimiza¢do de custos, precisio em manutencio, in-
tegragdo entre fungdes e que experiéncias imersivas, proporcionadas pelo
uso dessa tecnologia, sdo esperadas para aumentar a eficiéncia de alguns
pontos como: a qualidade dos treinamentos e propdsitos de manutengio,
dificilmente encontram-se solugdes que possam ser replicadas em outros
campos da industria, como processos logisticos e de gerenciamento. Nesse
contexto, a tecnologia de RA pode ser definida como uma tecnologia de su-
porte que vem sendo implementada na industria para aumentar a perfor-
mance de trabalho, a fim de melhorar o tempo de realiza¢do e diminuir o
custo de produgio (RE, 2013).

Segundo Patti et al. (2017), os dispositivos RA quando conectados
com sensores em construgdes podem apresentar, por meio de uma inter-
face de software, informacgdes e pardmetros sobre o ambiente relacionados
a energia, estrutura e proporcionar o gerenciamento dessas construgdes
com intuito de facilitar ajustes e planejar intervengdes. A intersecdo destes
fatores é definida como Internet das Coisas (I0T). Esta por sua vez é a unido
dos conceitos de interoperabilidade e as tecnologias da informagéo, pois
torna possivel a efetiva integracdo das partes da cadeia logistica, por meio
de dispositivos de facil acesso, tanto sem fio quanto com fio.

Quando se trata da construcido de interfaces em RA faz-se necessa-
rio colocar em evidéncia o usudrio e considerar fatores como familiariza-
¢do com a tecnologia, manuseio de dispositivos, capacidade visual etc. Além
disso, é necessario buscar a redugdo do nimero de informagdes presentes
nas telas de determinadas aplicagGes. Os designers podem explorar tanto
a visualizagdo espacial quanto direcional para a construgdo das interfaces,
mas devem considerar em quais situagGes a sua inclusdo é adequada e segu-
ra (GABBARD et al., 2002; SEO et al., 2016; MERENDA et al., 2018).

O presente artigo possui como objetivo o desenvolvimento e andlise
de um protétipo de sistema com interface em RA voltada para o gerencia-
mento de docas de JIT (Just in Time) de uma fabrica de televisores. Para atin-
gi-lo foi empregado o Estudo de Caso da solugdo no cendrio e o desenvol-
vimento dela por meio do método do Diamante Duplo, criado pelo Design
Council do Reino Unido. Esta metodologia é composta de quatro etapas:
imers3o, defini¢do, ideagdo e prototipagdo, que direcionam a compreensio
do problema, seu aprofundamento e a tomada de decisGes de projetos.

Estima-se que o uso de RA, no cendrio industrial, apresenta po-
tencial para promover eficiéncia no gerenciamento de patios de carga,
de modo a facilitar a visualizag¢do de elementos essenciais para controle e
planejamento do processo de chegada de insumos, que serdo direcionados
imediatamente para o processo produtivo.
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Figura 1. Linha de Continuidade Reali-
dade-virtualidade.

Fonte: Adaptado de Milgram & Kishino
(1994).
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Referencial tedrico

Com o desenvolvimento da internet, no inicio do século XXI, senso-
res cada vez menores e mais potentes, com pregos acessiveis, a sofisticagdo
de hardwares e softwares, a capacidade das maquinas em reconhecer padrdes
e definir a¢bes baseadas em célculos possibilitou a criacdo de gigantescas
redes de “coisas”, iniciou-se uma transformagdo na inddstria que leva-
ria a uma mudanca na sociedade e na economia como a conhecemos. Esta
transformagio foi nomeada pelos professores Erilk Bravniolfsson e Andrew
McAfee do Instituto de Tecnologia de Massachusetts como segunda idade
das maquinas e em 2011, na Feira Industrial de Hannover, na Alemanha,
falava-se em Inddstria 4.0 (SCHWAB, 2017).

A visdo de uma fébrica no futuro durante a Industria 4.0 pode ser
descrita por meio dos termos: “Industria 4.0”, “smart factory”, “intelligent fac-
tory”, “factory of the future” (MACKENZIE, 2016). Na visdo do autor as fabri-
cas serdo mais inteligentes, flexiveis, dindmicas e 4geis. Neste conceito po-
demos definir uma “Smart Factory” como uma fabrica que produz produtos
inteligentes, utilizando equipamentos inteligentes, em cadeias de abasteci-
mento inteligentes.

Uma das tecnologias que acompanharam essa transi¢do da Industria
4.0 para um modelo utilizavel foi a RA. Esta trouxe um leque de possibilida-
des em diversos campos de conhecimento entre eles a logistica na industria
por meio da digitalizagdo de processos (JETTER et al., 2018; MOURTZIS et al.,
2018). Neste sentido, necessita-se compreender alguns conceitos concer-
nentes a aplicagdo da RA direcionados ao design: identificar os principais
padrdes de interfaces para RA voltados para a industria; verificar como es-
sas interfaces se comportam no ambiente de uso e acompanhar os estudos
recentes sobre experiéncia do usudrio com interfaces em RA.

Na linha de Continuidade Realidade-Virtualidade (Figura 1), apre-
sentada por Milgram & Kishino (1994) e utilizada para definir as caracteris-
ticas das tecnologias de virtualizagio, a tecnologia de RA se encontra mais
préxima do segmento de ambiente real, pois apresenta o conceito de so-
breposi¢do de elementos virtuais no ambiente, imergindo parcialmente o
usudrio e gerando uma virtualizagdo do ambiente (AZUMA, 1993; AZUMA,
1997; AULENTA & LENS, 2011). Sendo assim, esta tecnologia complementa a
realidade, em vez de substitui-la completamente.

Realidade Mista

|
I Ambiente Realidade Virtualidade Ambiente
Real Aumentada Aumentada Virtual

No processo de desenvolvimento de um sistema RA, o desenvol-
vedor deve escolher uma ou mais plataformas para utilizar. Além disso, é
evidente que as linguagens de programagio de médio/alto nivel tém sido
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amplamente utilizadas para desenvolver aplicativos RA em processos de
manutenc¢io (PATTI et al., 2017; PALMARINI et al., 2018).

Além da linguagem de programacio utilizada no desenvolvimen-
to destes sistemas a visualizacdo do elemento 3D deve ser considerada. Di-
versos softwares sdo utilizados para criar elementos tridimensionais e in-
seri-los dentro do sistema tais como Sketchup e Blender (SURYANTO et al.,
2018). Apds a produgdo do objeto 3D é necessdrio importa-los para softwares
de desenvolvimento, como o Unity 3D, Unreal Engine ou Android Studio e co-
nectéa-los por meio de um banco de imagens que serdo definidos como Tar-
gets a partir do Vuforia SDK (Software Development Kit), adquirido de forma
gratuita no site oficial.

Segundo os estudos de Quandt et al. (2018), o desenvolvimento de
aplicagdes RA no cendrio industrial deve seguir os seguintes requisitos es-
truturados pela dimensio de tempo (desenvolvimento e integragio, confi-
guracio e operagio):

a) Requisitos durante desenvolvimento e integracio:

Custo-efetividade: O retorno deve justificar o gasto aplicado duran-
te a etapa de desenvolvimento da aplicagdo RA;

Seguranca de Dados: Caso o registro de dados ou a agio de rastre-
amento levar a vigilancia dos usudrios a aplicacdo RA deve-se estabelecer
acordos para a coleta de dados seguindo critérios da seguranca da informa-
¢do (LOPIK et al., 2020);

Regulamentos aplicaveis: Regulamentos de seguranca do trabalho
ou especifica¢des de higiene, devem ser considerados durante o projeto e
integracgdo de aplicagdes RA.

b) Requisitos durante Configuragio:

Tempo de configuragio: O tempo necessario para a configuragdo de
aplicagdes de RA no ambiente industrial deve ser minimo. Isso pode incluir
processos recorrentes necessarios, como calibracdo ou limpeza (SURYAN-
TO et al., 2018);

Confiabilidade do sistema: A aplica¢do deve exigir manutengdo mi-
nima e ser o mais confidvel possivel.

c) Requisitos durante Operagdo:

Precisdo de apresentagéo: Precisdo no alinhamento de objetos reais
e virtuais é necessdria para reduzir possiveis erros;

Capacidade de tempo real: o rastreamento e a visualizagdo de obje-
tos devem ser realizados em tempo real para permitir uma interagdo mais
intuitiva com o aplicativo e reduzir os riscos de erros ou enjoo;

Ergonomia: os aplicativos de RA geralmente operam no lado huma-
no de uma interface homem-maquina. Seu projeto e operagio devem, por-
tanto, ser centrados no ser humano e considerar certos fatores humanos
(RE, 2013) como atengdo reduzida ou fadiga ocular durante periodos mais
longos de operagdo (ARROYO, 2020).
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Figura 2. Modelo Diamante Duplo.
Fonte: Design Council (2007).

Sistema de monitoramento de docas com recursos da Industria 4.0: 178
estudo de caso com uma interface em Realidade Aumentada e loT ...

Ao direcionar a construcido de interfaces e estudos de usabilidade
em sistemas RA surgem questdes mais complexas, devido a uma lacuna de
métodos largamente aceitos como eficazes para construgio de interfaces
com esta tecnologia. Merenda et al. (2018), apontam que os principais fa-
tores que tornam complexo o uso de RA na construgdo de interfaces diz
respeito a fatores externos e de hardware como baixa resolugdo, baixos
niveis de iluminacdo e um campo de visdo limitado. Deste modo, é ne-
cessario um nivel de descri¢do dos projetistas de interfaces RA, com o
propésito de fornecer informagdes simples, dentro das condi¢des em que
o0 usudrio se encontra.

Metodologia

No que diz respeito ao Design, a pesquisa utiliza o método do Du-
plo Diamante que consiste em uma forma simplificada de apresentar o pro-
cesso de design. Segundo Gustafsson (2019), o método consiste em quatro
fases, comecando com uma ideia inicial e finalizando com a entrega de um
produto ou servigo. Embora a forma de diamante duplo deva ser genérica
em todos os projetos, ele possibilita alteragdes para sua adequagio as ne-
cessidades e caracteristicas de cada projeto. Estes podem ser o objetivo do
projeto, produto ou servigo. Cada fase do diamante incorpora reiteragdes
(“loops”) interativas nos quais a exploragdo e o teste podem ocorrer (DE-
SIGN COUNCIL, 2007). As quatro fases do processo de design do Duplo Dia-
mante sdo: Descobrir, Definir, Desenvolver e Entregar (Figura 2).

Descoberta Definir Desenvolver Entrega

Problema
Definicdo do Problema

Solugdo

\
N\
\\
\.

N\
Design Brief

Este modelo se distingue de outros por dividir sistematicamente o
design centrado no ser humano em duas fases divergentes-convergentes
sucessivas. Para sintetizar os pontos de contato reunidos no estagio da des-
coberta de necessidades, os insights e os objetivos de design sdo definidos
no estagio convergente seguinte. Entdo, a coleta de feedback do usuério du-
rante a fase de desenvolvimento da ideia permite convergir para uma solu-
¢do final na fase de entrega. O processo é aderente aos principios de design
de usabilidade centrados no usudrio, como acompanhamento do status do
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Figura 3. Design Experimental da
Pesquisa.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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produto, relagdo entre o sistema e o mundo real e flexibilidade e eficiéncia
de uso (ZHANG et al., 2019). Considerando os fatos apresentados, este mo-
delo é aplicavel em todo e qualquer processo que busca alcangar inovagio,
sendo consequentemente aderente ao caso em estudo.

Para a presente pesquisa o procedimento metodoldgico ocorreu em
quatro etapas seguindo a estrutura do Diamante Duplo, apresentado an-
teriormente. A etapa 1 contempla a primeira fase do primeiro diamante:
descoberta. Para identificar o estado da arte relacionado as solugdes ja exis-
tentes com a tecnologia RA e das necessidades de aplicacio desta tecnologia
dentro do cendrio industrial foi realizada uma busca em bases de dados
nacionais e internacionais, para uma visdo global das aplicagdes. Os resul-
tados deste levantamento retornaram um cenario aberto para exploragdo
de solucdes de interfaces em RA.

A etapa 2 é referente a fase de convergéncia do primeiro diamante:
definir. Neste momento a defini¢do do tipo de usudrio ao qual a solugio foi
direcionada. Esta etapa foi executada por meio da criagdo de personas, jor-
nada do usudrio e blueprint de servigo.

A etapa 3 abrange a etapa de divergéncia do segundo diamante, de-
senvolver, que instiga a ideagdo de solugdes que atendam de forma objetiva
as necessidades do usudrio/persona. Neste momento a construgdo da pri-
meira proposta de interface em RA foi desenvolvida considerando todos os
requisitos e premissas definidos na etapa 2 do método.

A ultima etapa, entrega, foi alcancada com a construgio do pro-
tétipo em alta fidelidade da solugdo, utilizando a aplicagdo RA e o sistema
Arduino. Nesta etapa também foi feita a coleta dos dados da aplicagdo com
o usudrio final com o objetivo de captar feedbacks e possiveis melhorias.

A Figura 3 demonstra o esquema do procedimento metodoldgico,
considerando todas as etapas da pesquisa de acordo com as cores do Dia-
mante Duplo.

Pequisa nas bases de

Pequisa nas bases de

Entender a cenario do pro-

dados buscando identificar dados buscandq identificar blema; Definir as Personas,
a necessidade de implentar os solucdes RA ja encontra- =l criar a Jornada do Usuario
RA na industria. das para problemas seme- e Blueprint de Servico.
Ihantes.
Criar Fluxo da Solugdo em Producao do Protétipo em - —
G o Aplicar o protdtipo em
alta fidelidade utilizando N P | da ind
Arduino e Realidade Au- yum.cenaro rcal da Inaus-
mentada. tria.
Realizar testes de usabili- Identificar os erros e Entregar o produto: inter-
dade: Eficiéncia, Eficacia acertos dos usuarios em face apropriada para
e Satisfacao. relacdo a interface desen- ==l gestdo de docas JIT em

volvida.

RA.

A andlise de dados foi fragmentada em duas partes, sendo a primei-
ra direcionada a compreender os resultados da andlise do processo de ges-
tdo das docas JIT e, posteriormente, o resultado dos testes com a interface
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Figura 4. Planta baixa simplificada da
fabrica.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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da aplicagdo RA, com foco na usabilidade. Contudo, quanto aos dados que
caracterizam os respondentes, realizou-se a andlise descritiva para ambos
os instrumentos de coleta, com embasamento na estatistica descritiva.
Para a andlise direcionada a aplicacdo mobile, a fim de validar seu
uso, foram aplicados trés métricas descritas por Mifsud (2020) a respeito da
usabilidade de sistemas. O autor define métrica como um “sistema padrio
de medicdo” representado em unidades que pode ser utilizado para des-
crever mais de um atributo. As métricas sdo muito uteis quando se trata de
quantificar a usabilidade durante avaliacdo de softwares, sites e aplicativos.
Segundo a norma ISO 9241-11 usabilidade é definida como “a exten-
sdo em que um produto pode ser usado por usuarios especificos para atingir
objetivos especificos com eficicia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto
de uso especifico”. A ISO / IEC 9126-4 recomenda que as métricas de usabi-
lidade devem incluir:
« Eficacia: A precisio e integridade com que os usudrios atingem os objeti-
vos especificados.
* Eficiéncia: Os recursos gastos em relagdo a precisdo e integridade com
que os usudrios atingem os objetivos.
« Satisfagdo: O conforto e a aceitabilidade de uso.

Resultados

Apbs o levantamento bibliografico e defini¢io da metodologia, fo-
ram iniciadas as etapas do Diamante Duplo para a construgio da interface
partindo da andlise do ambiente da fabrica de televisores. Em seguida, apds
defini¢do da persona e construgdo do wireframes do aplicativo, um protétipo
de baixa fidelidade foi construido no microcontrolador Arduino para teste
de desempenho do protétipo do sistema RA com a finalidade de identificar
pontos de melhoria e otimizagdo da aplicacdo e prevé possiveis falhas na
construcdo da interface deste estudo.

Para a realiza¢do da andlise do processo de gestdo das Docas JIT
da féabrica, a planta baixa foi organizada e reformulada para uma melhor
analise, ocultando informagdes desnecessdrias para este estudo, conforme

aFigura 4.
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Figura 5. Localizagdo dos patios de car-
ga da fébrica.
Fonte: Adaptada pelos autores, a partir

do banco de imagens da empresa.
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Ap6s setorizar a planta baixa, foi possivel identificar os principais
pontos de parada dos caminhdes para entrega de insumos nas docas de JIT.
As vagas foram representadas pelos retdngulos amarelos. As docas JIT tem
como base o conceito de que nenhum produto deve ser fabricado, transpor-
tado ou adquirido antes do momento exato. Desta forma, as matérias-pri-
mas devem chegar a fabrica somente quando elas forem utilizadas. As vias
ddo acesso a toda a fabrica contornando seus espagos possibilitando uma
melhor circula¢do em todo o espago da fabrica.

A fabrica possui trés patios de carga, sendo um deles o principal,
com maior capacidade de docas de JIT e os outros dois com vagas laterais ao
redor dos setores 2, 3 e 4, conforme demonstrado na Figura 5.

Patios de Carga

@ Portdes de Acesso
Pétio Principal
— Pétios Laterais

O desenvolvimento do protétipo do sistema se deu em duas eta-
pas: desenvolvimento do aplicativo AR e construgdo do sistema utilizan-
do o microcontrolador Arduino, com realizagio de teste de desempenho
de hardware.

0 aplicativo foi desenvolvido utilizando o SDK Vuforia. A escolha
baseou-se pela simplicidade de se trabalhar com as ferramentas de RA in-
tegrada a Engine Unity 3D e por possibilitar acesso gratuito. Isso implica
que, para o desenvolvedor, o aplicativo pode ser construido utilizando um
cbédigo-fonte tnico, que serd processado e compilado em diferentes lin-
guagens de programacdo, préprias de cada sistema operacional mével. A
estrutura do sistema pode ser visualizada por meio da Figura 6, onde o mi-
crocontrolador Arduino identifica o veiculo que entrar no pétio por meio
do componente wi-fi RFID e envia as informag&es do veiculo para o aplica-
tivo mobile que reproduz estas por meio da RA possibilitando uma melhor
interagdo e visualizagdo do tempo de ocupacio de cada veiculo de carga.

Ao final da construcio do circuito Arduino com RFID foi realizada
a conexdo com a engine de desenvolvimento Unity 3D integrada com o SDK
Vuforia, que possibilita o uso de visualizadores RA e reconhecimento de
targets para rastreio e visualizagdo de modelos 3D. O protétipo de baixa
fidelidade possui as seguintes fung¢des e elementos de interface: indicador
de tempo que um veiculo estd em uma vaga, o nimero do veiculo, a posi¢do
em que ele estd parado e o nimero total de vagas disponiveis.
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Figura 6. Sistema Arduino do produto.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 7. Protétipo de baixa fidelidade

da interface RA.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Tabela 1. Andlise de Desempenho do

protétipo RA.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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L;

Ao receber a informagdo do RFID a aplicagdo no computador a in-
terpreta e envia para o dispositivo mobile permitindo que as informagdes

sejam visualizadas em RA.

Em seguida, foi realizada uma analise de desempenho de hardware.

Para esta andlise foi utilizada uma ferramenta do software Unity, que mede
e demonstra informagdes de desempenho da aplicagdo em tempo real. O
teste consistiu em verificar as caracteristicas de hardware durante o reco-
nhecimento de um marcador e renderizagdo do objeto 3D. Os resultados
podem ser visualizados na Tabela 1.

Aplicagdo Proposta

Itens de otimizagdo Sem presenca de Com presenga de

objetos RA objetos RA
CPU 32.0ms 169.5ms
Batches 5 211
Tris 1.8k 13.1M
Screen 2560x1440 2560x1440
Render Threads 26.1ms 164.3ms
Saved by batching 0 0
Verts 5.2K 7.1IM
Shadow Casters 0 180
Visible Skinned 0 0
Meshes
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Figura 8. Protétipo de alta fidelidade
da interface RA.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Quadro 1. Objetivos do Teste do Apli-
cativo RA.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Apés a andlise dos dados coletados foi possivel identificar que a
aplicagdo apresenta um bom desempenho ao reconhecer o target definido.
Todavia, é possivel observar um aumento significativo no uso da CPU e no
uso de Threads de renderizago. Esse consumo esta ligado ao uso de mode-
los 3D com grande niimero de poligonos (Tris).

Em relagdo ao tempo de resposta, a partir da coleta de informagdo
do RFID, a aplicagdo respondeu de forma satisfatéria alterando de forma
eficaz o status de cada vaga de acordo com a entrada de novas informacdes
pelo Arduino. Posteriormente foram realizadas melhorias na interface e na
integragdo e comunicagdo com o sistema Arduino. Desta forma, foi desen-
volvido um protétipo de alta fidelidade (Figura 8) que seria utilizado na
etapa de entrega e teste.

Com o sistema Arduino e Aplicativo RA finalizados, foram agenda-
das sessdes de testes na fabrica para coleta de feedbacks sobre a interface e
usabilidade com a tecnologia RA.

A condugio dos testes seguiu um roteiro onde os usudrios deveriam
executarumasérie deobjetivos(Quadro1),experimentandoas principais fun-
¢bes do aplicativo e verificando sua utilidade dentro do processo da fabrica.

Objetivo | Atividade

1 Conectar o dispositivo Mobile ao Sistema Arduino.

2 Posicionar e rastrear o QR Code em RA.

3 Identificar os patios da fibrica por meio da visualizagdo em RA.
4 Identificar a doca nimero 001 apenas por meio da visualizagdo

em RA.
Acessar as informacdes da Doca 001 em RA.

Fechar o quadro de informacdes das docas.

Identificar quando uma doca esta em atraso.

Identificar e acessar as configuragdes do Aplicativo.

O | 0| || G

Acessar as configuragdes e ajustar o tempo limite da doca.

10 Acessar as configuracdes e ajustar a visualizagio das docas.

11 Identificar o tipo de carregamento que estd chegando na doca.
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Figura 9. Sistema Arduino posicionado
na doca da Fébrica.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 10. Usudrio utilizando a apli-
cagdo RA.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Para a sessdo de testes foram convidados nove participantes que atuavam
diretamente e indiretamente no processo de gestdo da fabrica. As sessdes
foram realizadas de forma individual e toda a a¢do dos usudrios foram fil-
madas para andlise posterior (Figura 10).

Analise dos dados

Ap6s a realizagdo das sessdes de testes, os dados coletados foram
analisados seguindo as métricas de usabilidade. Os dados foram calculados
seguindo as seguintes férmulas para Eficacia, Eficiéncia e Satisfagao.

A eficicia foi calculada medindo a taxa de conclusio. Referida como
a métrica de usabilidade fundamental, a taxa de conclusio é calculada atri-
buindo um valor bindrio de ‘1’ se o participante do teste consegue comple-
tar uma tarefa e ‘0’ se ele / ela ndo consegue.

] Number of tasks completed successufully
Effectiveness = x 100%

Total number of tasks undertaken

Os resultados podem ser visualizados no gréfico a seguir (Figura 11).
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Figura 11. Gréfico com a Eficicia em
cada tarefa.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 12. Resultado em segundos
para atividades.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Figura 13. Nivel de satisfacdo dos
usudrios em cada atividade.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Eficacia

100%
80%
60%
40%
20%

0%

Task1 Task2 Task3 Task4 Task5 Task6 Task7 Task8 Task9 Task 10 Task 11

Em relagio a Eficiéncia, ela foi medida em termos de tempo de ta-
refa, ou seja, o tempo (em segundos e ou minutos) que o participante levou
para concluir uma tarefa com éxito. O tempo necessario para concluir uma
tarefa pode entdo ser calculado simplesmente subtraindo a hora de inicio
da hora de término, conforme mostrado na equagio abaixo:

Sl

Time Based Ef ficiency = NR

Ap6és a execugdo dos testes, a eficiéncia de cada atividade esta ex-
posta a seguir, na Figura 12.

0.02s 0.01s 0.2s 0.12s 0.6s 1s 0.11s 0.07s 0.07s 0.05s 0.01s

Por fim, a satisfacdo do usudrio foi medida por meio de questio-
ndrios de satisfagdo padronizados que foram aplicados apés cada tarefa.
Depois que os usudrios tentarem uma tarefa (independentemente de con-
seguirem atingir seu objetivo ou nio), eles receberam imediatamente um
questiondrio para medir o quio dificil foi esta tarefa. Para este estudo o
teste SEQ (Single Ease Question) foi definido por permitir de forma simples
identificar nuances no nivel de dificuldade apresentado em determinada
tarefa (SAURO, 2012) de acordo com a escala Likert com 10 niveis.

De acordo com os questiondarios os participantes classificaram a
execucdo das atividades como “Muito facil” e “Facil” respectivamente, se-
guindo a métrica de 0 a 10 na escala Likert.

Satisfacdo

12

10
8
6
4
2

Task1 Task2 Task3 Task4 Task5 Task6 Task7 Task8 Task9 Task 10 Task 11
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Conclusoes

O artigo teve como objetivo apresentar uma proposta de sistema e
interface, utilizando a tecnologia da Realidade Aumentada para o gerencia-
mento de patios de cargas de uma fabrica de televisores. A partir da analise
do estado da arte, compreensdo dos requisitos das partes interessadas e
aplicacbes de ferramentas de UX e Ul para desenvolvimento de inovagdo
centrada no usuario, verifica-se que o objetivo proposto foi atingido. A so-
lugdo apresenta de forma simplificada o atual estado do pétio de carga da
fabrica por meio de elementos visuais em realidade aumentada.

A utilizagdo das ferramentas e o processo nas etapas do método do
Diamante Duplo, Imersio, Defini¢io, Ideagdo e Prototipacio, foram essen-
ciais para a compreensdo e aprofundamento da importéncia das necessida-
des dos usudrios. E importante mencionar que o conhecimento do processo
assim como sua correta aplica¢do se deve aos estudos prévios sobre Experi-
éncia do Usudrio (UX) e Design de Interfaces (UI).

Evidencia-se a importincia da pesquisa com usudrio e da imersdo
no cendrio real do problema, uma vez que todas as decises tomadas para
o desenvolvimento da solucdo de gerenciamento dos pétios, foram emba-
sadas na interagdo com o usudrio e na sua aplicagdo no ambiente fisico e
dentro do processo da fabrica.

Apds as diversas sessdes de testes realizadas ficou evidente a gran-
de necessidade de solugdes simples e eficazes dentro do processo de produ-
¢do da fabrica. Apesar da tecnologia de RA ainda ser timida, quando se trata
de implementagdo de produtos, ela oferece uma experiéncia diferenciada
dentro das etapas de planejamento, utilizagdo e principalmente na visuali-
zag3o. Desta forma, promovendo mais agilidade e eficiéncia no processo de
gerenciamento, capacitacdo e tutoria.

Como limitagdes da pesquisa tém-se as restrices fisicas do ambien-
te industrial que é limitado ao teste e implantagdo de novas solugdes que
possam afetar diretamente o processo de producio da fabrica. E necessario
um periodo adicional com o produto em uso, para que sejam feitas valida-
¢Oes adicionais, com o propdsito de mitigar possiveis problemas de hardwa-
re que surjam com o longo prazo.

Por fim, sugere-se como estudos futuros a implementagio de novas
funcionalidades no aplicativo RA, como possibilidade de contagem do tem-
po de forma individual em cada doca, identificagdo mais detalhada do tipo
de carregamento presente no caminhio. Outra oportunidade é extrapolar
0 conceito para outras inddstrias que fagam uso do método JIT, buscando
mais interoperabilidade e maior aderéncia aos conceitos da Industria 4.0.
Ademais, refinar a usabilidade do sistema e o funcionamento da realidade
aumentada na pratica de uma operagdo dinidmica, durante o processo de
gerenciamento do patio, validando a sua aplicabilidade para outras fébricas
e cenarios distintos.
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Uma revisao
o0 Complexo
e Funcoes
e Design de
obos e HRI

Resumo A medida que a tecnologia avanga, os robds estdo cada vez mais pre-
sentes em nosso cotidiano e cultura. O campo da robética esta aberto a con-
tribui¢des de varios campos, mas a definicdo do que é um “rob6” pode ser
enriquecida se analisada como um artefato de design. O objetivo desta pes-
quisa é promover uma definicio mais amigavel do design de robds do que
os pesquisadores da drea de robdtica querem dizer quando dizem que estdo
estudando ou desenvolvendo esses robds. Foi realizada uma Revisdo Siste-
matica da Literatura para identificar e analisar os artigos mais citados sobre
o tema. Para entender a perspectiva do design, esses trabalhos foram entio
analisados a luz do Complexo de Fungdes, conforme proposto pelo Designer
Victor Papanek. A revisdo selecionou os 37 artigos mais citados, dentre mais
de 25 mil resultados de busca em 5 portais cientificos. O estudo alcangou uma
visdo genérica do robd a luz do Complexo de Fungdes.

Palavras-chave Robd, Design, Revisdo Sistematica, Complexo de Fungdes.
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A Function Complex Design Review of Robots and HRI

Abstract As technology advances, robots are increasingly present in our daily lives

and culture. The robotics field is open to contributions of many fields, but the defini-
tion of what a “robot” is maybe enriched if analyzed as a design artifact. The goal of
this research is to promote a more design-friendly definition of what researchers in

the robotics field mean when they say they are studying or developing said robots. A

Systematic Literature Review was conducted to identify and analyze the most cited

papers on the subject. To understand the design perspective, these papers were then

analyzed in the light of the Function Complex, as proposed by Designer Victor Pa-
panek. The review selected the 37 most cited papers, from over 25 thousand search

results from 5 scientific portals. The study achieved a generic view of the robot under
the light o the Function Complex.

Keywords Robot, Design, Systematic Review, Function Complex.

Una revision del Complexo de Funciones de Robots Y HRI

Resumen A medida que avanza la tecnologia, los robots estdn cada vez mds presentes

en nuestra vida y cultura cotidianas. El campo de la robdtica estd abierto a contribu-
ciones de muchos campos, pero la definicién de lo que es un “robot” puede enriquec-
erse si se analiza como un artefacto de disefio. El objetivo de esta investigacién es

promover una definicién mds amigable con el disefio robotico de lo que quieren decir
los investigadores en el campo de la robética cuando dicen que estdn estudiando o

desarrollando dichos robots. Se realizé una Revision Sistemdtica de la Literatura para

identificar y analizar los articulos mds citados sobre el tema. Para comprender la per-
spectiva del disefio, estos documentos se analizaron a la luz del Complejo de funciones,
propuesto por el disefiador Victor Papanek. La revision selecciond los 37 articulos mds

citados, de mds de 25 mil resultados de busqueda de 5 portales cientificos. El estudio

logré una vision genérica del robot bajo la luz del Complejo de Funciones.

Palabras clave Robot, Disefio, Revisién Sistemdtica, Complejo de Funciones.
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Introdugao

0 mercado de Robética tem crescido a taxas crescentes, chegando a
US$ 23,67 bilhdes em 2020, e deve chegar a US$ 74 bilhdes até 2026. (Mordor
Intelligence, 2021). Ainda mais alimentado pela necessidade de logistica,
automagio industrial e servigos durante a pandemia do COVID-19.

“A aceitagdo do consumidor importa muito, porque carros auténomos,
dispositivos conectados a Internet das Coisas e robds domésticos serdo
comercializados e vendidos como produtos. Teremos que ser persuadidos
a comprar, ou esses robds falhardo simplesmente porque ndo gostamos

deles. (Terri Favro (2018) Tradugio livre pelo autor)

Esse crescimento rdpido lanca luz sobre questdes emergentes devi-
do a presenca intensificada de robds entre trabalhadores, familias e midia.

“A medida que a tecnologia avanga rapidamente, o papel do robd estd
mudando de uma ferramenta para uma entidade social. Mudangas tec-
noldgicas radicais ndo apenas afetaram o papel e a nogio dos robds, mas
também moldaram as préticas sociais.” (Hooman Samani et al., (2013)

Tradugdo livre pelo autor)

Essas mudangas também foram impulsionadas pelos avangos tec-
noldgicos que permitem que os robds sejam percebidos ndo mais como fer-
ramentas, mas como entidades sociais (Hooman Samani et al., 25/02/2013).
Mas a palavra “rob6” em si pode ter significados diferentes, pois representa
dispositivos que tém uma grande variedade de formas e aplicacdes, difi-
cultando a defini¢do de um conceito claro, pois até as defini¢des técnicas
podem ser vagas:

“Um robd é um sistema auténomo que existe no mundo fisico, pode sentir
seu ambiente e pode agir sobre ele para atingir alguns objetivos.” (Maja J.

Matari¢ (2007) Tradugdo livre pelo autor)

A fim de ampliar o publico do debate, este artigo analisa as pes-
quisas mais relevantes sobre robética e interagdo humano-robd, a fim de
retratar o “rob6” como um artefato de design sob a estrutura conceitual
do Complexo de Fungdes (Victor Papanek, 1971). Uma Revisdo Sistemadtica
da Literatura foi realizada para identificar os autores mais proeminentes
na area e explorar os robds descritos nos artigos mais citados na area. Esta
revisdo tem como objetivo fornecer uma revisdo de design de robds que seja
mais acessivel para pesquisadores de dreas interdisciplinares.

0 Complexo de fungoes

A relagdo entre forma e fung¢do é um dos fundamentos do design,
sendo a fungdo que expulsa o design do reino das belas artes. (Paul Zelanski,
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Figura 1. O Complexo de Fungdes.

Fonte: PAPANEK (1971).

Quadro 1. As seis partes do Complexo
de Fungdes.

Fonte: Adaptado pelo autor, PAPANEK
(1971).
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Mary Pat Fisher, 1994). Considerando o Design como “o esforgo consciente e
intuitivo para impor uma ordem significativa” (Victor Papanek, 1971), po-
demos perceber a relevancia de associar forma e fungio de forma estrutu-
rada, racional, mas também intuitiva e criativa. Em relagdo ao que “fun¢do”
deveria implicar, Victor Papanek propds o Complexo de Fungdes como uma
estrutura para os designers garantirem que um artefato ou solugio projeta-
da atinja seu propdsito. (Victor Papanek, 1971)

METHOD
« TOOL
* MATERIALS
* PROCESSES

USE
+ ASTOOL
* AS COMMUNICATION
* ASSYMBOL

ASOCIATION
* FAMILY&FARLY
* ENVIRONMENT
* CULTURE

TELESIS
* NATURE
» SOCIETY
« TECHNOLOGICAL BIAS

AESTHETICS
* GESTALT
+ PERCEPTION
+ EIDETIC&BIOSOCIAL ‘GIVENS’

NEED
* SURVIVAL
« IDENTITY
* GOAL FORMATION

Conforme resumido no diagrama acima, o complexo de fungdes
pode ser dividido em seis partes, descritas no Quadro 1:

Parte do Complexo | Definigdo

A interagdo de ferramentas, processos

Método .
e materiais.

0 alinhamento do artefato a sua premissa.

Uso .
“Funciona?”

As necessidades econdmicas, psicoldgicas,
Necessidade espirituais, sociais, tecnoldgicas e intelectuais
dos seres humanos.

A utilizagdo deliberada e proposital dos
Telesis processos da natureza e da sociedade para
obter objetivos particulares.

Nosso condicionamento psicoldgico entra em
Associagao acdo e nos predispde ou fornece antipatia
contra um determinado valor.

Como um artefato é potencialmente percebido

Estética .
e/ou experimentado.

Este artigo analisa os robds dentro dos artigos mais proeminentes
e propde revisar o “robd” sob essa estrutura conceitual.
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Quadro 2. Quadro de fontes e consultas
de pesquisa para SLR.
Fonte: O autor, 2022.
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Revisdo Sistematica de Literatura (RSL)

Uma busca com os mesmos parametros foi realizada no portal Web
Of Science para avaliar quais fontes e temas poderiam ser Uteis para este
estudo, gracas as ferramentas bibliométricas disponibilizadas pelo Engine.
A string de pesquisa usada foi: “AK=(Robot OR Robots) AND AK=(Human-
-Robot Interaction OR HRI)” AND LANGUAGE: (inglés). Anélise: [excluido]:
TIPOS DE DOCUMENTO: (ACESSO ANTECIPADO OU RESUMO DA REUNIAO)”.
A consulta excluiu os tipos de documento “Acesso antecipado” porque in-
terrompe o uso de ferramentas metabibliograficas necessérias para a ava-
liagdo dos 5.210 resultados. Tais ferramentas fornecem visualizagGes estru-
turadas que prompt dentro para o pesquisador.

Os critérios de inclusdo da fonte foram revistos, a fim de conceder
uma perspectiva multidisciplinar a revisdo. Podemos ver o Quadro 2 com as
Fontes usadas na pesquisa com a consulta de pesquisa.

Fonte Termos de Busca

(AK=(Robot OR Robots) AND AK=(Human-Robot
Interaction OR HRI)) AND LANGUAGE: (English)

Refined by: [excluding] DOCUMENT TYPES:
( EARLY ACCESS OR MEETING ABSTRACT )

Timespan: All years. Indexes: SCI-EXPANDED,

Web of Science

Nome do Autor

ORCID do Aut
O AUROT 1 ssc1, A&HCI, CPCI-S, CPCI-SSH, ESCL

((“Author Keywords”:HRI) OR (“Author

IFEE Keywords”:Human-Robot Interaction))
AND ((“Author Keywords”:Robot) OR
(“Author Keywords”:Robots))

ACM “query”: { Keyword:(“HRI” OR “Human-robot
Interaction”) AND Keyword:(“robot” OR “Robots”) }
“filter”: { Article Type: Research Article, NOT

Resumo

VirtualContent: true, ACM Content: DL }

KEY ( (robot OR robots) AND (hri OR human-
robot AND interaction)) AND (LIMIT-TO
(PUBSTAGE, “final”)) AND ( LIMIT-TO ( DOCTYPE
Scopus , “cp”) OR LIMIT-TO (DOCTYPE, “ar”) OR
LIMIT-TO ( DOCTYPE , “re”)) AND ( LIMIT-TO
(LANGUAGE, “English”)) AND ( LIMIT-TO (
SRCTYPE, “p”) OR LIMIT-TO ( SRCTYPE, “j”))

(robot[Title/Abstract] OR robots[Title/
PubMed Abstract]) AND (HRI[Title/Abstract] OR
“Human-Robot Interaction”[Title/Abstract])

A entrada para as consultas de busca contemplou a palavra “Robot”
(ou “Robots”) e “Human-Robot Interaction” (ou HRI) dentro das palavras-
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Figura 2. Fluxo da selecdo de artigos
no software StArt.

Fonte: O autor, 2022.
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-chave dos artigos. A excegdo foi o mecanismo PubMed, que néo forneceu
essa op¢do de pesquisa. Como o nimero de resultados foi significativo, ape-
nas os 100 resultados mais citados de cada fonte foram considerados para
esta etapa, totalizando 500 cem entradas no Software de Revisdo Sistemati-
ca de Literatura StArt, conforme visto na Figura 2.

Final Selection
Sources Initial Results

o Screening

.. 5210
Web of Science™ resuis —> | most
O}

cited

@ IEEE 2,439 19 -
Ko ety g I e Systematic Literature Sl
O]

results ——>

N

cited N
— Review Software

DIGITAL 100 —
A':M@LIERARV 3,058 > E most. ——
'@‘ = m

" _— 390 B

8% ELSEVIER HEees 100 &’ ) 353

xi SCOPUSresults | > E@ o o Hlpelilts Rejected
28
_— N

500

e T =y o '
oy RS
fher i ey il relevant selected

{ 110

Duplicates

Este corpus tem 37 documentos com um total de 375.404 palavras e
36.233 formas de palavras tnicas. O aspecto “social” dos robds se apresen-
tou como um dos aspectos mais relevantes entre os trabalhos selecionados.
Isso pode sugerir que para esse corpo de conhecimento os robds existem
como agentes, em nivel andlogo a capacidade humana, fazendo com que
nossas interagdes com eles sejam categorizadas como sociais e culturais.
(Hooman Samani et al., 25/02/2013).

“Talvez os robds sejam os verdadeiros filhos da humanidade, filhos que
ndo apenas garantem atingir todo o seu potencial, mas que podem galo-
par incansavelmente para acompanhar o ciclo de trabalho ininterrupto e

sempre acelerado.” (Terri Favro (2018) Tradugdo livre pelo autor)

Isso coloca os robds em um lugar especial nas ciéncias e na socieda-
de, pois sao, ao mesmo tempo, artefatos e agentes.

Resultados e Discussao

0 Complexo de Fungoes dos Robds

Uma vez selecionados, os 37 papéis foram escaneados em busca de
pistas para as seis partes do Complexo de Fungdes. O primeiro obstaculo
foi a diversidade de robds, bem como de aplicagdes para tais rob6s. Alguns
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trabalhos apresentaram mais de um tipo de robd ou um conjunto de fun-
¢Oes diferentes para um mesmo robd. Isso foi tratado elevando o nivel de
abstracdo dos robos e conjuntos de fungdes. Essas generalizagdes permiti-
ram uma melhor cobertura de todos os robds e conceitos no escopo deste
estudo. Também é importante destacar que entre os artigos selecionados,
havia préteses e Orteses apresentadas como robds, que nio estdo sendo
consideradas aqui, devido as suas particularidades e maior complexidade.
Portanto, para enquadrar o “rob4” como um Artefato de Design, devemos
primeiro avaliar seu Complexo de Fungdes.

Método

A combinagdo de médulos de hardware e software (Andrea Brac-
ca et al.,, 2002). Por hardware, podemos considerar qualquer coisa, desde
engenhocas mecinicas gerais até sensores, atuadores e processadores. Por
software, entendemos o conjunto de informagdes digitais necessarias para
operar o referido hardware. E perceptivel o quanto a integracio de tais mé-
dulos interfere na forma e no desempenho dos robds, principalmente em
protétipos de laboratdrio e robds industriais.

Uso

Robots can be created for a specific context or be generalists. Howe-
ver, both approaches have limitations and advantages. However, none of
the articles pointed a flawless robot for its proposed use. The “use” aspect
is hard to assess due to the fact that many robots are not “used”, for they
perform autonomously. However, within the selected articles, a great deal
of robots is byproduct of research. For this reason, we can say that one re-
current use is within research applications.

Necessidade

Eles podem fornecer cuidados, conforto e companhia quando nio
hé ninguém para fazé-lo. Eles podem ir para ambientes extremos (Casper,
J, Murphy, R R, 2003) (Murphy, R R, 2004), lidar com cargas extremas em
tarefas dificeis e ensinar e inspirar quando necessario.

Telese

Os robds podem sofrer dureza ambiental ou cargas de trabalho
além da capacidade humana, tornando-os ideais para situagdes em que os
humanos seriam mais vulneraveis. No entanto, eles sdo limitados quando
se trata de entender o mundo ao seu redor. Portanto, projetos de robds
inteligentes fazem uso de quaisquer estratégias que possam fazer com
que os robds aproveitem a realidade para uma interagdo humana mais
segura (De Santis, Agostino et al., 2008), manipula¢do de objetos (Toniet-
ti, G et al., 2005) e fins de navegagdo. Um exemplo é o uso de enunciados
(Breazeal, Cynthia, 2003) e pistas ndo verbais (Breazeal, C et al., 2005)
ou diregdo de olhares como dados complementares para o planejamento
da interagdo. Quando os robds conseguem avaliar o estado emocional de
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qualquer humano ao seu redor, a interagdo parece “natural” e gera me-
lhores resultados.

Associacao

A confianga é uma questdo relevante para o projeto de robds. As
caracteristicas gerais e o nivel de habilidade de um robd podem afetar to-
talmente a forma como interagimos com eles (Aaron Powers et al., 2007). A
maneira como os robds navegam em torno de humanos (K. Dautenhahn et
al., 2006) (Sisbot, E A et al., 2007), ou dire¢do e intensidade do olhar (Martin
Saerbeck et al., 2010), também sdo exemplos de como fragil nossa aceitagdo
de robds é. Por esta razdo, estdo sendo feitos maiores esforgos para tornar
os robds mais sociaveis e afetuosos. (Cynthia Breazeal, 2003).

Discussao

Embora o complexo de fungdes seja uma abordagem interessante
para entender completamente os artefatos de design, as defini¢Ges de suas
seis partes tém muitos aspectos subjacentes e sdo propensas a interpreta-
¢Oes divergentes. A construcdo de uma visdo unificada de design de robos
baseada apenas em sua fung¢io nio é possivel devido a variedade de aplica-
¢Oes de tais artefatos. No entanto, é possivel projetar novas categorias de
artefatos robéticos explorando o Complexo de Fungdes, fornecendo melho-
res orientagdes para os pesquisadores.

Conclusao e trabalhos futuros

As descobertas para este estudo permaneceram muito genéricas e
exigiram esforgos adicionais, como envolver a comunidade de design e ro-
bética para a construgdo de estruturas de pesquisa. Uma andlise posterior
contemplando robds da mesma categoria poderia trazer beneficios maiores
e mais diretos.
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Contribution of Service Design in improving the experience of extracurricular inter-
nship: proposal for the State Judiciary of Pernambuco

Abstract The present study sought to contribute to improving the experience of uni-
versity students linked to the Internship Program, given the formative relevance
present in the internship journey developed by university students, which goes be-
yond the limits of the acquisition of technical knowledge defined in academic cur-
ricula. This process was developed from the perspective of Design Science Research
- DSR, which has two fundamental factors for the development of research: relevance
- which guarantees practical solutions from the research results and rigor - which
makes the research reliable in order to contribute to the knowledge base in specific
areas.

Keywords Higher education, Internship program, Service design, On-the-job learning.

Contribucion del Diseno de Servicios en la mejora de la experiencia de pasantia
extracurricular: propuesta para el Poder Judicial del Estado de Pernambuco

Resumen El presente estudio buscé contribuir a mejorar la experiencia de los estudi-
antes universitarios vinculados al Programa de Pasantias, dada la relevancia forma-
tiva presente en la jornada de prdcticas que desarrollan los estudiantes universitarios,
la cual va mds alld de los limites de la adquisicion de conocimientos técnicos definidos

en los curriculos académicos. Este proceso se desarrollé desde la perspectiva de la

Design Science Reseach - DSR, que tiene dos factores fundamentales para el desarrollo

de la investigacion: la pertinencia - que garantiza soluciones prdcticas a partir de los

resultados de la investigacion y el rigor - que hace que la investigacién sea confiable

para contribuir a la base de conocimiento en dreas especificas.

Palabras clave Educacidn superior, Programa de pasantias, Desingn de Servicios, Apren-
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Introdugao

A observagio da jornada de estdgio de estudantes universitarios no
Tribunal de Justica de PE - TJPE possibilitou a percepgido de aspectos a se-
rem melhorados nesse processo.

Destaca-se que o potencial formativo da oportunidade de estagio
extracurricular, pode ser analisado para além da aquisi¢cdo de competéncias
técnicas e operacionais. £ uma importante transicdo na histéria de vida do
estudante, muitas vezes contribuindo para a defini¢do do ramo de atuagio
ap6s encerramento da graduagio, ou despertando nele o desejo de seguir
um caminho profissional desconhecido até aquele momento de ingresso no
Programa de Estagio. Esse contato representa grande potencial para mar-
car a trajetdria dos participantes de programas de Estagio, e para se inscre-
ver na narrativa de vida, em perspectiva que pode ir além da delimitagdo
focada apenas na composicio curricular.

Para o desenvolvimento da pesquisa serd utilizada a abordagem
multidisciplinar do Design de Servigos. A escolha desta abordagem como
elemento tedrico a pavimentar o percurso investigativo, partiu da possibi-
lidade que ela oferece de contribuir para a melhoria da jornada de estagio,
e conforme Moritz (2005), o Design de Servigos ajuda a criar novos servicos
ou a melhorar os ja existentes, de modo a torna-los mais tteis, utilizaveis e
desejaveis para os clientes, bem como eficientes e eficazes para as organi-
zagoes.

A unido entre a educagio e o design ja foi tema de pesquisas acadé-
micas em diferentes abordagens, porém a utilizagdo do design de servigos
para proposi¢do de melhorias que visem potencializar a produ¢ido de co-
nhecimento na jornada do estudante universitdrio em programa de estagio
tem poucos estudos, e esta serd a contribuigdo desta pesquisa.

Processo formativo desenvolvido a partir da
experiéncia em programa de estagio

Para Zabalza, professor Emérito da Universidade de Santiago de
Compostela, Espanha, um estagio pode ser considerado rico quando:

[...] oferece oportunidades ndo sé de aprender coisas tteis para o futuro
desempenho profissional dos estudantes, mas que possibilita melhorar
como pessoa, preocupar-se com o contexto, conhecer-se melhor, poder

experimentar essa preocupagio por si mesmo. (ZABALZA, 2015, p.83).

O autor pontua a necessidade do programa de estagio se reinventar
para acompanhar a mudanca do cenario educacional, o que exige um com-
promisso significativo e uma maior interagio entre os Stakeholders partici-
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pantes do processo: professores universitarios, gestores e alunos, para o al-
cance dos objetivos de aprendizagem, pautado na coeréncia e centralidade
dos atributos da profissdo e na busca pela complementaridade entre teoria
e pratica (ZABALZA, 2016).

J4 a Teoria Social Cognitiva, preconizada por Bandura et al. (2008),
traduzida na perspectiva da autoeficacia dos sujeitos, frente as circunstan-
cias e condig¢Ges do contexto social, as quais lhes conferem o papel de agen-
tes e ndo apenas produtos de tais condigdes.

Esta teoria estd assentada na visdo interacional dos individuos e seu
ambiente, que mobiliza fatores pessoais internos (afetivos; comportamen-
tos) e eventos ambientais. Estes fatores, ao interagirem e influenciarem uns
aos outros, sdo determinantes para explicar o comportamento humano.

Outro aspecto importante a ser considerado nesta etapa formativa
é o desenvolvimento de competéncias, que para Fleury e Fleury (2008, p.
30), é definida como “um saber agir responsavel e reconhecido, que implica
mobilizar, integrar, transferir conhecimentos, recursos e habilidades, que
agreguem valor econémico a organizagdo e valor social ao individuo”.

Progresso das normativas de estagio

Desde a década de 1940, diversas normas legais buscaram regula-
mentar o estdgio no Brasil, com objetivo da pratica de estagio ndo ser con-
fundida com a aplica¢do de mio de obra barata (precarizada) a ser utilizada
nas empresas, essas normas representam a base juridica para que o estagio
permaneca vinculado ao processo educativo.

Na (Figura 01) apresenta-se uma linha do tempo, sintese da evo-
lugdo normativa que teve inicio no ano de 1942, seguindo até 2008 com a
publicagdo da atual Lei de Estagio. Registro breve de 66 anos de marcos
normativos de estagio no Brasil:

Portarian. Decreto n.° 2080
1002,1967 Decretan: 6 26 da noverro
75.778, de 25 de
de 1996 Lein’11788,
Definiu a maio de 1975 dle 25 de
Importancia do Fixou regras Definiu que a ggtoeg‘“m de
estagio para o especificas para Decreton responsabilidade
aperfeigoamen i 87497, cde 18 de ! ntratacao e Revogou as
P o a disponibilizagao agosto de 1982 pela contratagcao ls]
to do ensino, de vagas de oferta do seguro normativas
criando estagio no Regulamentou contra acidentes vigentes
condigoes ambito dos alein.e 6.494, para os estagidrios Definiu estagio
favoraveis ao 6rgdos e de 1977 e poderia ser ou da como ato
entrosamento entidades do definiu o papel IES ou do educativo
entre a escola servico publico do agente de concedente de escolar
& aempresa. federal. integragdo estagio. supervisionado.
®

Decreto-Lein Decreto n' Lein®6.494,de7 Lei n° 8.859 Medlida

4.073, de 30 de 66.546, de 11 de dezembro de de 23 de Provisoria n

janeiro de 1942 de maio de 1977 marco de 1952-31, de 14

1970 1994 de dezembro de
Definiu que o Primeira Lei de 2000

estagio seria um
periodo de
trabalho, realizado
pelos alunos, sob o
controle docente,
em
estabelecimento
Industrial
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Design de Servicos e o processo de
desenvolvimento em programa de estagio

A Educagdo e o Design se apresentam como campos policompeten-
tes, uma vez que apresentam enorme variedade de circunstincias que per-
mitem avancar em cada um dos campos, quebrando o isolamento de ambos
pela troca e circulagdo de conceitos, esquemas cognitivos, sobreposices,
interferéncias e o surgimento de novas hipéteses explicativas; bem assim
pela constitui¢do de concepg¢des organizativas que permitem articular con-
teddos cientificos num sistema tedrico e pratico comum (MORIN, 2008).

Como uma disciplina do Design, o Design de Servicos permite en-
contrar solugdes inovadoras por meio de ciclos iterativos de pesquisa e de-
senvolvimento.

Desta forma, a presente pesquisa utiliza o Design de Servigos como
um método focado na experiéncia do usudrio e na qualidade do servigo
ofertado, a partir do conhecimento das necessidades do publico-alvo; da
utilizagdo de ferramentas que promovam a interagdo entre os Stakeholders
relevantes desse processo de estagio e do favorecimento a imersdo no pro-
blema para projetar solugGes ou aperfeigoar as ja existentes.

Outrossim, a partir do uso de ferramentas adequadas, com a con-
tribuicdo de todos envolvidos no projeto, pode-se promover a mobilizagio,
incentivando a colaboragio e a cocriagdo de solugdes que agregue valor ao
servico ofertado.

Procedimentos Metodoldgicos

Foi utilizado o Design Science Research - DSR como método de pes-
quisa, sendo desenvolvidas as etapas de Investigacdo do Problema e Projeto
de Solugdes, conforme detalhado no (Quadro 01). As etapas de Validagdo
e implementacio da solugdo e Avaliagdo da implementagdo ficaram para
estudos futuros, considerando o escopo deste artigo.

Fases do método da pesquisa  Objetivos Especificos Ferramentas Participantes

Investigacao do problema 1. Identificar as principais - Entrevista semiestruturada virtual, Estagiarios
necessidades e expectativas - Persona;
do estudante ao ingressar - Mapa de empatia.
no Programa de Estagio.

Investigagao do problema 2. Identificar as necessida- - Entrevista semiestruturada virtual;  Supervisores, Coordenadores
des dos Stakeholders nesta - Persona; das Instituicdes de Ensino
etapa de aprendizado. - Mapa de empatia. Superior - IES e Servidor da

Geréncia de Estagio-Gest
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3. Analisar os papéis desem-
penhados pelos Stakeholders
nesta etapa de aprendizado.
4. Criar melhorias junto aos
Stakeholders para o Pro-
grama de Estagio, sintetizar
para um modelo replicavel.

- Mapa de Stakeholders.

- Workshop cocriagao;
- Brainstorming;
- Sonda Cultural;

Estagidrios, Superviso-
res, Coordenadores das
IES e Servidor Gest.
Todos os voluntarios par-
ticipantes da pesquisa

2056

Investigagao do problema

Para mapear o problema, inicialmente foi realizada uma pesquisa
bibliografica utilizando palavras chaves: Ensino Superior, Estagio, Progra-
ma de estdgio e Design de Servigos, por serem palavras que guardam perti-
néncia com o objeto da pesquisa.

Definicao da amostra

O local definido para realizagdo da pesquisa foi o Programa de Es-
tagio do Tribunal de Justica do Estado de Pernambuco. Para defini¢do do
tamanho da amostra da pesquisa, utilizou-se como critério a amostra por
conveniéncia, que segundo Oliveira (2001), a amostragem por conveniéncia
é adequada e frequentemente utilizada para geragdo de ideias em pesquisas
exploratdrias, principalmente. Sendo assim, a amostra da pesquisa semies-
truturada foi dividida em quatro grupos de pessoas, sendo eles: 05 (cinco)
estagidrios, 05 (cinco) supervisores de estagio, 02 (dois) coordenadores de
estdgio nas Instituicdes de Ensino Superior e 01 (um) servidor da Geréncia
de Estégio, totalizando treze individuos, que se relacionam de forma direta
dentro do escopo da pesquisa.

Como critério de inclusio foram convidados individuos de ambos os
sexos, de diferentes cursos e pdlos (cidades) de atuagio.

Preparacao da pesquisa

Foi preparado um roteiro de perguntas abertas semiestruturadas
para direcionar o didlogo com os entrevistados, de forma a serem abor-
dados os temas desejados. O roteiro das entrevistas variou em fungido do
grupo a que pertencia o voluntario entrevistado, para que as perguntas fos-
sem apropriadas ao contexto de cada grupo (estagidrios, supervisores de
estagio, coordenadores do estdgio nas Institui¢Ges de Ensino Superior e ser-
vidor da Geréncia de Est4gio). No entanto, em todas as conversas houveram
perguntas relacionadas: as necessidades, as expectativas e as dificuldades
encontradas em uma jornada de estagio extracurricular, com énfase na ex-
periéncia do TJPE.
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Aplicacao da pesquisa

As entrevistas foram executadas nos meses de junho e julho de
2021. Devido ao cendrio pandémico vivenciado neste periodo ocasionado
pelo Covid-19, as entrevistas ocorreram através de videoconferéncias na
plataforma WhatsApp, local em que as interagdes aconteciam de forma sin-
crona entre a pesquisadora e o voluntdrio. Essas entrevistas totalizaram 14
(quatorze) paginas de transcricdes e geraram anotagdes, cita¢des e insights
que contribuiram para a etapa da andlise de dados, descrita a seguir.

Analise de contelido

Para esta etapa utilizou-se a metodologia defendida pela autora
Laurence Bardin (1977):

Pré-analise - Leitura flutuante das respostas das entrevistas para
criagdo de familiaridade com o contetido disponivel.

Exploragdo do material - codifica¢do - Em relagdo ao estabeleci-
mento do recorte da codificagdo, ou seja, a escolha das unidades de registro,
foi feito um agrupamento tematico de assuntos relativos a experiéncia de
estdgio, que estavam direta ou indiretamente presentes nos itens das en-
trevistas:

+ Expectativas para o inicio do estdgio;

+ Necessidades referentes ao inicio do estagio;

+ Motivagdo para o inicio do estagio;

¢ Fatores que influenciam na jornada do estagio:
favorecem ou dificultam.

Tratamento dos dados, inferéncia e interpretacéo - categoriza-
¢do - A seguir apresenta-se as categorizagdes propostas pela pesquisadora,
a partir dos elementos presentes na codifica¢do:

+ Expectativas do estudante ao ingressar no programa
de estéagio;

+ Necessidades do estudante ao ingressar no programa
de estagio;

+ Fatores que influenciam na jornada de estagio;

¢ Necessidades dos Stakeholders no programa de
estagio;

 Expectativa que os Stakeholders envolvidos na jornada
de estagio tem em relagdo ao momento de estagio;

+ Fatores que influenciam na jornada de estagio.
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Construgao de personas

A partir dos dados coletados na etapa de investiga¢do do problema,
foi desenhada a persona para cada Steakeholders, exemplificado na (Figura

02), para melhor entendimento do problema.

23 ANOS, SOLTEIRA, RECIFE, ESTUDANTE DO CURSO DE DIREITO DE UMA INSTITUICAO

sua inscricao.

ENSINO SUPERIOR PUBLICA.

Descrigdo: Maria Amalia é filha cagula de uma familia de dois filhos, ingressou na Graduag¢do em
Direito de uma IES Publica, oriunda de escola particular, pela preferéncia na area de humanas,
pensou inicialmente em cursar Servigo Social, posteriormente, com o melhor conhecimento do
curriculo dos cursos da area de identificagao optou pelo curso de Direito, tendo como propulsor as
diversas areas de atuacdo que o curso oferece. Em busca de iniciar a trajetéria profissional, ao
saber da inscrigao para o processo seletivo de ingresso no Programa de Estagio do TIPE, logo fez

“Na época do vestibular sempre me coloquei muito na area de "humanas” e entre as minhas opgoes o

Direito me pareceu mais convidativo, tanto pelo famoso "leque de oportunidades” quanto pelo curriculo do

MOTIVACOES

Com o curso de Direito, acredita ser importante ter contato
com a pratica a partir de diferentes areas: na advocacia, no
judiciario, etc, desta forma surgiu o interesse em estagiar no
TJIPE para contemplar essa visao; vislumbra oportunidade de
crescimento profissional.

EXPECTATIVAS COM O ESTAGIO

Ter a experiéncia pratica do direito dentro do Poder
Judicidrio, pois acredita ser um lugar que podera
proporcionar bastante aprendizado; Criar contato para
aumentar a Network.

curso.”

FRUSTRACOES NA JORNADA ESTAGIO

Auséncia de Supervisdo ou de um profissional que conheca a
atividade, pois em experiéncias passadas ela nao teve o
acompanhamento de um profissional da area e nao foi uma
boa experiéncia; Falta de boas condigdes de trabalho; Auto
sabotagem, pois Amalia diz ser um pouco distraida e insegura.

NECESSIDADES
Ter contato com a pratica a partir de diferentes areas, Adquirir
experiéncia.
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Figura 02 Persona representando o
grupo dos estagidrios

Fonte A autora, 2021
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Figura 03 Mapa de empatia dos Es-
tagidrios dos estagidrios

Fonte A autora, 2021
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Construgao do Mapa de empatia

A construgdo dos mapas de empatia possibilitou uma compreensio
mais clara do que move os principais envolvidos (Stakeholders) na jornada
de estagio, apresentando seus sentimentos, pensamentos, “dores” e dese-
jos, contribuindo para o entendimento do problema de pesquisa. Exemplo
abaixo (Figura 03) do mapa de empatia desenhado para representar os es-

tagiarios.

Com quem estamos ser\doo O que ele precisa -
Arege'gmnas'eenmm:is A escolha da graduagio pelo
opgoes o Direito pareceu mais

onridative leque de opgoes que oferece
O que ele ? O que ele Ty
O que ele ? O que ele ?
Trago outras experiéncias: Esta estimulado e com a certeza
realizei exposicao participei da que estagiar na gestio publica
escritura de um livro & um jornal vai ser importante para o
interno curriculo
Deseja adquirir experiéncia
Deseja seguir a carreira juridica SrafEsoil
O gue ele =]
DORES DESEJOS
Busca pelo primeiro estigio M4 cm m colegas Ter contato com a pratica a
PR A un gio partir de diferentes dreas
Exercer atividades fora do Ter independéncia financeira
Conter a auto sabotagem contexto juridico
irir experiéncia e
Auséncia de boas condicoesde | Desempenhar estigio sem ter o
trabalho acesso 3 informagdes uma profissional melhor
Projeto de solucao

Com a gama de dados construidos na Etapa Investigacdo do proble-
ma, inicia-se a etapa de projetar solugGes para a inquietacdo que a pesquisa
apresenta.

Ideagao

Workshops de Cocriagio - Utilizando os dados coletados nas entre-
vistas com os Stakeholders que ensejaram insumos para utilizagio na etapa
seguinte, foi formatado o workshop para participagio de todos os volunta-
rios, e teve por finalidade:

1 - Construgdo colaborativa de alternativas para melhorar a expe-
riéncia de estdgio dentro do Programa de Estégio, a partir do método do
“Como podemos?”, respondendo a pergunta: “De que forma podemos me-
lhorar a experiéncia de estagio extracurricular do TJPE?”

2 - Instrugdes para preenchimento de um formulario online, cujo
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Figura 04 Mapa de Jornada do Es-
tagidriodos estagidrios

Fonte A autora, 2021
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objetivo foi gerar insumos para a constru¢do do Mapa de jornada do usua-
rio.

Os workshops de cocriagdo foram realizados pela plataforma Goo-
gle Meet, em dois dias, e tiveram duragdo de 1 hora e 30 minutos cada en-
contro. Apés a abertura com integracdo e na sequéncia apresentacdo de
conceitos norteadores sobre o papel de cada agente no processo de estagio
universitario, depois foram resgatados recortes das respostas dadas nas
entrevistas semiestruturadas realizadas na Etapa de investigacdo do pro-
blema como fomento para a fase seguinte, em que o grupo foi estimulado
a responder a pergunta do “Como podemos?” registrando as respostas em
post-its virtuais organizados em um quadro Jamboard.

Apbs cada workshop foi proposta a criagdo de um grupo - aceita pe-
los voluntarios - via WhatsApp, onde foi disponibilizado o formulario para
subsidiar a constru¢do do Mapa de Jornada do usudrio (Figura 04).

MAPA DE JORNADA - ESTAGIARIO
Coshacknsbe Encaminhame Encaminhame Acompanhame
o do edital C 3 D Ivi
para ingresso pa‘::‘;:;?ec::) Acolhida na nto pela Recepgio na es:t':::a: - nto dos '“l‘: ?:s:ist:néig‘i‘;
Fase noprograma noprograma  Gerénciade Geréncia de unidadede  puiiiodoc o documentos Pe i Ensinrf
de estagio Estagio estigio paraa estagio tagi de estagio S o
unidade R paraa IES Pa0r
Realizar inscric3o; mamemnl de 2:’“ assinatura
marcar na agenda o convocacio; Receber documentos
peazD e . i Sessobrea  O°f recebido pela Etiquetar processos (Termo de
sobrem“o:‘ documentos e abriro  Reunido on-line que irel supervisorae  para digitalizacdo;  gniar e-mail para a 2
= edital através de e-mail de 080 OF NOVaS atuar; Indicado outros colegas _ Realizaclo das IES; Enviar s 18rMos :
Acao de convocacdo; Ler local: Descobertada  StABirios: Inicio  atividades: Contato o imnine para Solicitar a
o o e-mail aria, Atend nidade de ien _do estigio; com direto com o ot ilgis assinatura da
sihis da “"! N0 o conferir; r uma chamada Ugsrparao Treinamento sobre  direito; colocar em coordenadora do
jornais por “gopre s“w as atividades prética curso no termo
::H:Ido =
concurso
conseguir uma vaga;
Urna
Pensando
Sentindo
Experiéncia . e
o o .

DATJournal v.7 n.3 2022



Figura 05 Triangulacio de Dados

Fonte A autora, 2021
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Analise e interpretagao dos dados

Ap6s a finalizacdo das etapas descritas acima os dados foram trian-
gulados a partir do conceito de triangulagio de dados trazida por Stickdorn
et al, 2020 (Figura 05), que diferentes métodos de pesquisa geram diferentes
tipos de dados como resultado, seja na forma de texto, fotografia, video,
artefato ou estatistica.

\ \ ! //
- : Pontos de melhorias
E“"?V':m ?m' "Como podemos?” do mapa de jornada
esiruiurada do usudrio
TRIANGULACAO
DE
DADOS
Matriz de
concepc¢ao

Conclusoes da analise

Matriz de concepgao

A Matriz de Concepgdo descrita na (Figura 06) foi utilizada para aco-
modar as “respostas” dadas as hipdteses extraidas do “Como podemos” de
forma a preencher os quadrantes da Matriz segundo o critério de baixo e
alto impacto e baixo e alto esfor¢o para implantagio, seguindo para a fase
de resultados as “respostas” inseridas no quadrante de alto impacto e baixo
custo.
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Figura 06 Matriz de Concepgdo
Fonte A autora, 2021

MATRIZ DE CONCEPCAO

IMPACTO

................. AltoImpacto & Baxo ESFO1GO. ..........4u....... Alto Impacto e Alto Esforco ..

Baixo Impacto e Baixo Esforco Baixo Impacto e Alto Esforco

ESFORCO

Resultado

Ap6s o surgimento de tantos insights durante a coleta, andlise e in-
terpretacdo dos dados gerados a partir da exploracdo de ferramentas do
Design de Servigos, foi possivel selecionar ideias e a partir delas propor so-
lugdes (construgdo de um Infografico), para melhorar a jornada de est4gio
extracurricular de estudante universitario no Programa de Estagio do TJPE,
favorecendo o processo de aprendizagem.
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Figura 07 Infogréfico
Fonte A autora, 2021

CONSTRUINDO UMA ' iV ADA DE
ESTAGIO COMINTERACAO ENTRE OS
STAKEHOLDERS PARA FAVORECER O
PROCESSO DE APRENDIZAGEM

Uma maior interacao favorece o y
aprendizado oportunizado pela vivéncia

de estdgio, o que representa grande i
potencial para marcar a trajetéria dos
participantes desses programas,
podendo ser inscrito na narrativa de
vida dos estudantes em perspectivas
que podem ir além da delimi

focada na composicao curricular.

~ passos para a construgﬁo de
uma jornada de interagdo

.~ entre os envolvidos emum

programa de estdgio

Proporcionar uma experiéncia prazerosa para as duas
idas n passa pelo
r demandante e

Para fazer lsso, na pratica:
J Unidade demandante do estagio informa perfil da
solicitagao;

\/ Estudante descreve seu perfil para a vaga de estégio;
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‘/ cruza os dois formularios, buscando convergéncias nos

perfis.
*
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=]

Modelo de Formulario

Importancia desta jase de. Formagio
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Em pesquisa realizada pela Geréncia de Estégio do TJPE.
dos estudanbes vinculados ao prograi
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ok ou Ducort

est mu ando a int entre os
participantes do programa de
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Ter a Instituicao de Ensino Superior como parcei
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Conclusoes finais

Deve-se considerar a riqueza que a experiéncia em programas de
estagio proporciona, e a importincia da conexio entre os Stakeholders en-
volvidos, para que se alcance a potencialidade maxima que essas vivéncias
oportunizam.

Um maior envolvimento dos sujeitos desse processo pode ensejar
oportunidades para novas pesquisas, de forma a contribuir para o fortale-
cimento dos programas de estdgio obrigatério ou ndo-obrigatério, seja na
administracdo publica ou na iniciativa privada, diante do potencial trans-
formador para o desenvolvimento dos estudantes, do qual o engajamento
dos Stakeholders é fundamental.

Esta pesquisa pode ser utilizada como base para pesquisas explora-
tdrias estruturadas a partir do Design de Servigos, além de poder ser fonte
de informagdes a respeito da experiéncia de estagio extracurricular em 6r-
gdos publicos. Somando-se a contribuigdo no campo académico, os resulta-
dos atingidos pelos objetivos especificos deste trabalho podem funcionar
como insumo para melhorias de ordem pratica em Programas de Estagios,
especialmente no contexto de Orgaos Publicos no Estado de PE.

A experiéncia de estudo e pesquisa em Design refor¢ou um conceito
importante: de ter empatia e capacidade de se colocar no lugar do outro,
para assim perceber suas necessidades; enxergar e escutar o outro, enten-
dendo o que é verdadeiramente importante para a vida dele, suas reais ne-
cessidades, dores e desejos. Tudo isso pode ser facilitado pelo processo de
Design.
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Resumo Foram avaliados 03 (trés) modelos de protetores faciais, por 08 (oito)
profissionais de satide, com atuacdo em atendimento a pacientes com suspei-
ta ou confirmagio de diagnéstico de COVID - 19. Os protetores foram avalia-
dos durante uma semana e ao término de cada semana, os voluntarios res-
ponderam aos formuldrios de pesquisa e enviaram registros. Os resultados
apontaram para recomendagdes que podem contribuir para a defini¢do de
requisitos de design que auxiliem no desenvolvimento de artefatos que aten-
dam as percepgdes e expectativas dos profissionais de sadde.
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Evaluation of face shields to control the transmission of COVID-19: a case study in
Sao Luis - MA

Abstract Three models of face shields, by 08 (eight) health professionals, working in
the care of patients with suspected or confirmed diagnosis of COVID - 19. The shields
were evaluated during a week and at the end of each week, the volunteers answered
the questions. survey forms and submitted records. The results pointed to recom-
mendations that can contribute to the definition of design requirements that help
in the development of artifacts that meet the perceptions and expectations of health
professionals.

Keywords Design, COVID-19, Satisfaction, Perception

Evaluacion de protectores faciales para controlar la transmision de COVID-19: un
estudio de caso en Sao Luis - MA

Resumen Tres modelos de protectores faciales, por 08 (ocho) profesionales de la salud,
que actian en la atencién de pacientes con diagndstico sospechoso o confirmado de
COVID - 19. Los protectores fueron evaluados durante una semana y al final de cada
semana, los voluntarios respondieron las preguntas. formularios de encuesta y regis-
tros presentados. Los resultados apuntaron recomendaciones que pueden contribuir
a la definicion de requisitos de disefio que ayuden en el desarrollo de artefactos que
respondan a las percepciones y expectativas de los profesionales de la salud.

Palabras clave Diserio, COVID-19, Satisfaccién del usuario, Percepcién
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Introdugao

Para o controle da transmissdo de COVID-19, a Organizacdo Mun-
dial da Satide (WHO, 2020) apresentou recomendagdes técnicas que visam
a protecdo individual dos profissionais de satiide durante os procedimentos
de cuidados aos pacientes em que ha geracgdo de aerosséis: roupas préprias,
mascara médica com respirador (N95, FFP3 ou equivalentes), luvas nio es-
terilizadas e 6culos de protecdo e/ou protetores faciais.

No Brasil a Anvisa publicou a NOTA TECNICA GVIMS/GGTES/AN-
VISA N2 04/2020 (BRASIL, 2020a) contemplando as orientagdes quanto as
medidas de prevengdo e controle que devem ser adotadas durante a assis-
téncia aos casos suspeitos ou confirmados de infec¢do pelo novo coronavi-
rus (SARS-COV-2). A referida nota preconizou que éculos de prote¢do ou
protetores faciais, que cobrem a frente e os lados do rosto, devem ser uti-
lizados quando houver risco de exposi¢do a respingos de sangue, secregdes
corporais, excregoes, etc.

J4 os requisitos para a fabricacdo, importacio e aquisi¢do de dis-
positivos médicos relacionados ao SARS-CoV-2, foram apresentados na
RESOLUCAO - RDC N¢ 356 (BRASIL, 2020b), que dispde sobre especificacdes
para a fabricagdo e importagio de protetores faciais. No entanto, estudos
apontaram que as alternativas de protetores faciais ndo sdo completamente
aceitas pelos profissionais da satde.

Prakash et al. (2020) verificaram que os cirurgides ndo estavam
usando os protetores faciais fornecidos com mais frequéncia, em virtude
do desconforto (33%), pouca visibilidade devido a espessura (36%) e em-
bagamento repetido (33%). J4 Alzunitan et al. (2021) realizaram um estudo
comparativo entre o uso de mascaras faciais e protetores faciais e verifica-
ram que as mascaras eram significativamente mais confortaveis do que os
protetores faciais (32,7% vs 23,5%), mais faceis de remover (87,2% vs 77,3%)
e forneciam melhor clareza visual (50,1% vs 27,5%) do que os protetores
faciais. Foram melhores em termos de menor interferéncia no trabalho
(28,1% vs 50,4%) e eram muito mais leves que os protetores faciais (91,6% vs
33,0%). Os entrevistados preferiram maéscaras (35,7%) a protetores faciais
(25%).

Portanto, conhecer quais fatores influenciam a satisfagdo de uso
de protetores faciais podera ajudar a criar requisitos projetuais para o de-
senvolvimento e produgio de protetores mais aceitaveis, confortaveis e se-
guros. Assim, o objetivo deste estudo foi avaliar a percepgdo dos fatores
seguranca, higiene, conforto e satisfagdo no uso de protetores faciais por
profissionais da satide, no atendimento a pacientes suspeitos ou com diag-
néstico positivo de COVID-19, a fim de contribuir na defini¢do de requisitos
de design que auxiliem no projeto destes produtos.
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A protecao Facial

Os protetores faciais sdo equipamentos utilizados por muitos pro-
fissionais, mesmo antes da pandemia de COVID-19 e segundo Roberge (2016)
constituem-se em equipamentos de protecdo individual usados por médi-
cos, odontdlogos, veterinarios, dentre outros profissionais, para protecdo
da 4rea facial e das membranas mucosas associadas (olhos, nariz, boca)
contra os respingos de fluidos corporais. Segundo o autor, esses protetores
ndo sdo usados sozinhos, mas em conjunto com outros equipamentos de
protecdo (6culos, méscaras, toucas, etc.) e, portanto, sdo classificados como
equipamentos de protecio individual adjuvantes.

Requisitos para a fabricacdo, importagdo e aquisi¢do dos protetores
e outros materiais na pandemia de COVID-19, sdo apresentados na RESO-
LUCAO - RDC N° 356, DE 23 DE MARCO DE 2020 (BRASIL, 2020a). Conforme
a resolugdo, os protetores faciais do tipo pega inteira devem atender aos
seguintes requisitos (n.p.):

§ 1° Os protetores faciais ndo podem manter saliéncias, extremidades
afiadas, ou algum tipo de defeito que possam causar desconforto ou aci-

dente ao usudrio durante o uso.

§ 2° Deve ser facilitada a adequagio ao usudrio, a fim de que o protetor

facial permaneca estavel durante o tempo esperado de utilizagio.

§ 3° As faixas utilizadas como principal meio de fixagdo devem ser ajusta-
veis ou autoajustaveis e ter, no minimo, 10 mm de largura sobre qualquer

parte que possa estar em contato com o usuario.

§ 4° O visor frontal deve ser fabricado em material transparente e pos-
suir dimensdes minimas de espessura 0,5mm, largura 240 mm e altura

240mm.

Neste mesmo sentido, Khan e Parab (2021) sugeriram algumas reco-
mendagdes iniciais para a seguranca no uso de protetores faciais durante a
pandemia de COVID-19:

+ Devem estar bem ajustados ao redor da cabega, sem
espagos entre a testa e a protecao.

+ Os protetores faciais reutiliziveis devem estar livres
de espumas ou materiais aderentes ou pinos, a fim de
se obter uma boa esterilizacéo;

DATJournal v.7 n.3 2022



Avaliagdo de protetores faciais para controle da transmissao de CO- 220
VID-19: um estudo de caso em Séo Luis — MA

+ Nunca se deve tocar na parte frontal do protetor facial.

Compreendendo-se que tais critérios sdo preliminares, e que faltam
estudos sobre a percepcido de uso dos protetores, cabe, portanto, verificar
se os protetores faciais tem atendido plenamente aos referidos critérios e
especialmente se a conformidade quanto a estes critérios, tém sido eficazes
na garantia do conforto e efetividade do uso destes produtos.

Dentre os instrumentos de medida para avaliar a percepg¢do dos
usudrios quanto ao uso de um produto, Lanutti et al. (2013) consideraram
que o DS (Diferencial semantico), e SUS (System Usability Scale), para estu-
do com produtos fisicos, sio propostas que permitem avaliagbes bastante
significativas quanto a percepgdo de uso e revelam como técnicas simples e
faceis de serem aplicadas sdo capazes de revelar importantes informacdes
sobre a interagdo usuario-objeto.

Avaliagcao da percepcao por intermédio da escala de Diferencial
Semantico (DS)

O Diferencial Semantico (DS) consiste na caracterizacdo do objeto
de estudo por um determinado nimero de classificagdes, através de escalas
representadas por pares de adjetivos bipolares (STOKLASA et al., 2019). O
DS foi criado por Osgood et al. (1957), quando perceberam a necessidade de
avaliar questdes de personalidade, percepcio, atitudes, opinides, preferén-
cias e interesses das pessoas. Como técnica, corresponde a um conjunto de
escalas, normalmente com cinco a sete graus, com extremidades opostas a
cada item, junto com seu respectivo anténimo, correlaciona-se com uma
dimensdo ou atributo perceptual do estudo medido.

Para Stoklasa et al. (2019) as escalas de DS sdo frequentemente uti-
lizadas em pesquisas em ciéncias sociais, por ser uma ferramenta que serve
para extrair opinides dos entrevistados em relagio a determinados objetos,
bem como compreender o significado conotativo de alguns conceitos.

Para a elaboragdo de uma escala de DS é necessdrio, primeiramente,
a identificagdo dos descritores para a classificagdo dos atributos de produ-
tos previamente selecionados. Com a ideia de obter uma selecdo completa,
pode-se também fazer consultas em todas as fontes disponiveis, contendo:
manuais, materiais promocionais, revistas, literatura pertinente, usudrios
experientes etc. (DAHLGAARD et al., 2008).

Além da andlise da percepgdo dos usudrios quanto ao uso do produ-
to, destaca-se a percepgdo de satisfacio de uso, a qual esta relacionada aos
relatos, pensamentos e sentimentos das pessoas na interagdo com produ-
tos (TULLIS; ALBERT, 2013). Para esta andlise, dentre outros instrumentos,
tem-se a escala SUS, ferramenta que sera descrita a seguir.
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Avaliacao da satisfagao por intermédio da escala SUS

0 SUS (System Usability Scale) foi criado por John Brooke, em 1986 e
consiste em uma ferramenta de métricas criada para avaliar a usabilidade
de sistemas, objetos e servigos (SEVILLA-GONZALEZ et al., 2020). Trata-se
de um questiondrio que é originalmente constituido por 10 itens, e 5 op¢des
de respostas em escalas tipo Likert, variando de 1 (discordo totalmente) a 5
(concordo totalmente) (SAURO; LEWIS, 2009).

Para Sevilla-Gonzalez et al. (2020) a escala de usabilidade possui
vantagens como simplicidade, versatilidade, precisdo, baixo custo e valida-
de, ja que sua confiabilidade foi testada. No estudo realizado por Bangor et
al. (2009) ao longo de 10 anos, foram coletados resultados de 2.324 pesquisas
com uso do SUS em 206 testes de usabilidade, isso comprovou que o método
do SUS era altamente confidvel (alfa = 0,91).

Dentre as caracteristicas do SUS que o torna atrativo para pesquisa-
dores encontra-se a facilidade e rapidez em se obter respostas, além disso,
ele pode ser utilizado por um amplo grupo de profissionais nio especialis-
tas (BANGOR et al. 2009)

Holden (2020) acredita que o SUS é um “método de prateleira”, pois
pode ser usado por pesquisadores e profissionais sem nenhum treinamento
em engenharia de usabilidade e fatores humanos, e por isso vem crescendo
em pesquisas na area da sadde, permitindo que seja auto aplicado, sem aju-
da de especialistas em usabilidade, viabilizando pesquisa em que a presenca
do pesquisador nao é possivel, por exemplo.

Metodologia

Trata-se de um estudo de natureza exploratdria, cuja légica de ana-
lise se caracteriza como indutiva, no qual o pesquisador “procura descobrir
a teoria subjacente a relagdo entre determinadas varidveis, a partir da ob-
servacdo do comportamento destas variaveis em um dado objeto de pesqui-
sa” (SANTOS, 2018, p. 37), fazendo uso do método conhecido como estudo
de caso o qual investiga fendmenos em seu contexto de vida real, com pou-
co controle do pesquisador sobre os eventos (SANTOS, 2018).

Etapa 1 - Reconhecimento

Foi realizada uma pesquisa on-line com 11 profissionais da satude.
Neste momento, buscou-se conhecer o contexto e opinido de diferentes
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Figura 1 A esquerda, Protetor Facial
A (PFA). Ao centro, Protetor Facial B
(PFB). A direita, Protetor Facial C (PFC).

Fonte Dos autores, 2022.
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profissionais quanto ao produto estudado e a efetiva utilizagdo ou nio uti-
lizagdo por diferentes profissionais. Aplicou-se um questiondrio com 7 per-
guntas, onde o participante respondeu, por via remota, as questdes relacio-
nadas a sua atuacio, e especificamente a sua experiéncia de uso do produto.
O referido documento foi distribuido a profissionais de diversas areas da
saude, como por exemplo, técnicos de enfermagem, médicos, enfermeiros
e dentistas.

Etapa 2 - Avaliagdo dos Protetores Faciais (PFs)

Participaram do estudo 08 profissionais da sadde de Sdo Luis - MA,
todos identificados como pertencentes ao género feminino. Formaram os
critérios de inclusdo a formagio na 4rea da Saude; com atuagio no atendi-
mento a pacientes suspeitos ou com diagndstico de COVID-19. Por envolver
a participagdo de seres humanos, este estudo foi submetido e aprovado pelo
Comité de Etica em Pesquisa da UFMA (CAAE: 53190220.0.0000.5087).

A pesquisa foi realizada em uma Unidade Bésica de Satide (UBS), em
Sdo Luis. A unidade, diante do contexto pandémico, disponibilizou atendi-
mento para casos suspeitos e com sintomas de COVID-19.

Os profissionais participantes receberam trés (03) diferentes PFs,
em seu local de trabalho. Os PFs ficaram a disposigdo dos participantes du-
rante (03) semanas. Em cada semana era solicitado que utilizassem um PF
indicado e previamente randomizado de maneira que nenhum protetor fos-
se sempre o0 primeiro ou o ultimo a ser utilizado.

Durante a semana foi requisitado aos voluntarios que registrassem
suas experiéncias mais relevantes através de fotos, videos e/ou dudios, ou
ainda através das cadernetas de campo.

Ao término de cada semana os voluntdrios responderam aos formu-
larios de pesquisa contendo o Protocolo de Diferencial Semantico (DS), o
protocolo de avaliagdo da Satisfagdo (SUS - Adaptado) e enviaram os regis-
tros aos pesquisadores.

Os Protetores Faciais avaliados foram denominados Protetor Facial
A (PFA). Protetor Facial B tor Facial C (PFC) (Figura 1).
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O PFA consiste em uma adaptagdo do modelo desenvolvido pelo LEI
- Laboratério de Ergonomia e Interfaces / UNESP e manufaturado pelo Fa-
brique UFMA, possui estrutura em PVC (22mm x 0,5 mm) e Acetato cristal
(310mm x 300mm x 0,5mm). O PFB foi desenvolvido pelo Fabrique UFMA. O
PFB possui estrutura em PLA (poliéster alifatico); eldstico de 30cm e acetato
cristal (300x250x0,5mm + 300x120x0,5mm). O PFC é um modelo baseado no
Full-length face shield, que sdo maéscaras faciais de corpo inteiro, desen-
volvido pelo Fabrique UFMA, possui estrutura em PLA (poliéster alifatico);
Eléstico de 30cm; e acetato cristal (300x280x0,5mm).

Os kits de pesquisa foram entregues no local de trabalho das parti-
cipantes e continham os 3 (trés) modelos de PFs; roteiro com instrugdes e a
ordem de avaliagio de cada PF; 1 caderneta de campo (bloco de anotagdes);
1 caneta; 1 garrafa para dgua; 1 frasco de alcool em gel; e os Protocolos de
pesquisa:

« TCLE - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
atendendo a Resolugdo 510/16- CNS-MS e o “Cédigo
de Deontologia do Ergonomista Certificado” (ABERGO,
2003);

+ Protocolo de caracterizagio dos participantes,
utilizado para registrar dados como faixa etaria e
setor de atividade.

+ Protocolo DS (Diferencial Semantico): aplicado para
avaliar a percepcdo de seguranca, higiene e conforto
(OSGOOD et al., 1957; HUANG et al., 2012; RAZZA;
PASCHOARELLI, 2018);

+ Protocolo SUS Adaptado: 10 questdes utilizadas para
avaliacdo da satisfacdo do usudrio (LEWIS; BROWN;
MAYES, 2015; LANUTTI et al. 2013; SEVILLA-GONZALEZ
et al., 2020; SAURO, LEWIS, 2009; BANGOR et al., 2009);

Para construgdo da escala de Diferencial semintico, as caracteris-
ticas do produto foram coletadas em sites de ecommerce. A partir das des-
cri¢des dos produtos, foi gerada uma lista de caracteristicas e adjetivos, os
quais foram separados em grupos, que contemplavam os critérios a serem
analisados. Posteriormente os adjetivos foram sintetizados, palavras sin6-
nimas e/ou com sentidos similares foram selecionadas e, entdo, localizados
os respectivos antdnimos. A Escala DS foi construida por 13 pares de adjeti-
vos opostos a fim de avaliar a percep¢do de segurancga, higiene e conforto.

A andlise dos dados dos protocolos de DS foi feita por meio de esta-
tistica descritiva. Optou-se por calcular as medianas e modas das respostas
para, posteriormente, elaborar tabelas de frequéncia a fim de permitir infe-
réncias e uma correta visualiza¢do dos dados. Por fim, foram elaboradas as
visualizagdes graficas das tabelas de frequéncia a partir dos pacotes Likert
e GGPlot2 para linguagem R.
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Figura 2 Atuagdo dos participantes da
Etapa 1.

Fonte Dos autores, 2022.
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Para a andlise de dados do SUS, segundo Sevilla-Gonzalez et al.
(2020) a contribuicido da pontuagido para as questdes impares do questiona-
rio é a posigdo da escala menos 1 e a contribuigdo para os as questdes pares
é 5 menos a posi¢do da escala. A pontuacido geral é calculada a partir da
soma de todas as pontuagdes, multiplicada por 2,5.

A interpretagdo dos resultados foi baseada em Bangor et al. (2009)
que considera que produtos que alcangam mais de 90% sdo excelentes;
aqueles que alcangam mais de 80%, sdo bons; e os produtos que alcangam
mais de 70% sdo aceitdveis. Todas as pontuagdes com menos de 70% tem
problemas de usabilidade e devem ser motivos de preocupacio.

Resultados e Discussoes

Etapa 1 - Reconhecimento

Esta etapa do estudo foi realizada no més de junho de 2020 e par-
ticiparam 11 profissionais da sadde. Os respondentes atuavam em Hospi-
tal Publico (36%) e privado (22%). Com atuagdo também em Ambos (21%) e
Unidades de Pronto Atendimento — UPA (14%) ou Unidade Basica de Sauide
- UBS (7%) (Figura 2).

Atuacao UBS; 7%

UPA; 14% Hospital Publico ;

36%

Hospital Pablico
e Privado; 21%

Hospital Privado;
22%

Quanto ao setor de trabalho os respondentes desta etapa atuam
principalmente no Setor cirtrgico (28%), Emergéncia e Pronto atendimento
(18%), e Semi-intensiva (18%). Em menor quantidade tem-se os profissio-
nais que atuam na Odontologia (9%), UTI (9%) e Ambulatério (9%) (Figura
3).
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Figura 3 Setor de trabalho dos partici-

pantes da Etapa 1. Setor de trabalho

Fonte Dos autores, 2022, Emergéncia/Pronto

atendimento; 18%

Setor cirurgico;

8%

Testagem
COVID-19; 9%

UTI; 9%

Ambulatério ;
9%

Semi-intensiva;

18% Odontologia;

9%

Foi solicitado aos respondentes que indicassem qual, dentre 4 (qua-
tro) modelos de PFs apresentados mais se assemelhava aquele utilizado/
fornecido para utilizagdo. Os respondentes indicaram o modelo 4 (64%) (Fi-

gura 4).
Figura 4 Indicagdo do PF utilizado/
fornecido aos participantes da Etapa 1.
Fonte Dos autores, 2022.
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Figura 5 Frequéncia de utilizagdo dos
PFs pelos participantes da etapa 1.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 6 Justificativa para ndo uti-
lizagdo do Protetor Facial pelos partici-
pantes da etapa 1.

Fonte Dos autores, 2022.
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No periodo de realizagdo desta etapa, o nimero de casos, que em
abril estava em torno de 150 casos, ja havia subido para cerca de 12 mil ca-
sos, em junho de 2020 (SES, 2020). Diante disso, questionou-se a frequéncia

de utilizagdo do protetor facial e os resultados estdo apresentados na Figura
R

Frequéncia de utilizacao do protetor

Nunca ; 0%
Apenas em Sempre; 9%
procedimentos___—
pontuais; 27%
Na maior parte
do tempo.; 27%
Raramente;
37%

De acordo com os resultados, cerca de 37% dos profissionais rara-
mente utilizavam o Protetor facial durante o exercicio de suas atividades.
27% dos respondentes utilizava em procedimentos pontuais e outros 27%
na maior parte do tempo. Apenas 9% utilizava durante toda a sua jornada
de trabalho.

Quanto aos motivos que justifiquem a utiliza¢do ou ndo do protetor,
os resultados sdo apresentados na Figura 6.

Motivos para nao utilizacdo do protetor

Nao ha
N&o é compativel necessidade de
com outros EPls uso; 9%

de uso
simultaneo e
obrigatorio; 27%

_--\\\“-....
Ndo acredita que

o uso seja eficaz;
0%

Acha o protetor

Ndo gosta de muito )
usar; 9% desconfortavel;
’ 55%
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Figura 7 Faixa etdria das participantes
do estudo.

Fonte Dos autores, 2022.
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Mais da metade dos respondentes (55%), considera o protetor facial
muito desconfortavel, e 27% afirma que o mesmo nao é compativel para uti-
lizagdo em consoante com outro equipamento de protegdo individual. Ade-
mais, 9% acredita que ndo ha necessidade de uso, e de mesmo percentual
encontram-se os que optam pela nao utilizagdo por “ndo gostar”. Nenhum
participante selecionou o item sobre a eficicia do produto.

Estes resultados corroboram com os achados de Prakash et al. (2020)
que destacam que uma das razdes para a baixa adesdo ao uso do protetor
facial é o desconforto (33%).

Resultado similar foi observado por Alzunitan et al. (2021) que veri-
ficou que os profissionais clinicos preferem utilizar mascaras faciais (35,7%)
a protetores faciais (25%) por considera-las significativamente mais confor-
taveis do que os protetores faciais (32,7% vs 23,5%).

Diante de tais resultados, verificou-se a relevancia do estudo, haja
vista, a importéncia do protetor facial ao aumentar o grau de prote¢io dos
profissionais da sadde. Pois, em consoante com a mdscara cirdrgica e/ou
respirador padrdo N95 ou PFF3, se torna parte de um conjunto de medidas
para prevengdo do SARS-CoV-2 recomendados por BRASIL (2020a).

Etapa 2 - Avaliagao dos Protetores Faciais (PFs)

Participaram desta etapa 8 (oito) profissionais de sadde do géne-
ro feminino em virtude da disponibilidade e aceitagdo dos participantes. A
maioria das participantes possui idade entre 30 a 49 anos (62,5%). 37,5% das
participantes possuem idade entre 50 e 59 anos (Figura 7).

Faixa etaria

50-59 anos;
37,50%

30-49 anos;
62,50%
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Figura 8 Area de formagéo dos partici-
pantes da pesquisa.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 9 Setor de trabalho dos partici-
pantes da pesquisa.

Fonte Dos autores, 2022.
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Quanto a 4rea de formagdo, a maioria (62%) das profissionais sdo
Técnicas de Enfermagem, as demais (38%) identificaram sua formacio
como Enfermeiras (Figura 8).

Area de formacdo

Enfermeira
38%
Técnica de
Enfermagem
62%

Quanto ao setor em que trabalham, os resultados mostram que a
maioria das participantes atua na testagem da COVID-19 e na Emergéncia
(27,3% para ambos). As demais atuam na Triagem em Unidade Bésica de
Saude (UBS), Setor Cirdrgico, Atendimento em UBS e Pediatra Neonatal (to-
dos com 9,1%) (Figura 9). E importante ressaltar que 4 (quatro) participan-
tes atuam em mais de um setor e em diferentes hosnitais.

Setor Cirtrgico

Setor 9%

uTl
9%

Atendimento em Testagem COVID

UBS 28%
9%
Triagem em UBS
Pediatria 9%
Neonatal

9%
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Figura 10 A esquerda, utilizagdo dos
Protetores PFA, PFB e PFC na testagem
para Covid-19. A direita, atendimento

ambulatorial na UBS.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 11 Resultados quanto a per-
cepgido de seguranca.

Fonte Dos autores, 2022.
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As voluntdrias atuam na realizagdo de atividades de testagem
e atendimento ambulatorial de casos suspeitos e/ou confirmados de Co-
vid-19, além de hospital publico e/ou particular, e por conseguinte, os se-
tores de maior utilizacdo dos protetores. A Figura 10 apresenta a utilizacdo
dos Protetores, PFA, PFB e PFC em atividades de testagem e apresenta tam-
bém o setor de atendimento de triagem realizado na UBS que ocorre no

| PR I K

Percepcao de seguranca, higiene e conforto

Os resultados quanto a percepgdo de seguranga coletados por inter-

médio ’ )
1_Complicador! Protetor

PFC | 25%
FFB | 25%
PEA | 25%
2_Supérfluo! Necessario
PFC | 12% 25% B==—=i 2%
PEB | 0% z5n. [ 75%
A 20— 62%
3_Desconforme! Conforme
FFC | 12% 1L —_— 62%
PFB | 25% = ?& ji==——=—=—=1] 75%
PFA | 25% = 250 50%
4_|nadequado/ A'dec_;uadn
PEC | 0% 62% = 28%
PFB | 0% % = 62%
PFA | 12% ] = 25%
& _Inseguro/ Seguro
PEC i 38% = 0% = 62%
PFB | 25% -.Qg_ 75%
PFA | 38% % jis==———=x| 62%
6_Duvidoso! Confidvel
PFC| 0% gﬁ I 100%
PFE | 0% L 100%
PFA | 0% 25% = = 75%
100 50 0 50 100
Porcentagem de respostas
. Totalmente negativa Megativo Meutro Positivo . Totalmente positive
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Figura 12 Resultados quanto a per-
cepgdo de higiene.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 13 Resultados quanto a per-
cepgio de conforto.

Fonte Dos autores, 2022.
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Os resultados apontam que as participantes avaliaram positiva-
mente os 3 (trés) PFs no que se refere a percepgdo de seguranga, contudo
o PFB destacou-se positivamente no que se refere aos adjetivos Necessa-
rio, Adequado e Seguro. Este resultado é corroborado com o depoimento da
participante (P1) quanto ao PFB: “Bom tamanho e ajuste. Excelente capace-
te, gosteil”.

Quanto aos resultados da percepgdo de higiene, os resultados sdo

apresentados na Fionira 12
7_Insalubre/ Salubre

A NET 50% | E— 50%
PFB | 0% 2% I s
PRA | 0% 12% D s
2_Contaminavell Esterelizavel
PEC| 0% oI 100%
PFE | 12% 12% T5%
9_Sujo/ Higienizavel
PEC| 0% oI 100%
PFB| 0% 0% I 100%
PFA| 0% o 100%
100 50 0 50 100
Porcentagem de respostas
. Totalmente negativo Megativo Meutro Positivo . Totalmente positivo

Os resultados apresentam que os protetores faciais PFA, PFB e PFC,
assim como para a seguranca, estio em um bom nivel de percepg¢do quanto
aos atributos de higiene, sendo avaliados mais positivamente quanto aos
aspectos de higienizagio. Verifica-se apenas a avalia¢do negativa quanto ao
adjetivo contamindvel apresentada para o PFB, porem com baixo percen-
tual (12%).

Quanto a nercencio de conforto. os resultados sdo abresentados na

Figura 13. 10_Opaco! Transparente
ie= u_ 50%
i | 122 [ 38%
[ 125 38%

11_Pesado/ Leve
s E 62%
0% . 100
L oo% I =

12_Desconfortavell Confortavel

B o 12%
A e 25%
=S 50% __ I 38%
13_Embacante! Antiembacante
= o | 12%
=4 25% 38%
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Figura 14 Embagamento durante o uso
do protetor A. Indicagdo da fita de sep-
aragdo da viseira na parte superior da
cabeca e que deveria ser posicionada
na testa.

Fonte Dos autores, 2022.
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De acordo com os resultados, em relagio a capacidade de permitir
uma boa nitidez, os produtos disponibilizados obtiveram aproximadamen-
te os mesmos resultados com destaque para o PFC que foi avaliado como
mais transparente que os demais.

Todos os protetores foram percebidos como leves, com destaque
maior para o protetor PFB, que foi considerado como o de maior leveza.

No atributo conforto, observa-se que em quatro dos resultados os
dados indicam uma divisdo de opiniGes, com destaque negativo na escala
“desconfortavel - confortdvel”. De modo que o PFC foi considerado mais
desconfortavel, seguido do PFB. O PFA foi percebido como mais confortavel.

Quanto ao par de adjetivos Antiembagante/Embagante, o protetor B
apresentou-se como o mais embacante.

A profissional (P2), durante a utilizacdo do Protetor A, relatou a
formacgdo de goticulas na parte interna que acarretou no embagamento da
viseira. Fatores ambientais como elevada temperatura do local, intensifica-
ram o processo gerando desconforto e insatisfagdo com o produto, relatado
pela participante. Observou-se também que o produto nio foi compreendi-
do quanto a forma correta de uso, de modo que a segunda fita, de separagio,

que deveria evitar o contato direto com a face ficou para tras, em virtude de
: ' A . . 0d 1d .
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Figura 15 Fechamento para ajuste do
protetor A.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 16 N eldstico nos protetores
PFB e PFC, respectivamente, realizado
pela participante P2.

Fonte Dos autores, 2022.
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Quanto ao par de adjetivos Inajustdvel/Ajustavel, o protetor PFA foi
considerado o de mais dificil ajuste. O Protetor PFA foi o que apresentou o
maior nimero de relatos com relagio ao ajuste do elastico. Com isso, o pro-
fissional necessitava ajustd-la com maior frequéncia e assim, hd um risco de
contaminac¢io mais elevado. Tal andlise, estd em conformidade com os de-
poimentos: (P1) “O ajuste ndo é bom”; (P5) “Ela escorrega muito na cabeca,
tem que mudar o fechamento”; (P6) “Sé um problema é que ela escorrega
atras. No ajuste dela atrds, que escorrega.”; (P8) “Achei muito desconforta-
vel no aiuste.” (Figura 15).

O Protetor PFC, foi apontado como o segundo de melhor ajuste.
Contudo, a participante (P2) no decorrer de suas atividades, teve que reali-
zar uma adaptacio no que se refere aos ajustes dos protetores B e C. Foi ne-
cessario a realizagdo de né no eléstico, conforme Figura 16. Nio foi relatado
o motivo da necessidade deste tipo de ajuste, entretanto compreende-se
que a forma de ajuste pode nio ter sido plenamente compreendida pela
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Figura 17 Resultados quanto a satis-
fagdo no uso do protetor PFA.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 18 Indicagdo do sistema de reg-
ulagem do protetor PFA que escorrega
durante a realiza¢do das atividades.

Fonte Dos autores, 2022.
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participante.

Estas observagdes reforcam a importancia da interpretacio e o le-
vantamento de dados referentes a percepgio de usudrios durante o proces-
so de geragdo e avaliagdo dos produtos, uma vez que, os significados atri-
buidos pelo designer as formas e solugGes que ele cria ndo necessariamente
serdo percebidos da mesma maneira pelos usudrios (KRIPPENDORFF, 1995).
Além disso, conforme Ullah (2021) a aceitagdo e uso de produtos e servigos
é impulsionada pela percepgio do usudrio, cuja aprovagio estd diretamente
ligada a sua experiéncia pessoal.

Percepcgao da satisfagao

Os resultados referentes a percepcio de satisfacdo do protetor PFA,
estdo apresentados na Figura 17.

Satisfacdo PFA

Excepcional
14%

Possui
problemas de
usabilidade
2%

Os resultados demonstram que para a maioria dos resultados (72%),
o protetor PFA possui problemas de usabilidade. Dentre os problemas rela-
tados, o principal ocorre ao se ajustar o eldstico, pois a medida que a pro-
fissional realiza as atividades laborais, o mecanismo que prende a viseira
nio fixa e escorrega, (P2) “A todo momento tem-se que puxar o eldstico.”
(Figura 18).
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Figura 19 Situagdo na necessidade de
manipulagdo da viseira do Protetor
PFA.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 20 Viseira do Protetor PFA en-
costa no peitoral quando ha necessi-
dade de maior inclinagéo.

Fonte Dos autores, 2022.
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Devido a regulagem do eldstico ndo favorecer o bom ajuste do PFA,
os participantes relataram a necessidade de manipular a viseira frequen-
temente (Figura 19). O que ndo é recomendado conforme a Brasil (2020a)
que aponta que deve ser facilitada a adequagio ao usudrio, a fim de que o
protetor facial permaneca estdvel durante o tempo esperado de utilizagdo.
Segundo Khan e Parab (2021) o protetor facial deve estar bem ajustado ao
redor da cabeca e a parte frontal do protetor facial nunca deve ser tocado.

Outra insatisfagdo relatada é o incémodo quando a profissional pre-
cisava realizar uma maior inclinagdo da cabeca, pois em consoante aos re-

latos da participante (P6): “Ela encosta no peitoral, o que a enfada.” (Figura
20)
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Figura 21a Resultados quanto a Satis-
fagdo no uso do Protetor Facial B.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 21b Utilizagdo do Protetor PFB.

Fonte Dos autores, 2022.
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O dimensionamento da viseira do protetor PFA é de 310mm x
300mm. Verificou-se que segundo Brasil (2020a), as medidas minimas de-
vem ser 240mm x 240 mm, sendo assim, deve-se propor a redu¢do do com-
primento das viseiras a fim de proporcionar maior liberdade de movimen-
tos e conforto, preservando ainda a maior protegio para a regido dos olhos
conforme recomenda a referida norma.

Observou-se que apesar do PFA ter sido considerado como mais
confortavel na avaliagdo por intermédio do DS, muitos problemas de usabi-
lidade foram verificados e apontados, o que refor¢a a importancia de malti-
plas técnicas de pesquisa para avaliacdo de produtos.

Ao que tange a satisfagdo do protetor facial B, constata-se
que para metade dos resultados (50%), o protetor possui problemas de usa-
bilidade. Observa-se que o referido protetor apresentou avaliagio negativa
quanto a caracteristica contamindvel e o segundo mais desconfortavel no
DS. Apesar disso, o PFB apresentou melhores resultados quanto a percepgio
de satisfacdo, sendo aceitdvel (38%) em usabilidade e bom (12%) e (Figura
Satisfa¢do PFB

Bom
12%

Possui
problemas de
usabilidade
50%

Aceitavel
38%

Verificou-se que o referido protetor, gerou mais confiabilidade
quanto a respectiva fungio integrada (protetor da cobertura frontal), pois
como ressaltou uma profissional (P2): “tem uma boa prote¢io na parte su-
perior” (Figura 21b).

Conforme verificado na avaliagdo por intermédio do DS, o PFB tam-
bém se destacou positivamente no que se refere aos adjetivos necessario,

adeauado e seguro e foi considerado como o de maior leveza.
L, :
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Figura 22 Resultados quanto a satis-
fagdo no uso do Protetor PFC.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 23 Utilizagdo do Protetor PFC e
a indicagdo do suporte da viseira relat-
ado como rigido.

Fonte Dos autores, 2022.
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Quanto ao Protetor Facial C, 63% das respostas considera que este
produto possui problemas de usabilidade, 25% considera Bom em usabilida-
de e 12% Aceitdvel em usabilidade (Fieura 22).

Satisfagdo PFC

Bom
25%

Possui
problemas de
usabilidade

63%

Aceitavel
12%

Segundo as participantes, o componente de suporte do acetato na
parte frontal da cabeca é o principal motivo de insatisfacio observado. De
acordo com relatos da participante (P3) “o material é muito rigido “ e por
conseguinte, “aperta na fronte e déi muito”, ocasionando dor de cabeca
conforme os relatos (Figura 23).

Outro aspecto relatado é que, devido ao seu tamanho, fica muito
préximo ao peito e assim ocasiona o desconforto em virtude de seu compri-
mento (300mm) (Figura 24).

Contudo, para as participantes, o Protetor PFC foi relatado como de
bom ajuste (Figura 25).
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Figura 24 Utiliza¢do do Protetor Facial
C e a viseira que encosta no peitoral.

Fonte Dos autores, 2022.

Figura 25 Utilizacdo do Protetor PFC e
o ajuste indicado como bom.

Fonte Dos autores, 2022.
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Considerando os resultados obtidos é possivel tragar algumas reco-
mendagdes para o projeto destes dispositivos de protecio:

DATJournal v.7 n.3 2022

Quanto ao ajuste, o mecanismo do Protetor PFA,
necessita ser substituido por um que nio favoreca o
escorregamento do eldstico; sugere-se a utilizagdo do
tipo de ajuste similar ao do protetor PFC, considerado
como mais adequado.

A fita de borda flexivel do PFA, utilizada para manter
a distAncia adequada entre a viseira e a face do
usudrio deve ser fixada a fita frontal a fim de evitar o
embagamento e desconforto.

Ao que se refere ao suporte da viseira de acetato do
Protetor PFC, na parte frontal da cabeca, caracterizado
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como rigido, deve ter seu material modificado para
um de maior maleabilidade, o que deve proporcionar
melhor ajuste e conforto. Sugere-se que seja impresso
com material flex;

+ Os encartes dos produtos devem conter imagens
ilustrativas a fim de auxiliar na explicagdo dos
mecanismos de ajuste e uso correto do produto.

« 0 estudo do dimensionamento da viseira de acetato
pode contribuir para o melhor conforto na realizagido
das atividades e permitir maior inclinagdo da cabeca
para frente. Recomenda-se diminuir o comprimento
das viseiras para o comprimento minimo conforme
Brasil (2020a), a fim de proporcionar maior liberdade
de movimentos;

+ Mediante as observagdes, analisar a possibilidade de
producdo de tamanhos diferenciados, considerando
as diferencas individuais da populagdo, como por
exemplo, tamanho P, M e G.

Conclusoes

Entre os protocolos clinicos para o controle da transmissdo de CO-
VID-19 encontra-se o uso dos protetores faciais, entretanto verificou-se em
estudos preliminares, que apesar da crescente taxa de contaminagio, parte
dos profissionais raramente utilizavam o protetor facial e segundo os res-
pondentes isso decorria dentre outros fatores, em virtude do desconforto
gerado pelo produto.

Os resultados permitiram encontrar diversos motivos de descon-
forto, e possibilitou gerar ideias para o aperfeicoamento de novos PFs e
assim, ofertar produtos compativeis com a atividade de cada profissional.
Reforga-se a importincia da validagdo dos produtos junto aos usuarios e
conclui-se que além da adequagdo quanto a norma, os profissionais de sau-
de - usudrios diretos - precisam ser ouvidos quanto as suas percepgdes e
satisfacdo. Tais fatores, apesar de subjetivos, influenciam diretamente na
qualidade do atendimento ao paciente, especialmente nas situagdes em que
a equipe necessita de plena confiabilidade nos equipamentos utilizados.

Em virtude dos riscos impostos pela gravidade endémica, o que im-
possibilitou a pesquisa presencial e em outros setores além da testagem e
triagem, recomenda-se como desdobramentos desta pesquisa, estudos pos-
teriores em unidades de tratamento de pacientes graves e UTIs, bem como a
participacdo de profissionais do género masculino, e demais profissionais, a
fim de verificar as demandas especificas de outras atividades. Estudos desta
natureza podem contribuir para o desenvolvimento cientifico, tecnoldgico
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e de inovagdo na area do Design para a satde.
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O projeto de design
e seus impactos

na produtividade

e qualidade das
industrias de joias
e bijuterias

Resumo Este artigo trata do processo de desenvolvimento do projeto de design
e seus impactos na Industria de joias e bijuterias. A experiéncia das autoras
no setor possibilitou diagnosticar pontos criticos e comuns entre as empre-
sas dos segmentos que o compdem: joias, folheados e bijuterias. As queixas
mais recorrentes dos empresdrios em relagdo a questdes referentes ao design
podem ser resumidas na dificuldade em trabalhar com criagGes apresentadas
por meio de desenhos que, embora muitas vezes possuam bons atributos es-
téticos, frequentemente se mostram invidveis aos processos produtivos ou,
ainda, pelas modificagBes que sdo impostas na produgio pela habilidade ou
ndo dos ourives e modelistas na sua confecgdo. Estes relatos expdem o des-
conhecimento técnico por parte da grande maioria dos participantes do pro-
cesso como um todo do real propdsito e significado de um projeto de design,
suas implicagdes e impactos no processo produtivo, com consequéncias na
produtividade, padronizacgdo e qualidade dos produtos. Para contextualizar
a dindmica da cria¢do e produgdo joalheira buscou-se trazer as etapas funda-
mentais do projeto de design aplicadas ao setor.

Palavras chave Projeto, Design, Joias, Inddstria, Produtividade.
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The design project and its impacts on the productivity and quality of the jewelry and
costume jewelry industries

Abstract This article deals with the design project development process and its im-
pacts on the jewelry industry. The authors’ experience in the sector made it possi-
ble to diagnose critical and common points between companies in the segments that
comprise it: jewelry, veneers and costume jewelry. The most recurrent complaints
of entrepreneurs in relation to issues related to design can be summarized in the
difficulty in working with creations presented through drawings that, although often
having good aesthetic attributes, often prove to be unfeasible to production processes
or even due to modifications imposed in production by the skill or not of the gold-
smiths and patternmakers in carrying out a particular design. These reports expose
the technical ignorance of the vast majority of participants in the process as a whole,
of the real purpose and meaning of a design project, its implications and impacts
on the production process, with consequences for productivity, standardization and
product quality. To contextualize the dynamics of jewelry creation and production,
we sought to bring the fundamental steps of the design project applied to jewelry.

Keywords Project, Design, Jewelry, Industry.

El proyecto de diseiio y sus impactos en la productividad y calidad de las industrias
de joyeria y bisuteria

Resumen

Este articulo trata sobre el proceso de desarrollo de proyectos de disefio y sus impac-
tos en la industria de la joyeria. La experiencia de los autores en el sector permitié
diagnosticar puntos criticos y comunes entre las empresas de los segmentos que lo
componen: joyeria, chapas y bisuteria. Las quejas mds recurrentes de los empresarios
en relacién con temas relacionados con el disefio se pueden resumir en la dificultad
de trabajar con creaciones presentadas a través de dibujos que, aunque muchas veces
tienen buenos atributos estéticos, muchas veces resultan inviables a los procesos de
produccion o incluso por modificaciones impuestas en produccion por la habilidad
0 no de los orfebres y patronistas en la realizacién de un disefio particular. Estos in-
formes exponen el desconocimiento técnico de la gran mayoria de los participantes
en el proceso en su conjunto, del verdadero propésito y significado de un proyecto
de disefio, sus implicaciones e impactos en el proceso productivo, con consecuencias
en la productividad, estandarizacion y calidad del producto. Para contextualizar la
dindmica de creacion y produccion de joyas, buscamos traer los pasos fundamentales
del proyecto de disefio aplicado a la joyeria.

Palabras clave Proyecto, Disefio, Joyeria, Industria, Productividad.
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Introdugao

A Industria moderna a cada ano vem explorando novos caminhos
em uma busca permanente por inovagio e renovagio de seus produtos.
A inovagdo se da por seus processos e pela tecnologia em grande
desenvolvimento no que diz respeito a produgio joalheria, exigindo maior
assertividade nos desenhos a serem desenvolvidos.

Na contemporaneidade, quando a disputa por novos mercados e a
conquista de consumidores cada vez mais exigentes e seletivos, estdo tdo
acirradas, é preciso buscar solugdes que oferecam vantagem competitiva.

Pode-se dizer que, neste contexto, todo detalhe é importante e nada
pode ser desconsiderado. A industria de joias no Brasil, com a implementa-
¢do de novas tecnologias e insumos de alta performance, vem demandando
mais e mais de seus gestores um olhar atento aos processos industriais.

O projeto de design, considerando a observagdo de todo o seu esco-
po, é uma ferramenta indispensavel ao correto desenvolvimento de produ-
to e sua produgio, seja em pequena ou grande escala. E cabe destacar que
design aqui traz a ideia de projeto, onde se insere o estudo da forma. Tal
como comenta Forty (2013):

Na linguagem cotidiana ela tem dois significados comuns quando apli-
cada a artefatos. Em um sentido refere-se a aparéncia das coisas [...] O
segundo e mais exato uso da palavra design refere-se a preparacio de
instrugdes para a producio de bens manufaturados [...] Pode ser tentador
separar os dois sentidos e trata-los de maneira independente, mas isso se-
ria um grande equivoco, pois a qualidade especial da palavra design é que
ela transmite ambos os sentidos, e a conjungio deles em uma tinica pala-
vra expressa o fato de que sdo insepardveis: a aparéncia das coisas é, no

sentido mais amplo, uma consequéncia das condigdes de sua produgio.

O design assume papel fundamental e estratégico para o setor jo-
alheiro, como fator de diferenciacido competitivo. Busca-se enfatizar a sua
defini¢cdo como pensamento de projeto e desenvolvimento de produto, tal
como se deu a partir da mudanga da denominagio de Desenho Industrial
para design, tal como cita Lucy Niemeyer:

Design é uma atividade responsével pelo planejamento, criagdo e desen-
volvimento de produtos e servigos. E um processo que busca solugdes
criativas e inovadoras para atender caracteristicas dos produtos, neces-
sidades do cliente e da empresa de forma sintonizada com as demandas e

oportunidades do mercado.

O design esta presente em todas as dreas da empresa e em todos os ele-
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mentos que relacionam comunicagio com o mercado. Estd na marca, na
forma, nos materiais, nas cores e na embalagem dos produtos, nos pontos
de venda, nos impressos, nas redes e em todos os materiais promocionais.
(SEBRAE, 2022)

OBJETIVOS

Observa-se que no setor joalheiro ndo ha, até aqui, uma cultura de
design que delineie com clareza o trajeto desde a criagdo até a produgio, e
o modo como se entrelacam desde as primeiras etapas do projeto.

Busca-se com este artigo langar luz a questdes sensiveis, como o to-
tal desconhecimento, por muitos dos atores do setor joalheiro em todos os
seus segmentos, a respeito do que trata o projeto de design e dos desdobra-
mentos e impactos negativos deste fato, ou mesmo o que a inobservancia ao
cumprimento das etapas do projeto pode gerar.

O design envolve conhecimento e inter-relacionamento com outras
disciplinas.

Verifica-se, também, nas falas de Aloisio Magalhdes (1998), uma grande
preocupagdo com a interdisciplinaridade que envolve o design, enfati-
zando que o design ja nasceu interdisciplinar, pois envolve a complexida-
de de vérios saberes. (FERREIRA, 2014)

Nio se trard aqui a descri¢do dos processos em si, mas sim o seu
encadeamento e os impactos negativos que uma etapa mal executada pode
acarretar, gerando retrabalhos e prejuizos para as empresas, fato que mui-
tas vezes as obriga a descartar desenhos para novas criagdes por elas ja
adquiridos. E comum o relato da quantidade de desenhos arquivados.

O assunto ndo se esgota neste mapeamento, apenas inicia a discus-
sdo e a pesquisa para uma pratica industrial sustentdvel na joalheria, que se
espera resultar em produtos de alto valor agregado, percebido pelo consu-
midor, fortalecendo a Industria e promovendo a qualificagdo e reconheci-
mento profissional para toda a cadeia produtiva.

MAPEAMENTO DE PROCESSO0S

O primeiro ponto a ser abordado neste artigo é, sem davida, a cons-
tatacdo de que temos um grande gap no setor joalheiro entre o projeto de
design e os processos industriais, embora estejam intrinsecamente relacio-
nados. Para termos um melhor entendimento e mapeamento dos processos
da industria de joias precisamos de uma visdo mais abrangente da cadeia
produtiva.

Varias sdo as interfaces que influenciam nas estratégias de geren-
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ciamento escolhidas para os processos internos.

Sempre que se avalia a abordagem dos processos é preciso que se
esteja consciente do contexto externo em que se insere. E a capacidade de
reavaliar as estratégias internas e ajusta-las de forma 4gil e efetiva, o que
proporciona maior competitividade. O mercado ndo é estatico e as mudan-
cas globais sdo rapidas.

0 quadro abaixo mostra o conjunto das atividades que compdem a
cadeia produtiva e como cada um dos blocos se inter-relacionam.

CADEIA PRODUTIVA

Sobreviver em um mercado cada dia mais veloz e preparado técni-
camente, exige conhecimento profundo dos processos e resiliéncia. Somen-
te processos verdadeiramente agregadores de valor devem ser mantidos e
aprimorados continuamente.

Estabelecer a estratégia e metas da organizagdo, é uma das mais im-
portantes tomadas de decisdo e é papel da gestdo da empresa, assim como
garantir que seja difundida e multiplicada em todos os niveis da organiza-
¢ao.

Trabalhar em parceria, criar uma rede de parceiros externos, pode
ser uma saida para a terceirizacdo de processos que por diversos fatores
nio se pode internalizar. Passa-se a trabalhar o gerenciamento destes ser-
vigos externos que muitas vezes reduzem os custos fixos destes processos e
trazem o aprimoramento em equipamentos e treinamento de equipes sem,
entretanto, abrir mao dos beneficios.

Destaque-se aqui o projeto de design como um dos processos chave
e de grande impacto na produtividade da empresa. Embora este seja um
ponto critico para o sucesso da fabricagio e qualidade final do produto, per-
cebe-se um grande desconhecimento por parte dos atores em nosso merca-
do, do que contempla o escopo de um projeto de design, sua finalidade e a
otimizagdo de resultados que proporciona.
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Lobach (2001) analisa que o design é uma ideia, um projeto ou um pla-
no para a solu¢do de um determinado problema. A confeccio de croquis,
amostras e modelos constituem o meio de tornar visualmente perceptivel
a solugdo de um problema. O conceito de design visa a concretizagdo de
uma ideia em forma de projetos ou modelos, mediante a construgio e a
configuracio, resultando em um produto industrial passivel de reprodu-
¢do. Ja Blaich (1989) afirma que design é a ponte que integra pesquisa,
engenharia e marketing. (FERREIRA, 2014)

Conhecer as etapas de projeto e seus impactos evita retrabalhos e
traz como beneficio um ciclo produtivo previsivel e bem monitorado, resul-
tando em produtividade, padronizagdo e qualidade.

Como etapas necessarias essenciais destacamos: 1.Briefing; 2.Pes-
quisa; 3. Estudos iniciais; 4. Apresentacio de alternativas; 5. Projeto execu-
tivo; 6. Acompanhamento. A observancia ao cumprimento, e a devida co-
ordenacdo na realizagdo destas etapas, determinardo o sucesso do projeto.

Assim, considera-se como essencial ao bom andamento do projeto
de design, a correta elaboragido de um briefing, a ser construido junto com o
cliente. Documento inicial que apontara os dados fundamentais e decisivos
ao direcionamento do projeto e ao sucesso na produgdo do produto final,
objeto da demanda.

1 Briefing

1.1. Cliente (empresa contratante) - informagdes sobre objetivos e
processos de produgio disponiveis;
a. Equipe envolvida
b. Recursos e insumos
c. Escala de produgio
d. Processos eleitos
1.2. Defini¢do de publico do cliente contratante
a. Idade - faixa de abrangéncia
b. Interesses
1.3 Andlise da concorréncia
1.4 Direcionamento de conceito / tema;
1.5 Definicdo de entregas - mix de produtos
a. Orcamento / estabelecimento dos custos e valor final.
b. Prazos
c. Peca piloto e ajustes caso necessdrios
d. Ficha Técnica
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Estas informagdes irdo gerar um documento, construido junto com
o cliente contratante. Este documento deverd acompanhar todas as préxi-
mas etapas e ser checado durante todo o processo para certificar-se de que
as solugdes estejam contemplando as demandas iniciais.

2 Pesquisa

Para o designer é vital conhecer o cliente em profundidade, o que
inclui os recursos de que dispde para viabilizar o produto, tecnologia e ma-
teriais, o que evitard grande parte dos entraves que sdo gerados. O desco-
nhecimento das caracteriticas do cliente podera inclusive resultar na invia-
bilizagdo da produgdo. Bem como, o conhecimento e definigdo do publico/
usudrio a que se destina. A consideragdo das caracteristicas desses dois pu-
blicos aos quais o designer atende é fundamental para o resultado do proje-
to, permitindo maior assertividade.

No atual mundo globalizado e com consumidores cada vez mais exigen-
tes, o projetista deve conhecer as necessidades e desejos de todos os seg-
mentos do publico-alvo, antes de comecar a desenvolver os projetos. Por-
tanto, uma descrigdo detalhada desse pdblico-alvo é essencial. (PHILLIPS,
2008)

Indispensavel nessa etapa estd a pesquisa de tendéncias, particu-
larmente as relacionadas a comportamentos, o que situa e contextualiza
a criagdo. Sem essas informagGes ndo é possivel iniciar o processo criativo
sem o risco de errar na defini¢do dos produtos e resultados desejados. Além
disso, “E necessério conhecer as tendéncias que dominam a evolugao dos
produtos de um determinado setor.” (PHILLIPS, 2008). As tendéncias for-
mais das joias em materiais preciosos tendem ao classico, provavelmente
pela principal caracteristica desses materiais que é a permanéncia. Dife-
rente do segmento de folheados e bijuterias, onde a sazonalidade costuma
ser a motivagdo para o consumo, adaptando-se as nuances da moda. Nesse
sentido, a experimentacdo formal tem maior permissdo, assim como a do
uso de materiais ndo convencionais.

Etapa essencial, a pesquisa trara as informagdes fundamentais para
que se dé prosseguimento ao projeto de design. Elencando todos os dados,
é possivel direcionar as escolhas a serem feitas na composi¢do do produto
final.
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3 Estudos iniciais

O processo criativo pressupde repertério cultural, sensibilidade ar-
tistica, estudos de experimentagdo formal, adequagio do uso de materiais
e processos, além de outros fatores que podem representar condigées limi-
tantes para a criagdo. Em um projeto de design a perspectiva do olhar do
profissional criativo difere daquele da criacdo de arte, por exemplo. Nos
objetos de arte, a joia assume a expressdo pessoal de seu autor. No design o
olhar se volta ao "outro”, a um consumidor que tem expectativas diversas
em relagdo ao objeto de adorno, tanto as formais, como as de investimento
financeiro, como as de valor simbdlico relacionadas a esse objeto. Dessa for-
ma, a cria¢do se volta ao atendimento dessas expectativas e podem mesmo
se distanciar das referéncias da personalidade do designer que o cria. Além
de ser necessério levar em conta a marca em si, sua proposta e personalida-
de, que pode determinar alguns aspectos formais.

E ainda citando Phillips (2008): “Para se construir um conceito cria-
tivo é necessario revisar os parametros do projeto, representados pelas
restrigdes que condicionam o trabalho. ” (PHILLIPS, 2008). Considera entre
eles o prazo, os requisitos técnicos de produgdo e orcamento, como os que
podem ser fatores de limitagdo para a criagio.

Em desenho, esta etapa é a dos rascunhos, independentemente de
serem manuais ou em programas digitais, onde de modo livre pode-se bus-
car esteticamente a forma mais adequada como solu¢do a demanda definida
no briefing. Nesta etapa se d4 a elaboragdo formal das pecas, mas ainda sem
medidas definidas, apenas as proporgdes ideais.

0 desenho artistico e técnico é a expressdo do design. O design industrial
pressupde uma mistura inteligente de arte e técnica, onde a solugio pro-
posta para cada objeto atende as necessidades do consumidor, cumpre a
fungdo idealizada e est4 de acordo com as normas ambientais e de segu-
ranga. A postura atual de projetar de olho no mercado, de acordo com o
custo e o beneficio da oportunidade, nfo desonera o designer de fazer um
bom design. Muito ao contrario, quanto maiores as restri¢des e o desafio,
maiores terdo que ser os cuidados com os resultados do projeto. (LARICA,
2006)
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4 Apresentagao de alternativas

A partir dos estudos inicias definem-se as pegas a serem desenvol-
vidas, sempre com o olhar atento ao briefing, com as possibilidades e limi-
tacdes da produgido. O desenho aqui passa para a fase de esbogos, onde as
medidas ja serdo definidas.

5 Projeto executivo

Aqui os desenhos técnicos devem ser elaborados, com as principais
definicdes, especificagdes e detalhamentos.

Nessa etapa a ficha técnica deve ser feita, com todas as informacdes
necessdrias para o envio ao processo de produgdo. Como citado, esse dese-
nho deve conter todas as informagGes para que o desenho possa caminha
por si, sem que seja necessario consultar o criativo para dirimir davidas.
Da mesma forma, deve ter informagdes precisas de modo a ndo permitir
interferéncias no resultado final da peca idealizada, durante a produgio da
modelagem.

6 Acompanhamento

Essa é uma etapa que se orienta a ser introduzida na relagio entre
designer e empresa, ja que em sua maioria, os dirigentes das empresas nao
permitem que o designer acompanhe as fases e modelagem, embora, na
contemporaneidade, muitas ja tenham identificado essa necessidade como
forma de diminuir os prejuizos com desenhos incompletos que lhe sdo en-
caminhados.

Nesse contexto, o conhecimento dos processos se faz imprescindl'—
vel para definir as caracteristicas do produto de acordo com sua capacidade
e disponibilidade produtiva.

Atualmente a necessidade de manter processos enxutos na indus-
tria, trouxe a tercerizacdo para a realidade das empresas. Quando se fala
em recursos, se faz referéncia a recursos internos e externos das empresas.

A internalizagdo de todos os processos, hoje disponiveis para a pro-
ducdo nas industrias, ndo é mandatdria. Entretanto, é fundamental na de-
cisdo pela terceirizagdo, a escolha de parceiros confidveis e com expertise
em suas atividades.

Dentre estes processos podemos citar o projeto de design, a mode-
lagem 3D, a prototipagem e fundi¢do dos protétipos, perfeitamente possi-
veis de serem terceirizados, contando no mercado com muitos profissionais
atuando hoje de forma autdnoma na produgdo e desenvolvimento de pro-
jetos.

DATJournal v.7 n.3 2022



Figura 2 Processo de desenvolvimento

do produto

0 projeto de design e seus impactos na produtividade e qualidade das 251
industrias de joias e bijuterias

Desenvolvimento do projeto de design

Conforme ja pontuado anteriormente, cada etapa do projeto deve
ser observada e cumprida de forma coordenada.

O processo criativo sempre deve ser respeitado. Isto diz respeito a
fidelidade as prinicpais linhas definidas na criagdo. Para o fabricante, acei-
tar desafios e buscar solugdes técnicas vidveis faz parte do desenvolvimento
e maturidade das industrias.

Caberd entdo ao designer definir e refinar seu projeto, adequando-o
aos recursos levantados na fase de briefing, de modo a viabilizar técnica-
mente o projeto proposto.

Os impactos negativos e o retrabalho nas industrias, na quase to-
talidade dos casos, estdo diretamente ligados a falhas nas especificagdes
das pecas. A defini¢do de todo o detalhamento é fundamental, o que deve
incluir consultas constantes ao pessoal de produ¢io, de modo a verificar
e corroborar essas especificagdes, tais como espessuras e medidas para a
modelagem.

Como exemplo, entre os diversos processos que compdem a produ-
¢do por fundicdo estdo aqueles que apresentam problemas com impactos
diretos logo na fase inicial, cujos desdobramentos ao longo de toda a linha
de fabricagdo resultam em retrabalhos e improvisos para que a pega alcan-
ce um resultado vidvel.

r )
e Recebimento de
pedido.

¢ Fundigdo : da injegdo

s N\ Desenvolvimento de ~ a peca fundida.

* Pesquisa e produto * Apuragao e
desenvolvimento do montagem
tema. eEscolha do processo de * Cravagdo

¢ Desenvolvimento de Fabricag3o. o Polimento
primeiros sketches. *Modelagem 3D. ¢ Acabamento

¢ Submissdo e validagdo *Prototipagem. ¢ Controle de
dos primeiros esbogos eValidagdo do protétipo e qualidade e requisitos

elaboragao de ficha da pega.

¥)

Considera-se aqui como etapas do processo de fundi¢io todas as en-
volvidas, desde o molde (silicone) até a peca fundida em metal.

Ao se pensar na fabricacdo seriada em escalas maiores, a fundigio é
geralmente um dos processos mais indicados.

O planejamento dos componentes da joia é indispensavel, o que ja
aparece durante a modelagem pois, para determinados projetos, pode re-
presentar problema na moldagem e desmoldagem, por exemplo. Este fato
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exigiria a revisdo do projeto da joia e dos elementos que a compdem ou,
ainda, quando disponiveis, a escolha de outros processos produtivos.

As industrias do setor joalheiro vém buscando a incorporacio e
aplicacdo de tecnologias de forma intensa. Sdo processos que exigem pre-
cisdo na execugdo, mas garantem fidelidade de reprodugio e atributos de
qualidade ao produto quando bem executados.

Hoje, em todos os segmentos, a modelagem 3D e a prototipagem
rapida, sdo ferramentas importantes, sendo um recurso dos mais utilizados
na prototipagem das pecas, elaboragdo do desenho técnico e outras repre-
sentagdes graficas. No entanto, é indispensavel que o fabricante, ao esco-
lher este recurso, tenha a seu dispor um profissional com pleno conheci-
mento técnico de joalheria para especificacdo de espessuras, componentes,
como grifas, e demais requisitos da joia. Da mesma forma, a prototipagem
digital, construgdo do protétipo a ser impresso em resina ou cera. Por ser
um processo realizado virtualmente, a agilidade para a tomada de decisdes
é muito grande. Possibilita a visualizacdo da peca tridimensionalmente, au-
xilia o processo de avaliagdo, ajustes e aprovagdo da pega.

Este tem sido um ponto critico pois, apesar de haverem muitos pro-
fissionais com habilidade no desenho e modelagem em programas digitais,
em sua maioria ndo conhecem as especificidades da joalheria, necessitando
ter o acompanhameto de um outro profissional da produgdo a orientar o
desenho, o que acarreta maior emprego de tempo e custos para o fabrican-
te.

E importante ressaltar o papel do designer ao pensar no desenvol-
vimento do produto, combinar técnicas e processos, e para que isto seja
possivel é preciso conhecer em profundidade os recursos técnicos e carac-
teristicas especificas do produto.

No que se relaciona a formagdo de novos profissionais em design
de joias, deve-se garantir uma sélida formacao técnica, de requisitos e dos
recursos e limitagdes dos processos fabris, além daquelas de representacio
grafica, em desenhos técnicos e artisticos, por serem o principal meio de
comunicagdo entre criagdo e producio.

A cada etapa do processo a pega precisa ser avaliada e checada pelo
operador que precisard de uma ficha técnica completa contendo as espe-
cificagdes claramente colocadas para a continuidade do ciclo de produgao.

Todas as ndo conformidades serdo detectadas a partir deste docu-
mento que deve apresentar representagdes graficas, cotadas, detalhando a
peca conforme as normas técnicas, além de notas sobre texturas e acaba-
mentos, e outros detalhes que necessitem de detalhamento. Este documen-
to deve ser revisado sempre que houver ajustes ou quaisquer alteragdes.

Em relagio a este item, foi publicada em julho de 2022 a NBR 17.041,
Requisitos para a Representagdo Gréfica de Joias, pela ABNT, Associagdo
Brasileira de Normas Técnicas, resultado do trabalho da comissdo técnica,
GT-4, grupo de trabalho que atuou junto a Comissao de Estudos Especiais de
Desenho Técnico, CEE-237, da ABNT.
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A padronizagdo de resultados dentro de uma industria fabricante
reflete a consisténcia e monitoramento dos processos da empresa, desde o
projeto de design ao produto final.

Dessa forma afirma-se a necessidade da formacdo de profissionais
na area de design de joias de forma mais abrangente, de modo a envolver
processo criativo, dominio de representacdo grafica por meio de desenhos
manuais ou digitais, mas que ofereca conhecimento de técnicas, processos,
recursos e meios de confec¢io e fabricagio de joias e bijuterias, como parte
da qualificagdo de designer de joias.

0 percurso do desenho

Considerando as etapas descritas, o desenho, em seus diversos ni-
veis de elaboragdo, percorre um trajeto que envolve varios profissionais.
Por esse motivo, o desenho final deve conter informagdes suficientes para
que possa caminhar por si, sem a necessidade de ter o suporte constante do
profissional criativo. Este é responsavel por fornecer especificagdes e deta-
lhamentos de modo a facilitar os processos para sua produgio, seja manual
ou industrial.

Uma vez validado os desenhos, toda a trajetéria do projeto de de-
sign até a apresentacio de alternativas, chegamos ao momento do projeto
executivo. A joia, tal como outros produtos, necessita de especificagdes cor-
retas e indicagdo dos recursos de fabricagdo que serdo aplicados.

Conhecer todos os recursos que estardo disponiveis sejam eles in-
ternos ou terceirizados, é imprescindivel para explorar os pontos fortes e
as melhores expertises.

Trard ao projeto assertividade e produtividade, com qualidade para
esta fase, precisamos de um olhar atento da equipe de produc¢io que fara
suas consideragdes propondo ajustes ou simplesmente validando as indica-
¢Oes e especificacdes do projeto de design.

0 acompanhamento da execug¢do do projeto é sempre muito impor-
tante para dar feedbacks que sempre agregam informacio e detalhamentos
ao produto, resultando em qualidade e produtividade.
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Filigrana - Joya Lazada

Resumen Este articulo tiene como objetivo hacer un breve recorrido por la historia de
la filigrana y sus aplicaciones, desde la antigtiedad hasta la época contempordnea, a
partir de la experiencia del autor, centrdndose en resaltar la tradicién de la técnica,
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Introdugao

O presente trabalho foi desenvolvido no 4mbito da experiéncia da
autora como professora e joalheira, sobre técnicas de ourivesaria, mais es-
pecificamente sobre a tematica da filigrana.

Técnica considerada complexa para o professor ensinar e
trabalhosa para o aluno executar. Assim, costuma-se definir a orientacido
dada em curso de filigrana. Muitos querem aprender pelo fato de ser algo
muito distinto dentre as técnicas de joalheria artesanal, entretanto a fi-
ligrana é uma técnica singular, com caracteristicas préprias de execugio.
Dentre as dificuldades consideradas na técnica referida, estdo: manuseio de
fios muito finos que podem chegar a 0,18 mm de espessura; a acomodagio
dos enchimentos na estrutura externa, que requer paciéncia e habilidade;
o momento da solda, que torna necessdria uma atengdo especial, por ndo
poder deixar vestigios para que se atinja o resultado esperado: precisa pe-
netrar no meio dos fios, para nio perder sua caracteristica principal que
sdo os chamados ‘grdos’ dos fios; e finalmente, um trabalho intenso com a
escova de latdo, para dar o polimento, pois quanto mais acabamento com a
escovac¢io, melhor o resultado da técnica.

0 efeito visual que se espera, é o de uma renda, caracteristica
singular da filigrana, que é exatamente o que impulsiona o interesse pela
técnica, que mesmo sendo milenar, é possivel moderniza-la nas suas formas
e ideias de preenchimento.

O presente estudo tem como objetivo principal, retomar a his-
tdria da filigrana, sua técnica respectiva e as atualizagdes relativas a forma,
presente no trabalho da prépria autora como professora e divulgadora da
técnica. O que se faz necessdrio, para que nio se perca sua histdria ou seja
adaptada sem as especificidades da técnica, porém que se possa estudar
possiveis resultados inusitados, com a tecnologia e conhecimentos adqui-
ridos.

Origens

0 ouro, como simbolo de riqueza, arte, inspira as pessoas desde
tempos mais remotos, e a procura do ser humano por se adornar, se consta-
ta através de vestigios arqueoldgicos, desde o periodo pré-histérico, quan-
do buscavam matérias que eram dificeis de encontrar, tais como presas de
animais ferozes, ossos, ou qualquer material que pudesse atribuir valor a
quem as utilizasse. Sdo usados no corpo humano representando algum tipo
de significado. Conhecendo essa parte da histéria conseguimos entender
a importéncia dos objetos de adornos. Segundo Gola (2008 p. 15) as joias
“(...) sdo suportes para insignias especificas dos ocupantes de um territério,
marcas de um momento histdrico, sinais importantes no relacionamento de
um individuo com determinado grupo.”.
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Sobre a origem dos objetos de adorno, Favaro (2013) observa
que, alguns materiais encontrados pelos arquedlogos, tais como conchas,
vértebras de peixe entre outros materiais, estavam dispostos alinhados em
um cordio, dando a entender que o colar seja considerado a joia mais antiga
do mundo:

Encontrada por um grupo de arquedlogos chefiados por Christopher
Henshilwood, professor da Universidade Estadual de Nova York, na ca-
verna de Blomblos, Africa do Sul, uma colegdo de conchas perfuradas no
mesmo lugar, 41 ao todo, seriam parte de um colar de contas, com idade
aproximada de 75 000 anos, considerada como o caso mais antigo de or-
namento feito pelo homem. (FAVARO, 2013, p. 62).

Mas foi com o surgimento das primeiras civilizacbes da Anti-
guidade (Periodo da Idade Antiga), no antigo Egito, concentrada ao longo
do rio Nilo, que a joalheria é encontrada com formas geométricas, com téc-
nicas dos ourives mais sofisticadas, ou seja, em torno 2.500 a.C que os ouri-
ves comegaram a desenvolver habilidades para manusear o ouro, utilizando
a soldagem por fusdo e a técnica de granulagio.

A histéria relacionada a ourivesaria, conforme Kundisova (2018)
vem das antigas civilizagGes, levada ao continente europeu pelos Fenicios
que, quanto ao tratamento de metal e introdugio de técnicas, recebiam in-
fluéncia mediterrinea. Ou seja, a técnica de solda, granulado e filigrana,
vieram do Oriente e Egito, porém foram os Etruscos que a expandiram.

E foi com o trabalho dos Etruscos, aglomerado de povos que
viveram na peninsula Italica, como representante de maior importancia,
que a técnica de filigrana é iniciada, porém ainda nio conhecida por essa
expressdo. Nesse periodo a filigrana era aplicada sobre chapa como forma
de decoragio.

A técnica de filigrana foi criada gracas a descoberta da solda, no inicio
feita a frio, na segunda metade do IV milénio a.C. no Oriente e surgindo
no Egito nos comegos do III milénio a.C. Foi nesse tempo que também
apareceu o fio de ouro, ndo havendo assim obstaculos para que essas duas
técnicas ndo se pudessem unir, criando a base da prépria filigrana que
se compde de finissimos fios, entrancados, enrolados e soldados juntos
criando assim a decoragdo da peca. (MAGALHAES e MARQUES apud KUN-
DISOVA 2018 p. 84).

Com a evolugdo da técnica os etruscos comegaram a produzir
estruturas (contornos) que dessem sustentacao aos fios torcidos. Sem a cha-
pa por tras a técnica ficou mais dificil de confeccionar e em compensagio
mais leve e delicada. Utilizavam a granulagio, (técnica de inserir na pega,
pequenas esferas de metal), juntamente com a filigrana, para dar resistén-
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cia aos adornos.

Gola (2008 p. 50) comenta que os etruscos se transformaram
em mestres artesdos do mundo antigo, atingiram um grau elevado de per-
feicdo pois eram habilidosos, sofisticados, e seus trabalhos eram finamente
cinzelados ou decorados com filigranas e granulacgio.

Enquanto os etruscos utilizavam em grande parte metais para
confec¢do dos adornos, na fase grega iniciaram o uso de pedras e pasta de
vidro, que caracterizou-se pela utilizagdo de motivos florais e elementos
estampados com fortes relevos, substituindo assim, a granulagio pela fili-
grana, conforme Gola (2008).

Pelo fato da técnica de filigrana ter como caracteristica a de-
licadeza e a leveza, foram introduzidas no Império Romano principalmente
na época das batalhas, ja que o ouro financiava batalhas e seu uso na joa-
lheria era limitado.

Durante o periodo roménico a técnica decorativa de filigrana adornava,
principalmente, os objetos religiosos como cruzes, custddias, cdlices e
outros. A filigrana penetrou nas pegas profanas do estilo gético e, espe-
cialmente, desde o séc. XV, quando prevaleciam as pegas litirgicas acres-
centadas pelas pedras preciosas. (MAGALHAES e MARQUES apud KUNDI-
SOVA 2018 p. 85).

No inicio da Idade Média também vemos o uso da filigrana em
uma combinagdo de formas complexas na decoragdo de superficies, com-
plementada, as vezes, com pequenas pérolas e pedras. Gola (2008) observa
que no mesmo periodo, muitos mosteiros buscavam inspiragdo no estilo
bizantino e tanto a filigrana quanto o esmalte e a granulagio continuam
presentes. Porém, foi no séc. XVII que a fabricagdo dessas pegas exuberan-
tes passa a decoragdo dos adornos pessoais de uso popular, e impulsionam
o trabalho dos ourives: “Desde entdo, a filigrana ganhou sua importancia e
valor como um ramo independente da ourivesaria criando pegas completas
da mesma.” (KUNDISOVA, 2018, p. 86).

Com o dominio da ourivesaria, novas tipologias surgem, carac-
terizadas pela leveza e apontamentos técnicos com elementos articulados.

De acordo com Guarnieri e Ribeiro (2012), o ouro excedente na
Colémbia atraiu varios ourives da Peninsula Ibérica, que trouxeram assim,
novos conhecimentos sobre as técnicas, principalmente na cidade de Mom-
pox. O mesmo aconteceu no Paraguai, Argentina, Peru e Brasil.

Com a chegada de ourives espanhdis a cidade de Lima deu ini-
cio a produgio de filigrana no Peru, no fim do séc. XVI. Eram produzidas pe-
cas como estribos, talheres, jarras e vasos, na sua maioria, em prata, e com
isso: “Lima passou a ser capital do vice-reinado com jurisdigdo sobre toda
a América espanhola, onde os ourives ficaram conhecidos pelo tamanho
dos trabalhos realizados em filigrana, alguns contendo mais de um quilo de
prata.” (GUARNIERI e RIBEIRO 2012 p. 41).
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Fonte Escuela Taller Naranja, Mompox

- Colémbia, 2022
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Tanto no Peru, quanto na Coldmbia a filigrana é montada de
uma maneira diferente da europeia. Depois dos fios serem torcidos e la-
minados, o fio é passado em uma engrenagem (tipo daquelas encontradas
no mecanismo de um relégio) para deixd-lo em formato de ziguezague. O
preenchimento poder4 ser feito alternando fios retos e fios em ziguezague,
como se observa na figura 01.

Pereira (2011) observa que, em fungdo da intensa circulagdo
de objetos nas épocas das navegagdes portuguesas, muitos objetos circu-
laram pelo Brasil, com trocas internacionais, com mercadorias variadas,
entre elas, moedas, objetos em ouro e prata com destaque para argolas de
filigrana, brincos e colares. O autor complementa que a variedade que com-
punha os espélios dos individuos que deixaram nos inventérios, se dava
em objetos como tecidos, mobiliario, joias em ouro aplicadas com a técnica
da filigrana, pelo fato de Portugal ser um centro de referéncia da técnica
cujos ourives aprimoraram, criando uma continua tradi¢do desse trabalho
no ouro, passada de geracdo em geragio.

GUARNIERI e RIBEIRO (2012 p. 47) complementam que, entre
o século XVII e inicio XVIII era quase impossivel distinguir onde eram con-
feccionadas as pecas de joalheria, em Lisboa, Braga, Porto, Salvador, Per-
nambuco ou Rio de Janeiro. Isso se deve ao fato de o Brasil ter atraido vérios
ourives tanto de Portugal como o da Espanha por causa da fartura de metais
e gemas preciosas que havia.
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Figura 2 Coroa de filigrana portuguesa
cravejada de pedraria
Fonte Museu Municipal de Filigrana de

Gondomar

Esbogo para um método projetual para a complexidade do design 261
contemporaneo

A tradi¢ao da técnica em Portugal

0 desenvolvimento e aprimoramento da técnica da filigrana
na ourivesaria era muitas vezes descrita como uma arte nacional, mas o
etnégrafo Rocha Peixoto apud Kundisova (2018), afirma que a sua origem e
expansdo é bastante extensa, pois era conhecida e praticada também na Es-
panha (Salamanca, Mélaga e Cérdoba), na Franga, Italia ( Génova, Florenga,
Népoles e Roma), na Dinamarca (que tinha caracteristica diferenciada pela
sua finura), na Suécia, Noruega, Turquia, india e China. E segundo o autor,
“(...) mas tal como os paises se diferenciam em cultura e tradi¢ées, também
a filigrana varia, através de histdria e evolucdo diferente. Basta imaginar
que hé diferencas entre objetos de filigrana de Travassos e de Gondomar,
em regides tao perto uma da outra.” (KUNDISOVA 2018 p. 82).
Meados do século VII a filigrana foi desenvolvida e produzida em
Portugal, enquanto a tradi¢do foi se perdendo na Espanha, e em Portugal
foi ficando cada vez mais importante, conforme observa Guarnieri e Ribeiro
(2012), pois povos estrangeiros foram se instalando na cidade de Gondomar
em fungdo de sua fartura em riquezas minerais.

Esta técnica de ourivesaria, conforme observa Costa apud Kun-
disova (2018), tdo caracteristica da histéria portuguesa, teve os seus mo-
mentos de sucesso seguidos por anos em que foi suprimida e substituida por
outras decoragdes, para poder brilhar novamente mais tarde, para as novas
geragdes. Entretanto, a cultura, estilo de vida acabavam por caracterizar a
filigrana, pois distinguia-se o estilo de Pévoa de Lanhoso, Gondomar, entre
outros locais de Portugal, porém sendo Gondomar o que caracterizou-se de
maior significancia para a técnica.

Kundisova (2018) complementa que, tradicionalmente, a filigrana
de Gondomar era mais fina e fechada, em fungdo do processo de fabricagio,
pois o preenchimento do esqueleto das pecas era feito pelas ‘enchedeiras’
com fios finos e malha muito cheia, ao passo que a técnica da filigrana de
Pévoa de Lanhoso, que era produzida por artesios, tinha caracteristica de
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Figura 3 Coragdo de Viana
Fonte Filigrana de Portugal

(10/05/2022).
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ser mais grossa e com malha mais aberta.

O trabalho das ‘enchedeiras’ na produgio da filigrana em
Portugal, artesas que decoram as pegas, € o de preencher a armacdo ou es-
queleto, processo que pode tanto ser feito de forma manual mais tradicio-
nal, quanto com recurso a tecnologia ou meios mecanicos, no entanto, o seu
valor estético e técnico se deve a responsabilidade do ourives, ainda que
seguindo a gramatica prépria da filigrana portuguesa.

Trabalho que era tradicionalmente feito pelas mulheres no
préprio domicilio, atualmente é produzido em oficinas: “Na Pévoa de La-
nhoso este trabalho sempre foi, e continua a ser, um dos passos do proces-
so de produgio realizado na oficina, preferencialmente por mulheres (mas
também, e mais esporadicamente, por homens).” Conforme o site Filigrana
de Portugal (10/05/2022).

Essas habilidades dos artesdos, artesas e ourives, podem ser co-
nhecidas e visitadas em Portugal, na “Rota da Filigrana”, onde os trabalhos
genuinos dos ourives sdo valorizados, que preservam suas oficinas, dinami-
zam a economia local, seja como rota turistica, seja como no apoio as em-
presas em sua promogao internacional. Durante a visita a oficina, pode-se
conhecer o espago onde s3o produzidos os adornos, o processo produtivo e
suas diversas técnicas, as habilidades dos artesdos, comprar suas pegas e até
aprender a fazer algumas técnicas tradicionais. (KUNDISOVA, 2018).

Formas e estilos da filigrana portuguesa:
simbologias das pegas tradicionais

A seguir, serdo apresentadas algumas pecas tradicionalmente
conhecidas pelo trabalho da técnica da ourivesaria portuguesa e suas res-
pectivas simbologias:

0 “Coragdo de Viana” (figura 03) é um adorno confeccionado
em filigrana muito famoso em Portugal. Sua simbologia é o culto e adoragéo
ao Sagrado Coragdo de Jesus. Hoje ele também representa a ligagdo entre
dois amores. Possui esse nome por causa da cidade de Viana do Castelo.
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Figura 4 Brincos a Rainha
Fonte Filigrana de Portugal

(10/05/2022).

Figura 5 Brincos Arrecadas
Fonte Museu de Ourivesaria de Viana

do Castelo
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Os Brincos a Rainha foram utilizados pela rainha D. Maria II (1819
- 1853), durante uma visita a cidade de Viana do Castelo, e encantou as
senhoras fidalgas da época, que passaram a encomendar o mesmo modelo,
ndo somente pela beleza da pega, mas também como demonstragio de pros-
peridade. Também foi atribuido como simbolo da fertilidade feminina, da
ligagdo do filho ao ventre da mie, pelo formato da pega. (Figura 04).

Outra peca muito conhecida é o brinco Arrecadas Castrejas, com
o formato inspirado no quarto crescente da Lua, conhecidos também por
argolas filigranadas, ou argolas bambolinas. As “arrecadas” eram brincos
mais populares, que pertenciam a populagdo mais humilde e que as classes
mais privilegiadas comegaram a imitar, um dos poucos casos considerados
na joalheria, em que as classes mais abastadas imitam pegas de ourivesaria
popular. (Figura 05).

Os “colares de conta” de Viana descendem das contas gregas: sdo
ocas por dentro, o que as torna leves e perfeitamente esféricas. Distinguem-
-se, no entanto, pelo fio em filigranas e por um pequeno ponto ao centro.
Era também considerada joia popular portuguesa, pois as jovens iam com-
prando conta por conta até formarem seus colares. (Figura 06).

DATJournal v.7 n.3 2022



Figura 6 Colar Contas de Viana
Fonte Filigrana Portuguesa,

(10/05/2022)
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Os museus em Portugal que contam sobre a arte da Filigrana, como
o de Gondomar, mantém uma exposi¢do permanente desde 2016, conforme
o site CM - GONDOMAR (15/06/2022): “(...) proveniente da doa¢io de uten-
silios, maquinaria e mobilidrio por ourives locais, que permite a divulgagio
e protecdo das memdrias desta arte ancestral, o municipio de Gondomar
restaurou e inventariou todos os materiais cedidos, constituindo assim, o
espdlio municipal”.

Na cidade do Porto, o museu “Casa da Filigrana”, fundado
pela empresa de David Rosas de alta joalheria, tem os irmios Luisa e Pedro
Rosas na organizagdo, com o objetivo de preservar a técnica milenar, um
patrimdnio cultural.

O Museu da filigrana em Lisboa foi o primeiro museu dedicado
a técnica em Portugal, tem além de pegas expostas, ferramentas utilizadas
para o feitio da técnica, e sua histéria. Possui em exposi¢do permanente,
mais de 150 pecas de diversas colec¢Ges e artesdos, ferramentas e réplicas de
sua oficina, buscando recriar dessa forma as fases de sua producio.

Em Portugal, os municipios de Gondomar e Pévoa de Lanho-
so desenvolveram uma certificagdo de qualidade com o selo “Filigranas de
Portugal” com o objetivo de atestar as pegas que sdo feitas de forma arte-
sanal, pois atualmente, ha pecas de filigrana que nio respeitam a produgio
artesanal, com o rendilhado que caracteriza a técnica feita com o método de
injecdo, e as pegas obtidas ndo tem a mesma qualidade.
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Caracteristicas da técnica filigrana

Muitos pensam que o simples fato de se trabalhar com fios
finos é considerado filigrana. Mas a verdadeira técnica consiste em trangar
ou torcer fios finos e depois lamina-los. Os fios torcidos sdo utilizados na
vertical para os graos ficarem a mostra. Uma estrutura é feita para receber
o ‘enchimento’ com diferentes desenhos com os fios torcidos e laminados,
curvando-os e dando aparéncia de renda.

Quanto mais habilidade do ourives mais se percebe a perfeigio
da peca onde nio se vé a solda aplicada. Esta se acomoda no meio dos fios,
pois na maioria das vezes é utilizada solda em pé.

A realizacdo de uma soldadura representa uma pratica “tao
sutil que ndo seja perceptivel a olho nu (e nela) reside a habilidade suprema
do artifice”. A solda espalha-se sobre a peca com a borrachinha, o proces-
so chamado “cantar da cigarra”, usando o magarico controla-se constante-
mente a agdo do fogo. E nesta parte que o filigraneiro efetua “uma das mais
delicadas tarefas da sua empresa técnica”. (KUNDISOVA 2018 p. 115).

Segundo GUARNIERI e RIBEIRO (2012 p. 23 e 24), o termo Fili-
grana deriva do latim “filum e granum” que literalmente significa fio com
graos, reforcando a importancia da aparéncia dos gomos que os fios tran-
cados adquirem.

Filigrana no Brasil: as joias de crioula e
as joias da cidade de Natividade

A filigrana presente nas joias de crioula

Importante momento na joalheria brasileira é o das joias e or-
namentos utilizados pelas negras livres, mucamas e amas de leite, durante
o periodo de escraviddo, conhecidas como Joias Crioulas, pecas que muito
se utilizava a técnica da filigrana.

Conforme afirma Guarnieri e Ribeiro (2012), eram os chamados
‘escravos de ganho’, homens e mulheres que realizavam trabalho remune-
rado, e com a oportunidade de acumular pertences de valor, que podiam
assim, alforriar a si mesmos ou familiares e amigos.

Seus ganhos eram transformados em pecas de ouro predomi-
nantemente, trabalho feito pelos ourives negros, tanto objetos de adornos
femininos, quanto as ferramentas dos Orixas.

De acordo com Favaro (2013), as joias crioulas eram usadas pelas
mdes pretas, presente dos senhores de engenhos as suas escravas favoritas,
e as pegas possuiam caracteristicas diferentes das joias das senhoras bran-
cas, principalmente pelo aspecto opulento, nem sempre de ouro macigo, e
sem pedras preciosas. S3o pegas de tipologia especifica que representam a
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Figura 7 Ter¢o de Criola

Fonte Acervo do Museu Costa Pinto
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identidade e prestigio de algumas mulheres negras daquela sociedade.

De acordo com Cunha & Milz (2011), as caracteristicas dessas
pecas ndo vem exclusivamente da cultura africana, mas de influéncia euro-
peia, se comparadas as pegas portuguesas da mesma época:

E grande a semelhanga encontrada, tanto na forma, como nas fungdes de
ostentagdo. Com relagdo a forma, a semelhanca mais significativa esta
nos colares de contas e seus pingentes, principalmente nas contas do tipo
bola confeitada, decoradas com circulos de fios torcidos, soldados sobre
a superficie polida da bolota, remetendo esteticamente as superficies as
técnicas de granulagdo e filigrana. (CUNHA; MILZ 2011 P. 64)

Atualmente, parte deste acervo encontra- se no museu Car-
los da Costa Pinto na cidade de Salvador- BA. A gestora do Museu, Simone
Trindade, conta que muitas escravas recebiam comissdo na venda de espe-
ciarias, doces, quitutes (como o abard e o acarajé) e guardavam a economia
para primeiro, comprar a liberdade, e depois sapatos, roupas e joias. “Mais
do que o enfeite, as joias eram também investimento, uma vez que essas
negras nio tinham acesso a institui¢des financeiras para guardar suas eco-
nomias”. (REVISTA MUSEU, 2022).
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Figura 8 Brincos ‘Flor de maracujd’

Fonte Wal, 2015

Figura 9 Pingente ‘Coragdo Nativo’

Fonte Wal, 2015
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As joias da cidade de Natividade

Pouco conhecido o polo de artesdos, em Natividade, cidade a
226 km de Palmas - TO, sucessores de ourives portugueses, que chegaram
por volta do século XVIII atraidos pelo centro aurifero da regido.

De acordo com Wal (2015), na década de 1980/90 esteve perto
de ocorrer uma ruptura irreparavel da técnica citada, por falta de novos
aprendizes. Entretanto, a produgio artesanal de Natividade pode ser man-
tida através de iniciativas do IPHAN, SEBRAE e Governo Federal, por meio
do Programa Amazénia Cultural, datado de 2013, editado pelo Governo Bra-
sileiro e Ministério da Cultura, com o objetivo de apoiar projetos culturais
da regido Norte do Brasil.

O projeto inclui um manual, com o passo a passo da produgio
de sete pecas confeccionadas por Mestre Wal (Joaquim Valdeides) o qual re-
gistra o legado da técnica de filigrana, uma forma de garantir a transmisséo
do conhecimento.

Dentre as pegas do manual, as que sdo reconhecidas como as
joias de filigrana de Natividade sdo a “flor de maracuja” figura 08, e o “cora-
¢do nativo” figura 09, onde a filigrana é apresentada em forma de pingentes
ou brincos mostrando toda sua riqueza de detalhes da técnica.
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Figura 10 Vestido com corpete de
filigrana

Fonte JN. PT (20/06/2022)

Figura 11 Maior coragdo de filigrana
do mundo

Fonte CM - Gondomar
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O risco de perda definitiva do saber e do fazer das tradicionais joias
artesanais foi o que motivou o projeto do livro, e também da capacitagio de
jovens desempregados ou em situagdo de risco social, dando novas oportu-
nidades de trabalho. Esse projeto tem grande valor tanto para o patrimdnio
cultural de Tocantins quanto para a preservagio da memdria nacional.

Algumas curiosidades sobre a Filigrana na atualidade, estdo
desde temas carnavalescos aqui no Brasil, onde o carnavalesco Arlindo Ro-
drigues, com o tema ‘O que é que a baiana tem’, utilizou a representagio de
filigranas em carros alegdricos e nos trajes das baianas; em um vestido con-
feccionado com 151 pegas de filigrana para a Expo Dubai 2020 no pavilhdo
de Portugal (figura 10).

Também como curiosidades atuais, a maior pega de filigrana ja con-
feccionada, 2018. Foi apresentada no concurso mis Portugal e além de ser a
maior peca é também a mais pesada.

Com 1,20 metros de altura e 12,6 mil metros de fio, o Maior Co-
ragdo de Filigrana do Mundo foi o principal destaque do stand do Turismo
do Porto e Norte de Portugal na edi¢do da BTL (Bolsa de Turismo de Lisboa).
Possui 25 partes, onde foram utilizados 91 metros de fio estruturado ou
armado, num total de 12,1 quilos. Envolveu o trabalho de 25 técnicos e co-
laboradores de 12 empresas. (Figura 11).
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Figura 12 Adorno multiuso em prata
950
Maestrello (acervo

Fonte Denise

préprio), 2022

Figura 13 Adorno multiuso em prata
950
Fonte Trabalho de aluna, Denise Mae-

strello (ESPMIX,2022)
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Na joalheria atual o modo de confeccionar pegas filigranadas é mui-
to parecido com a forma dos antepassados. Alguns equipamentos modernos
ajudam a facilitar o processo. Se antes os fios eram torcidos em cima de um
bloco de madeira com um bloco menor fazendo fric¢do ao longo do fio, hoje
utiliza- se o motor de suspenséo (chicote) para torcé-los. A limalha de solda
que antes era obtida com a ‘raspagem’ de um lingote na lima, hoje ja é en-
contrada pronta para a compra.

Percebe-se também que na filigrana contemporinea ha novos
desenhos nas estruturas das pecas, saindo do formato tradicional, porém
mantendo a tradi¢do da técnica.

0s motivos florais sdo muito utilizados , bem como formas abs-
tratas, inser¢do de gemas e granulagdo, como se observa nas figuras 12 e 13.
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Consideragoes finais

A partir da experiéncia em sala de aula verificou-se a comple-
xidade do ensino da técnica que para o aluno ela é trabalhosa, porém com-
pensatdria pelo resultado. Foi destacado também sobre a beleza da técnica
a qual imita uma renda, tdo singular e que faz com que até hoje, as pessoas
se encantarem com a técnica.

Com o intuito de compreender os aspectos complexos que
envolvem técnicas como a da filigrana, no universo da criagdo joalheira, p6-
de-se observar que inovagdes tecnoldgicas ainda estdo associadas a etapas
totalmente artesanais, que contam principalmente com habilidades manu-
ais, e conhecimento passado de geragdo em geracio.

Com o objetivo de buscar aspectos histdricos sobre a origem e
destacar a importancia de preservagdo de culturas, que envolvem a beleza
da técnica da filigrana, finalizamos apontando a dificuldade de encontrar
material académico sobre o assunto, o que sugere estudos mais aprofun-
dados e em maior quantidade que possam abordar técnicas milenares da
joalheria, que tragam inovagles sem que se percam as caracteristicas que
sdo consideradas essenciais para que sejam preservadas, pois, com o devido
conhecimento, é possivel produzir novos formatos, sem que se percam as
caracteristicas da tradicdo da técnica.
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Resumo No presente artigo, serdo expostos os resultados obtidos dos estudos
realizados a partir da tese “Design de Joias e Pesquisa Académica: limites e
sobreposi¢des”, apresentada no Programa de Pds-Graduagio Stricto Sensu
(PPGAU/FAU- Mackenzie). A pesquisa busca construir uma ponte entre o
design de joias e pesquisa académica, a partir do principio que assumimos
similarmente ao que ocorre nas artes: é usualmente lida, descrita e discutida
através do vocabulario provindo da teoria da ciéncia tradicional. Entretanto
observa-se a insatisfagdo com uma terminologia que nio captura o que ex-
perimentamos como sendo eventos essenciais e fascinantes das artes e do
design. Por essa razdo, foram apresentados alguns aspectos dessa insatisfa-
¢do, com o referencial tedrico construido entre a temdtica assim denominada
Practice based Research (traduzida no Brasil - ‘Pesquisa Académica em drea
de Prética Projetual), em 4mbito de pds-graduacio stricto sensu, vis a vis da
andlise de casos concretos de pesquisa académica em design de joias, ao nivel
da graduagio, a partir do contexto da autora como orientadora de Trabalhos
de Concluséo de Curso.

Palavras chave Pesquisa académica, Pratica projetual, Producdo criativa, Design de joia.
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The Role of Image in Academic Argumentation: investigation of design practices
and academic research in jewelry design

Abstract In this article, the results obtained from the studies carried out from the

thesis “Jewelry Design and Academic Research: limits and overlaps”, presented at

the Stricto Sensu Graduate Program (PPGAU/FAU- Mackenzie) will be exposed. The

research seeks to build a connection between jewelry design and academic research,
based on the principle that we assume similarly to what happens in the arts: it is

usually read, described and discussed through vocabulary derived from the theory of
traditional science. However, there is dissatisfaction with a terminology that does not

capture what we experience as essential and fascinating events in the arts and design.
For this reason, some aspects of this dissatisfaction were presented, with the theoreti-
cal framework built between the so-called Practice based Research theme (translated

in Brazil - ‘Academic Research in the area of Project Practice), in the stricto sensu

postgraduate scope, vis-a-vis the analysis of concrete cases of academic research in

jewelry design, at the undergraduate level, from the context of the author as advisor
of Course Conclusion Papers.

Keywords Academic research, Project practice, Creative production, Jewelry design.

El papel de la imagen en la argumentacion académica: investigacion de practicas
de diseno e investigacion académica en diseiio de joyas

Resumen

En este articulo se expondrdn los resultados obtenidos a partir de los estudios re-
alizados a partir de la tesis “Disefio de joyeria e investigacion académica: limites y

superposiciones”, presentada en el Programa de Posgrado Stricto Sensu (PPGAU/
FAU-Mackenzie). La investigacion busca tender un conector entre el disefio de joyas y

la investigacién académica, partiendo del principio que asumimos de manera similar
a lo que sucede en las artes: se suele leer, describir y discutir a través de vocabulario

derivado de la teoria de la ciencia tradicional. Sin embargo, existe insatisfaccién con

una terminologia que no capta lo que experimentamos como eventos esenciales y fas-
cinantes en las artes y el disefio. Por eso, fueron presentados algunos aspectos de esa

insatisfaccién, con el referencial tedrico construido entre el denominado tema de In-
vestigacion Basada en la Prdctica (traducido en Brasil - ‘Investigacién Académica en

el drea de la Prdctica de Proyectos), en el dmbito de postgrado stricto sensu, frente al

andlisis de casos concretos de investigacién académica en disefio de joyas, a nivel de

pregrado, desde el contexto de la autora como asesora de los Trabajos de Conclusién

del Curso.

Palabras clave Investigacién académica, Prdctica de proyectos, Produccién creativa, Dise-
fio de joyas.
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Introdugao - Projeto e Produgao do Conhecimento

O presente estudo insere-se no conjunto de esforcos que vem sendo
empreendidos no Brasil e no mundo, no sentido de identificar e descrever,
com crescente grau de clareza, quais aspectos nas pesquisas académicas em
area de prética projetual, deveriam ser levados em conta em sua conduta e
avaliacdo.

Teve como principal objetivo, estabelecer critérios para andlise de
trabalhos académicos, em torno da natureza da pesquisa em arte e design,
sob quais aspectos considerar ao empregar métodos projetuais em pesqui-
sas de doutorado, mestrado ou iniciagdo cientifica. Nesse sentido, busca
propor indicadores bem delimitados sobre como avaliar pesquisas acadé-
micas que empregam métodos projetuais como procedimento de constru-
¢do de conhecimento na drea da pratica projetual e pesquisa em design de
joia.

O processo relacionado ao saber fazer e sua reflexdo critica, encon-
tra pouco espago no que se refere a obter o chamado suporte cientifico, o
que leva a pesquisadores optarem por linhas de pesquisa e tematicas que
ndo atendem necessariamente as expectativas. Como consequéncia, dificul-
ta a incorporagio dos novos perfis profissionais do ensino, da pesquisa e
da pratica projetual: “Para definir e avaliar o objeto de design de joias, o
pesquisador muitas vezes deve recorrer a instrumentos de outras linhas de
conhecimento”. (FAVARO, p. 36, 2013).

Para que se possa pensar sobre a relagdo entre as dreas de conhe-
cimento, acredita-se que haja caracteristicas importantes no processo de
projeto e produgdo destes objetos, pois, como Lees-Maffei e Sandino (2007)
colocam, design, artefato e arte, ocupam um territdrio instavel, e de mu-
dancgas permanentes, e se caracterizam pelas narrativas que circundam es-
ses trés conjuntos de praticas.

A partir do pressuposto que, explicita ou implicitamente, coerente
ou incoerentemente, existe sempre um conjunto de conceitos subjacentes
a uma agao, Waisman (2009, p- 35), esclarece que, uma agao provém de uma
sequencia de tomadas de decisdes, que provém da elaboragio tedrica, e de
modo menos explicito ou sistematico, da reflexdo histérica ou comentario
critico.

Entretanto, a produc¢do do artefato dentro das 4reas de pratica pro-
jetual, pode ser considerada uma atividade cientifica? Nesse contexto, Fa-
varo (2013, p. 33) observa que:

Métodos histdrico-criticos tais como: empirismo, iconografia, escrita
pessoal, estudos fundamentados em andlises visuais, entre outros, e mé-
todos projetuais, nos quais hd um problema a ser caracterizado e resol-

vido, veem, na produgio do artefato, uma solu¢io mais apropriada para

DATJournal v.7 n.3 2022



0 Papel da Imagem na Argumentagao Académica: investigagao das 275
praticas projetuais e pesquisa académica em design de joalheria

resolvé-lo, e a utilizacdo da solugdo adotada pode ser comunicada e bene-

ficiar outros pesquisadores.

Nestes termos, serdo abordados alguns pontos importantes sobre
a pesquisa académica na 4rea de design, e demarcados processos avaliati-
vos dos trabalhos académicos sob o ponto de vista do método empregado,
que nio precisa necessariamente estar tao estreitamente ligado a literatura
académica, mas a solucdo de problemas de modo mais criativo.

O trabalho busca por explicagdes iniciais que visem auxiliar o de-
senvolvimento do emprego destas ferramentas na pesquisa académica que
pretenda basear-se na pratica do design em nivel de pds-graduacgio stricto
sensu.

O que se apresenta é relativo a documentacio e reflexdo sobre o
processo criativo no trabalho de conclusio de curso de design de joias, onde
as etapas do processo criativo descritos utilizam prioritariamente das ima-
gens que parecem documentar melhor o conhecimento desenvolvido.

Foram adotados critérios a partir do referencial tedrico de Biggs
& Biichler (2008), que propdem a linguagem nio textual na construgdo de
raciocinios que ficariam melhor explicados através de uma abordagem gra-
fica/visual na argumentacio.

Para a andlise dos trabalhos, foram adotados fundamentos dos es-
tudos de Steven Scrivener, sobre o processo de pesquisa em ‘producio cria-
tiva’, como se refere o autor, em seu artigo “Reflection in and on action and
practice in creative- production doctoral projects in art and design”, publicado no
periddico “Working Papers in Art and Design” (2000), e pondera que proble-
mas emergem quando a escolha do tema de pesquisa e o objetivo se ddo em
termos de interesse pessoal, comum nas dreas de pratica projetual, e ndo
baseado no interesse coletivo como tradicionalmente se requer na pesquisa
académica.

Outro ponto abordado para a andlise dos trabalhos foi baseado em
Donald Shén, com o livro ‘Educando o Profissional Reflexivo’ (2000). O autor
delineia caminhos do pensamento no processo de ‘produgdo criativa’, o que
descreve como reflexdo sobre a agio, e esclarece que, as atividades, quan-
do descritas durante o processo do projeto, colaboram para dar suporte as
pesquisas pessoais e coletivas.

Por fim, o estudo a partir dessas abordagens apresenta a impor-
tancia do campo do conhecimento especificamente vinculado as praticas
projetuais, que esta vinculada a compreensao de sua condi¢do de transdis-
ciplinaridade, da colocagdo de novos temas de pesquisa e também como
abertura de campos de investigagdo da pesquisa e da produgio, o que impli-
ca na redefinicdo constante dessas conexdes.
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Areas Criativas e Pesquisa Académica

0 pesquisador Inglés Steven Scrivener (2000), descreve sua experi-
éncia como orientador e avaliador de teses de doutorado, e se depara com
trabalhos que nao se encaixavam nos moldes tradicionais de pesquisa, cujos
interesses e intengdes se voltavam na produgio de artefatos com preocupa-
¢do em inovagdo, intervengdo e mudanga, o que ele denominou como pes-
quisas focadas em ‘solucdo de problemas’.

O autor organizou tabelas que classificam os tipos de pesquisas pe-
las caracteristicas comuns, e a seguir, apresenta normas de projetos de pes-
quisa de tecnologia e design, centrados na resolugio de problemas:

Pesquisas focadas em solugao de problemas

a. 0 produto de pesquisa é geralmente um artefato.

b. 0 artefato resultante nao existia antes ou é uma variante melhorada de um produto ja existente.
c. A necessidade do produto é justificavel - a solugdo para o problema é necessaria.

d. A solugao resolve o problema - satisfaz a necessidade.

e. A solugao do problema é de interesse pela comunidade.

f. 0 resultado da pesquisa é dtil.

g. 0 conhecimento incorporado ao produto pode ser descrito separadamente dele.

h. Esse conhecimento pode ser aplicado em outros contextos.

i. Esse conhecimento seja transferivel para a construgao de outros produtos.

j- Que esse conhecimento seja mais importante que o proprio produto/artefato resultante

Favaro (2013, p. 201) observa que, para projetos que se alinham as
caracteristicas do quadro 1, o julgamento quanto a se um artefato é novo ou
uma melhora de um produto jé existente, esta relacionado a identificacdo
dos pontos fracos em produtos ja existentes ou necessidades que ainda nido
sdo cumpridas por nenhum produto, ou seja, em projetos de resolugio de
problemas, quando se identifica o problema de pesquisa, o objetivo seria a
busca de uma solucio.

Pesquisa de produgéo criativa, Scrivener (2000) considera como as
pesquisas ndo tradicionais nas dreas de arte, design e tecnologia, e busca
explorar como as diferencas dos processos se apresentam, quais as dificul-
dades e como poderiam ser documentadas.

Na area do design, o perfil do aluno de forma geral, é o de querer
desenvolver algo novo ou que contribua com a pratica do curso. Os proje-
tos em que o trabalho é desenvolvido através da cria¢do e interagdo com
os artefatos, o tema, objetivo e problema de interesse de projeto, podem
sofrer mudancas conforme o andamento do trabalho, em funcdo das metas
estabelecidas, e novas respostas que podem surgir.

O que acontece é que, se o projeto estiver alinhado com um caréter
mais autoral, ou seja, se o aluno desenvolver um projeto que esteja relacio-
nado com sua auto identifica¢do no processo criativo, em fungio do tipo de
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trabalho ou pesquisa que se pretende desenvolver, muitas vezes, fica dificil
de identificar um problema de interesse de projeto. Isso porque, de acordo
com o autor, nio existe valor agregado a um produto se ele for feito apenas
pelo fato de ser inédito, mas sim pela motivagdo que o autor encontrou para
fazé-lo, pelo que se aprende, percebe ou o que encontra durante o processo
é o que importa.

Pesquisa em Produgao Criativa

a. 0 artefato é produzido.

b. O artefato pode nao ser uma versao nova ou melhorada de um artefato anterior.

c. 0 artefato ndo é a solugao para o problema.

d. O tépico de interesse e objetivos criativos pode nao ser de relevancia 6bvia para os outros.
e. 0 artefato pode nao ter nenhum uso dbvio.

f. Pode nao haver valor ao abstrair o conhecimento para reutilizagao.

g. 0 ‘conhecimento’ incorporado no artefato é improva-

vel que seja amplamente aplicavel ou transferivel.

h. 0 artefato é mais importante do que qualquer ‘conhecimento’ incorporado a ele.

Ao relacionar os itens do quadro 2 sobre pesquisa em produgio cria-
tiva, com os itens do quadro 1, sobre pesquisa de resolugio de problemas,
podemos fazer a seguinte comparagio: “(...) enquanto em um tipico projeto
de resolugdo de problemas, o ‘know-how’ exemplificado nos artefatos é de
interesse central porque ele pode ser reutilizado, na produgio criativa ndo
hé projetos de utilidade para o ‘know-how’. (FAVARO, 2013, p. 202).

Avaliagao de projetos de pesquisa de resolugao de
problemas comparada a projetos de produgao criativa

Conforme apresenta Scrivener (2000), os resultados de um progra-
ma de pesquisa de resolucdo de problemas podem ser validados, a partir das
respostas organizadas no quadro 3:

Perguntas para programa de pesquisa de resolugao de problemas

*  Foi demonstrado que existe um problema a ser resolvido?

+  Foi mostrado que a solugao para o problema ira resultar em um artefato novo, ou melhor?

«  Foi mostrado que o problema é de interesse do pblico?

+  Foi demonstrada a utilidade da solugao?

*  Foi demonstrado que o conhecimento exemplificado na solugao pode ser descrito e/ou for-
malizado?

+  Aaplicabilidade e a transferéncia geral do conhecimento sao consideradas?

+  Foi provado que o problema foi erradicado ou melhorado pela solugao?

+  Foram comunicados aprendizagem, conhecimento ou insight resultantes do programa de tra-
balho?

« 0 pesquisador demonstrou autoconsciéncia e se mostrou sistematico quanto a sua capacida-
de de apresentar um problema e sua solugao?
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O autor observa que: do pesquisador espera-se que apresente um
caso que seja convincente, que possa validar o problema pesquisado, que
seja racional em seu desenvolvimento e execugio.

Um programa de pesquisa de produgdo criativa, para Scrivener
(2000) pode ser testado a partir das perguntas do quadro 4:

Perguntas para programa de pesquisa de producao criativa
0 estudante tem:

«  Descrito as questoes, preocupagoes e interesses, estimulando o trabalho, ou seja, algo que ira
contribuir para a experiéncia humana?

+  Demonstrado que a resposta a esses estimulantes é provéavel que seja original?

+  Mostrado que as questdes, preocupagoes e interesses refletem preocupagao cultural?

«  Mostrado arelagao entre o artefato e as questdes, preocupagoes e interesses?

«  Apresentado artefatos originais, de alta qualidade e envolventes que contribuem para a expe-
riéncia humana?

«  Demonstrado ser um artista ou designer autoconsciente, sistematico e criativo reflexivo?

«  Comunicado aprendizagem, conhecimento ou insight resultantes do programa de trabalho?

A questdo que se coloca a partir dos quadros apresentados é sobre
como essas diferencas apontadas, podem impactar processos de doutorado
na natureza do ‘argumento’ em um projeto de produgio criativa?

Conforme o autor afirma, o processo desse tipo de tese se alinha
com o que Shon (2000) descreve sobre pratica reflexiva que, na agdo de to-
dos os dias, se encontra o conhecimento técito, implicito em nossos padrdes
e intuigdes com as coisas com as quais lidamos. O conhecimento nesses ca-
sos estd na agio, e todo processo de reflexdo na agio é central a ‘arte’, pois
os profissionais lidam com instabilidade, incerteza, singularidade e conflito
de valores. Schén (2000) complementa as perguntas com:

0 Se o praticante realiza um reenquadramento do experimento como isso
serd avaliado? Aceitar a singularidade de uma situagdo, como é a experi-
éncia acumulada de pratica feita do uso? Se a reflexdo-em-agdo é um tipo
de experimento, em que sentido é ela rigorosa sob a luz da experimen-
tagdo? Dado que a postura caracteristica da pesquisa é de objetividade,
controle e distincia, como poderia a postura do praticante ser descrita?
(2000, p. 138).

A experiéncia do praticante complementa o autor, é como um re-
pertdrio de exemplos, imagens, entendimentos e agdes: “Vendo essa si-
tuagcdo como aquela, pode-se também fazer nesta situagdo como aquela”
(SCHON, 2000, p. 139).

Trazer essa experiéncia passada para que seja empregada a novos
casos, pode ser definida como: exploratéria experimental - onde uma agio
é realizada apenas para ver o que se segue, sem o devido acompanhamento
de previsdes ou expectativas; experimento de movimento - quando uma
acdo é realizada, com o objetivo de produzir uma mudanca pretendida; ou
experimento hipotético - quando a agdo produz efeitos sobre uma discrimi-
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nacio intencional entre as hipdteses concorrentes.

Nesse sentido, Scrivener (2000) afirma que, o registro e relato dos
momentos de reflexdo sobre a préatica, no processo de produgio criativa
devem ser feitos, incluindo as possiveis consequencias intencionais ou ndo
intencionais, pois podem desempenhar um papel importante no apoio a re-
flexdo do praticante, resultando em um projeto mais acessivel a quem o
projeto é comunicado.

Reflexao sobre a ag¢ao e pratica

Considerando como ponto de partida para a documentagio, o regis-
tro da produgao criativa, o foco necessario se da nos momentos de reflexado
na ago e seu registro sobre cada novidade durante o trabalho, o que leva ao
conhecimento técito, e pode influenciar a a¢des futuras do projeto.

A reflexdo do designer sobre a agdo e a pratica, deve ser eviden-
ciada, pois “Os estudos do passado servem como fonte de pesquisa para a
pratica atual.” (FAVARO, 2013, P. 206).

Scrivener complementa que, o artista e o designer, deverdo fazer
na conclusio de suas pesquisas, relfexdes tanto nas metas de preparacio
quanto no projeto como um todo, pois dessa forma, poderdo fornecer o ma-
terial principal para a comunicagdo e contribuir para a disseminagdo de
suas experiéncias, seus respectivos registros e tomadas de decisdo com ou-
tros praticantes.

A seguir, no quadro 5, o autor sugere um formato de relatério da
produgio do projeto criativo:

Estrutura basica sugerida de um Relatdrio do Projeto de Produgao Criativa
Copo principal

+  Reflexao pré-projeto sobre a pratica (incluindo a identificagao de problemas, preocupagdes e
interesses a serem trabalhados dentro do projeto).

+  Revisao da teoria, conhecimentos e as informagdes (relevantes para as questdes identifica-
das).

+  Ressignificagao de questoes, preocupagoes e interesses (em resposta ao material encontrado
na revisao).

Ciclos de:

*  Resumo de um episddio de trabalho (colocar a descrigao posterior em contexto: quando ocor-
reu, quais eram os objetivos, quem estava envolvido, quanto tempo durou, quais eram os re-
sultados, etc.).

+  Reflexao sobre o episédio de trabalho (focando nos momentos de reflexdo sobre a agao e a
pratica, apoiada por registros de trabalho).

«  Reflexao pos-projeto na agao e pratica (o projeto como um todo).

Apéndices

«  Teoria acumulada e do conhecimento.

«  Descrigao (registros) de projetos.

«  Andlise de reflexao sobre a agdo e pratica
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A partir do quadro 5, observa-se que uma maior énfase se coloca
sobre o registro do processo e suas devidas mudangas durante o projeto. E a
reflexdo sobre o processo, se da a partir da teoria, do conhecimento, regis-
tro dos desenhos e da andlise da relfexdo sobre a pritica, o que leva a fazer
a descricdo desse material no contexto, ao invés de separado dele.

O conjunto desses fatores, conforme quadro 5, e o relato do apren-
dizado adquirido durante o processo de projeto, deverdo ser motivo de re-
flexdo e conteddo para o corpo do trabalho.

Scrivener apud Favaro (2013, p. 208), afirma que:

A reflexdo pré, durante e pés-projeto fornece a matéria prima para com-
partilhar e comunicar experiéncia com os pares, juntamente com regis-
tros descritivos do trabalho e das decisées tomadas. O processo em
produgio criativa produz profissionais mais reflexivos que, supostamen-
te, obterdo resultados que reflitam artefatos inovadores, sistema aprecia-

tivo e normas utilizadas para avaliagdo do indesejado ou inesperado.

A partir dos estudos propostos por Scrivener e Donald Shon e apre-
sentados no presente trabalho, foram apontados alguns pontos convergen-
tes com a andlise dos TCCs que nos permitem propor aspectos do saber-
-fazer que comparecem nos trabalhos de design de joias, e podem servir
como paridmetros para reflexdo sobre possiveis solicitagdes em trabalhos de
pds-graduagido baseados na produgio criativa.

Analise do processo avaliativo dos trabalhos academicos

Para o desenvolvimento do estudo, foram selecionados quatro tra-
balhos académicos de graduagdo como amostragem, que apresentam uma
abordagem gréfica/visual como argumentacdo em pesquisa na drea do de-
sign de joias.

Teve como universo de pesquisa: um total de 15 trabalhos seleciona-
dos no periodo de um ano, produzidos e acompanhados em todas as etapas
sob a orientacdo da autora do presente estudo. O universo de amostragem
selecionado encontra-se no acervo de TCC, na biblioteca on line do curso.

Os critérios utilizados para a andlise dos trabalhos escolhidos foram
baseados nos referenciais tedricos apresentados no artigo, fundamentados
principalmente nos autores:

- Michael Biggs e Daniela Biichler, com os critérios estabelecidos so-
bre pesquisa académica em areas de pratica projetual, cuja orientagio dada
aos alunos foi a de desenvolverem o trabalho com énfase no processo e na
produgio, devidamente documentados com suas representagdes graficas,
visuais e textuais, da criacio a forma final;

- Stephen Scrivener e Donald Shon, que estabelecem critérios para
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a busca da reflexdo sobre o processo no método projetual, com o objetivo
de analisar tépicos cujas representacdes graficas e imagens da comunicagio
do conhecimento na 4rea, incluam elementos ndo textuais como parte da
argumentacio, presentes nos trabalhos;

- Ana Gabriela Lima, baseados nas pesquisas que propde a busca por
modos concretos de avaliagdo da eficécia e relevancia no emprego de ins-
trumentos projetuais na comunicagio do conhecimento, para prover fer-
ramentas que possam auxiliar na formagdo de pesquisa académica com os
mais rigorosos critérios de precisdo e relevancia cientifica.

0 item sobre os trabalhos de conclusdo de curso (TCC) é apresen-
tado no formato de fichas e quadros, com intuito de estabelecer uma pa-
dronizagio para facilitar o entendimento sobre o processo de pesquisa, e
encontra-se na integra no capitulo IV (paginas 210 a 232) do trabalho, (FA-
VARO, 2013).

No quadro 6 apresenta-se a sintese sobre o roteiro de apresentagio
dos trabalhos:

Roteiro de apresentacao dos TCCs

1 - Ficha técnica do trabalho: Nome da linha/peca; Briefing do projeto; nimero de paginas; nimero
estimado apenas com texto; nimero estimado de paginas com texto e imagens; nimero de paginas
apenas com imagens; nimero de paginas dedicadas ao processo criativo do projeto;

2- Estrutura do trabalho, com a apresentagao do sumario;

3 - Empregos do método historico/historiografico: Referencial teérico recorrente no trabalho;

4 - Avaliagao do emprego de recursos textuais e nao textuais no trabalho- Estimativa texto/ima-
gem,

5 - Anélise dos resultados obtidos, com a avaliagao do emprego do método projetual.

Avaliagao do Emprego do Método Projetual

Em funcdo da limitagdo de espaco neste artigo, sera apresentada
uma sintese dos resultados da andlise de apenas um dos trabalhos.

A autora do TCC-A, organiza seu trabalho nas seguintes fases:

1 - A partir da defini¢do do tema, objetivo e justificativa, trabalha a
fundamentacgio tedrica e recorte histérico;

2- elabora o conceito do projeto, voltado a temadtica: trabalho do
artista plastico Yutaka Toyota, define publico alvo e a escolha dos materiais
a serem utilizados nas pegas;

3- valida o projeto, com a apresentacdo da metodologia de criagio,
dos rascunhos iniciais a criacio da marca, e apresenta o processo de expe-
rimentagdo com materiais, produgdo, desenho técnico e apresentagdo das
pegas finalizadas.
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Figura 1 Emprego do método histdri-
co/historiografico - referencial tedrico
recorrente no trabalho.

Fonte FAVARO, (2013, p. 229).
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Para a fase de validagdo do projeto, o processo criativo da aluna
se divide em etapas: a) thunbnails - como estudos preliminares de dese-
nho, elabora 10 opg¢bes sem preocupagdo nesse momento com as formas
das pegas, inspirados nos painéis semanticos de forma e conceito, elabo-
rados a partir da busca de aspectos que fossem mais marcantes do artista
mencionado; b) Clinica I - escolhe os quatro desenhos mais representativos
da etapa anterior e aplica o conceito em pecas de joalheria, desenvolvendo
assim cerca de 10 desenhos para cada tipologia (anéis, brincos, braceletes e
colares); c) Clinica II - seleciona 3 desenhos mais interessantes de cada tipo-
logia, a partir da opinido do publico alvo, tanto de pessoas que conheciam
os trabalhos do artista pldstico, quanto das que nio conheciam; d) para fi-
nalizar o processo criativo, define a peca (bracelete) e o tipo de cravagio
que utilizaria para o efeito de visdo de reflexo, carateristica marcante do
artista Yutaka Toyota (utilizou cravacio das gemas tzavoritas); e) etapa da
produgio da peca matriz onde apresenta imagens de todas as etapas da pro-
dugio, fotografando o passo a passo; f) com a pega conceito pronta, desen-
volve uma colegio que consiste em brinco, anel, colar e pingente. (FAVARO,
2013, P. 231).

Todas as etapas descritas acima foram devidamente fotografadas e
acompanhadas com o necessario detalhamento sobre as dificuldades e de-
cisOes tomadas durante o processo.

Emprego do método historico

A estudante A, no processo histérico, faz um recorte para a histé-
ria da joia moderna, com énfase as pegas que buscam a temadtica da arte
como inspiragdo. Utiliza seus conhecimentos adquiridos na Iniciagdo Cien-
tifica na qual estuda o processo criativo do artista plastico Yutaka Toyota
(PRADO, 2011), onde apresenta entrevista realizada com o artista, e uma
retrospectiva de seu trabalho. Com a andlise das formas e caracteristicas
das esculturas e pinturas do artista citado, faz as escolhas de projeto para o
desenvolvimento de suas pegas.

Autores Brasileiros

Autores Internacionais

MAURO, A. B. A joia no corpo e a escultura o espaco pablico. In IV
Jornada de Iniciagdo Cientifica/Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagéo Cientifica - PIBIC Mackenzie/M: isa/CNPgq. - Sao
Paulo: Universidades Presbiteriana Macken: 8.

ICAMPOS, Ana Paula De. Joia contemporanea
brasileira: reflexdes sob a otica de alguns criadores.
530 Paulo, 1997, Dissertagéio (Mestrado em
IComunicagdo e Artes) - Faculdade de Comunicagdo
e Artes, Universidade Presbiteriana Mackenzie, 1997

(COX, Caroline. Vintage Jewelery:
collecting and wearing tweentieth-
century designs. Dubai: Cariton
Books, 2010. 224p.

ART, The Wearable. Contemporary Jewelry Show at'A CASA' in
isponivel em
wearableartblog.com/my._ weblog/2011
%C3%A2nea_brasileira.html>. Acesso em: 16 nov. 2011

'ISCHUMANN, Walter. Gemas do
Mundo. Tradug&o de Rui Ribeiro JPRETO, Sonia Yutaka Toyota: 50 anos de arte. S&0
[Franco e Mario Del Rey. 9. ed Paulo: Sonia Prieto, 2008. 205p.

iSao Paule: Disal, 2006.

|CALDER, Alexander. Work. Disponivel
fem:<http://calder.org/work.html>. Acesso em: 16 nov. 2011

IMAGTAZ, M. Joalheria Brasileira: do descobrimento
a0 século XX, Sao Paulo: Mariana Magtaz, 2008.
292p.

. A joalheria de Arte Pos-moderna. Disponivel

tesjewerly.com.br/artigo1.htmi>. Acesso em: 10 abr.
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ISENAC, 2008. 216p.
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Figura 2 Avaliacdo do emprego de re-
cursos textuais e ndo textuais no tra-
balho - estimativa texto/imagem.

Fonte FAVARO, (2013, p. 230).
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Avaliagao do emprego de recursos textuais
e nao textuais no trabalho

O trabalho analisado abrange o carater retérico dos textos que
acompanham as imagens e a relagdo entre desenho e conceito para o en-
tendimento do projeto. Fundamental na argumentagdo, o uso de recursos
ndo textuais é predominante no trabalho.

Imagens histérico/historiograficas
Imagens de referéncias projetuais

Desenhos

Fotos sobre o processo de produgédo

Fotos de apresentacéo do projeto

A ilustracdo e documentagdo do processo de desenvolvimento da
primeira pega servem como referéncia de metodologia de criagio, pois des-
sa forma, a aluna relata inclusive problemas encontrados, como por exem-
plo, em relacdo ao peso do material, dificuldade de manuseio, e em relagido
a cravacdo das pedras, conforme o relato:

A lapidacgio citada anteriormente, em que a pedra tem a base lisa com
a superficie facetada, ndo foi encontrada em nenhum tipo de gema, do
tamanho necessdrio. Por isso resolveu-se utilizar a gema ao contrdrio,
com a mesa (superficie superior e lisa da lapidagdo) para baixo, como o
exemplo da figura, possibilitando a utilizacdo de chapas menos espessas
para fazer a cravagdo. As pedras foram substituidas, de Turmalinas por
Tsavoritas. PRADO apud FAVARO (2013, P. 232).

O trabalho teve ao todo 119 péginas, com 90% para estudos das re-
lagdes entre texto e imagem, sendo que 50% dedicado ao processo criativo e
desenvolvimento da pega, o que contribui para a reflexdo sobre a produgio
de conhecimento académico e sua comunicagdo em dreas de pratica proje-
tual.
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Analise dos resultados

Para a andlise dos resultados obtidos, como forma de avalia¢io, fo-
ram enumerados cinco quesitos com base nos critérios adotados no projeto
de pesquisa coordenado por LIMA (2011) com o titulo “Feminino e Plural:
Percursos e Projetos de Arquitetas e Designers”.

Os resultados obtidos na andlise dos trabalhos de pesquisa foram
capazes de:

1°- Descrever de que forma os tdpicos, preocupagdes e interesses expressos
no projeto de pesquisa e trabalhados ao longo dela respondem a questdes culturais
de relevdncia para o publico académico e para a sociedade? e 2° Mostrar que as
respostas dadas as questdes colocadas sdo originais, e fazem avangar os campos do
conhecimento académico a que pertencem? (Respondidas conjuntamente)

Como a pesquisa teve como principal interesse a construgdo de re-
lagdes mais consistentes entre as praticas projetuais e o conhecimento na
area académica, foi possivel observar que existe uma caréncia de material
especifico da 4rea joalheira, talvez por seu cardter mais técnico/profissio-
nal (que se articula pouco com a academia), que contribua efetivamente ao
estudo académico.

Tendo isso em vista, o processo tacito em busca de evidéncias em-
piricas para as praticas projetuais, foi um dos aspectos relevantes dos tra-
balhos observados, pois a descrigdo do processo de criagio e produgio, que
envolve as experiéncias pessoais dos estudantes, foi utilizada invariavel-
mente para situar as decisdes projetuais, e o contexto geral em que se in-
serem.

Os instrumentos da pesquisa qualitativa permitem explorar aspec-
tos que tornem passiveis de descri¢do, elementos que possam ser definidos
com a questdo da variedade de rotulages, no caso - teorias, andlises, epis-
temologia, metodologia. Com isso, a questdo da biografia do autor, ou seja,
suas experiéncias lhes possibilitam escrever com propriedade sobre uma
determinada gama de assunto/abordagens e a coleta de material empirico,
servira de base para a escrita, com as devidas distingdes interpretativas de
determinadas comunidades.

As atividades citadas - variedades de rotula¢des, biografia do autor
e coleta de material empirico, podem ser tratadas a partir de abordagens
do pesquisador e do pesquisado como assuntos multiculturais; grandes
perspectivas de paradigmas e interpretagdes; estratégias de investigagdo/
pesquisa; métodos de coleta e andlise de materiais empiricos; e a arte da
interpretagdo. (FAVARO, 2013, p. 234).
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32 Os aspectos inovadores no processo de construgdo do conhecimento, pro-
duzido pela pesquisa, tém potencial de serem comunicados e transferidos, de forma
a contribuirem para o avango do conhecimento nas prdticas de pesquisa sobre a
temdtica de pesquisa académica em drea de prdtica projetual?

O potencial de transferéncia do processo de construcdo de conhe-
cimento produzido por pesquisas na drea é comunicado através de publi-
cagdes em congressos, revistas académicas, projetos de iniciagdo cientifica,
e com participacdo de grupos de pesquisa especificos de joalheria, como
novas possibilidades de desenvolvimento na 4rea, que se espera chegar
a resultados mais consistentes, pois novos projetos associados a esse sdo
incentivados no sentido de trazerem outros insumos para devida reflexdo
sobre a problemadtica, ampliando assim, ainda mais o universo de transfe-
réncia de técnicas de pesquisa.

4° Estes aspectos inovadores sdo de fato originais? e 5° O processo de
construgdo de conhecimento produzido e utilizado nesta pesquisa tem potencial de
ser transferido/ aplicado em outras dreas do conhecimento? (Respondidas con-
juntamente).

Tendo como principal objetivo, o de contribuir para facilitar o re-
conhecimento e andlise desse tipo de pesquisa pelas universidades que
as abrigam e érgdos de fomento que as financiam, buscando formar uma
ponte entre a pesquisa tradicional e as novas preocupagdes nio tradicio-
nais representadas pelas praticas projetuais, o consenso entre os autores
participantes desse compéndio, é sobre a importincia da comunicagio e
transmissdo do conhecimento como caracteristica essencial de todo tipo de
pesquisa académica.

Biggs e Karlson apud Lima (2012), afirmam a intens3o de contribuir
para suprimir a lacuna que existe entre estudantes, professores, pesquisa-
dores e as ferramentas que os auxiliem com a clareza e qualidade no que se
refere a incorporagio da pratica projetual a pesquisa. Entretanto, hd o re-
conhecimento de que a discussdo a respeito dos métodos apropriados para
esses tipos de pesquisa, ainda é tema para debates.

Consideragoes Finais

Neste trabalho foram abordados alguns tépicos sobre a construgio
e comunicacdo de conhecimento académico por meio da préatica projetual,
e teve como objetivo o de contribuir com argumentos para os debates sobre
a validade das areas projetuais.

Baseou-se na experiéncia relativamente ampla em uma série de
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supervisdes de trabalhos académicos, como orientadora e examinadora, a
partir de exemplos retirados do contexto académico de trabalhos de con-
clusdo de curso em design de joias.

A partir do pressuposto de que o uso de recursos nio textuais é
mais valorizado que a argumentacio textual em trabalhos de graduagio em
areas de projeto de design, o que ndo ocorre em trabalhos em nivel de mes-
trado e doutorado, e pode levar a perdas da academia sob o ponto de vista
de que trabalhos da 4rea projetual, ndo possuem aspectos relativos a de-
monstragdo da argumentagio visual como comunicagdo do conhecimento.

Tendo em vista que, a pesquisa académica passa por um processo de
transformagdo e mudangas de paradigma, onde os métodos tradicionais de
pesquisa sdo questionados, enquanto a ‘pratica’ como método sdo coloca-
dos, nas mais variadas dreas, o que incluimos dreas do design de joias.

Dentro do contexto apresentado no presente artigo, possibilidades
estimulantes foram consideradas a partir do entrecruzamento entre a pra-
tica projetual e universidade, pois, se a delimitagdo entre o conhecimento
cientifico e o conhecimento da prética, comecam a se tornar menos rigidas,
se faz relevante pensar sobre os modos pelos quais o design ndo sé tém
adentrado o 4mbito académico como também tem realizado contribui¢des
relevantes, e, portanto, considerar quais sdo os novos potenciais a serem
explorados.

Tendo isso em vista, com exemplos retirados tanto do contexto
académico quanto do contexto profissional, foi apresentado que a joia e o
discurso sobre a joia sdo encarados com narrativas diferentes, o que talvez
seja um sintoma da necessidade de comunicagio com diferentes publicos. O
valor da pesquisa na area respectiva pode ser considerado como formacao
adequada para ensinar outros a se tornarem artistas e designers reflexivos,
beneficiando-se e beneficiando a pratica projetual, com a articulagio entre
as areas, e aponta para a possibilidade de abertura de novos espacgos, para
pesquisa na area.
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A participacao do
designer de joias na
fabricacao de um
produto direcionado
a sustentabilidade

Resumo Hoje confrontamos questdes relacionadas ao design e o meio ambien-
te em razdo da necessidade de se reduzir as agressdes a natureza, em especial
na produgdo de lixo ndo reciclavel. No campo da joalheria, as questdes sdo
profundas quando se aborda a extracdo de minerais. Pensando no viés da
produgio, o designer de joias é responsavel em alguma instincia? A forma
de projetar a joia e o seu ciclo de vida podem modificar o resultado do im-
pacto ecoldgico? Este artigo procura elucidar alguns aspectos desta reflexao
trazendo para o presente as ideias de Papanek (1971, 1995), um dos pioneiros
na abordagem deste assunto, com contrapontos de Crocker (2016) e Cardoso
(2016).

Palavras chave Meio Ambiente, Design de joia, Ecodesign, Sustentabilidade
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The participation of the jewelry designer in the manufacture of a product directed
to sustainability

Abstract Today we confront issues related to design and the environment due to the
need to reduce aggressions to nature, especially in the production of non-recyclable
waste. In the field of jewelry, questions run deep when it comes to mineral extraction.
Thinking of production, is the jewelry designer responsible in some instance? Can
the way of designing the jewelry and its life cycle change the result of the ecological
impact? This article seeks to elucidate some aspects of this reflection bringing to the
present the ideas of Papanek (1971, 1995), one of the pioneers in approaching this
subject, with counterpoints by Crocker (2016) and Cardoso (2016).

Keywords Environment, Jewelry Design, Ecodesign, Sustainability

La participacion del diseiiador de joyeria en la fabricacion de un producto dirigido
a la sostenibilidad

Resumen LHoy nos enfrentamos a cuestiones relacionadas con el disefio y el medio

ambiente debido a la necesidad de reducir las agresiones a la naturaleza, especial-
mente en la produccién de residuos no reciclables. En el campo de la joyeria, las pre-
guntas son profundas cuando se trata de la extraccion de minerales. Pensando en el

sesgo de produccion, el disefiador de joyas es responsable en alguna instancia? ;La

forma de disefiar las joyas y su ciclo de vida puede cambiar el resultado del impacto

ecoldgico? Este articulo busca dilucidar algunos aspectos de esta reflexién, trayendo

al presente las ideas de Papanek (1971, 1995), uno de los pioneros en abordar este tema,
con contrapuntos de Crocker (2016) y Cardoso (2016).

Palabras clave Medio ambiente, Disefio de Joyas, Ecodisefio, Sostenibilidad
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Introdugao

A joia é artigo de uso e desejo de todas as camadas sociais, carre-
gada de intenso valor simbdlico, valor este que vem se transmutando e se
expandindo em grupos e faixas etdrias de consumo, a medida que valores
sociais e comportamentos renovam-se e acomodam-se. Historicamente, o
luxo sempre foi distinguido pela beleza e escassez, o dificil acesso e o alto
custo. Appadurai sugere um olhar aos bens de luxo que difere da oposicdo
necessario/nao necessario. O antropdlogo propde que o principal nestes
bens é o uso retdrico e social, pois sdo todos eles simbolos materializados.
Em suas palavras:

(...) poderia fazer mais sentido ver luxos como um “registro” especial
de consumo (por analogia com o modelo linguistico) do que vé-los como
uma classe especial de coisas. Os tragos distintivos deste registro, em re-
lagdo as mercadorias, sdo alguns dos ou todos os seguintes atributos: (1)
restri¢do, quer por preco ou por lei, a elites; (2) complexidade de aquisi-
¢d0, que pode ou nio ser uma funcido de escassez real; (3) virtuosidade
semiGtica, isto é, capacidade de assinalar, com legitimidade complexas
mensagens sociais (como a pimenta na culindria, a seda no vestudrio, as
joias em ornamentos e reliquias em atos de culto); (4) um conhecimento
especializado como pré-requisito para serem usados “apropriadamente”,
isto é, regulamentacdo pela moda; e (5) um alto grau de associa¢do entre
seu consumo e o corpo, a pessoa e a personalidade. (APPADURALI, 2008,
p.57)

Dessa forma, a fungdo da joia afasta-se do supérfluo a medida que
ganham forca os valores simbdlicos e comunicativos. A joia expressa e con-
sagra promessas de amor, designa virtudes, status, poder e significados re-
ligiosos. E usada as vezes como amuleto, protegdo, além de marcar também
etapas da vida, conquistas, mudangas. Sua aparéncia superficial abrange a
esséncia do ser humano, relacionando usudrio, objeto e observador, sob o
olhar e o fazer daquele que é seu realizador, o artista ou designer.

Marcia Pointon configura uma definicdo abrangente do objeto-joia:

As joias sdo artefatos preciosos de pequena escala, onde confluem de for-
ma {mpar a matéria natural e o saber fazer, as ideias e os sentimentos do
homem. A missdo da joia é mais profunda que a mera ornamentagio ou
decoracio, ela é a representagdo de uma agdo ou intengéo e participa no
sistema das trocas sociais. (POINTON, 2009, p. 4)
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Do ponto de vista de seu ciclo de vida, a joia é um dos produtos mais
longevos da sociedade de consumo atual (algumas vezes sio, inclusive pas-
sadas entre geragdes de uma familia), diferentemente da maioria dos de-
mais que participam de nosso cotidiano, além de consumir poucos recursos
em sua fase de uso, seja para limpeza ou conservacgio. Tais caracteristicas
a posicionam de modo favoravel em relagdo a problemdtica ambiental. No
entanto, a fabricacio de uma joia requer uma extensa transformacio dos
materiais que a constituem (predominantemente metais e pedras precio-
sas), executada por uma cadeia produtiva que vai desde a sua extragdo da
natureza até o acabamento final da pega. As sucessivas etapas do processo
envolvem procedimentos que causam danos ao meio ambiente, desde a mi-
neragdo, como o desmatamento e a degradacdo da paisagem; a poluicio e
contaminagdo do ar, do solo, subsolo e dos recursos hidricos; a redugdo da
disponibilidade de minerais, que sdo recursos ndo renovaveis; a poluigdo
sonora; a geragdo de residuos e a disposi¢do inadequada de rejeitos. Além
disso, muitas vezes o trabalhador envolvido nos diferentes elos dessa ca-
deia produtiva, atua em condi¢des subumanas ou andlogas a escraviddo, em
ambientes insalubres, sem infraestrutura nem equipamentos de protegio
adequados. Por isso, o setor de joias é um segmento frequentemente men-
cionado como exemplo negativo quando se fala em conduta saudavel, do
ponto de vista ambiental e social.

Muito tem-se discutido sobre a extragdo do ouro e outros metais,
que claramente constitui uma categoria de a¢do danosa em territérios no
mundo todo. No Brasil, algumas legislagGes e selos de certificagdo prome-
tem uma conduta mais amigavel com a nossa mae-terra. Em relagdo ao De-
sign, o que ele pode fazer?

Nos processos industriais, o Design e o Design de Servicos podem
colaborar com o desenvolvimento de ferramentas e procedimentos que re-
duzam os impactos negativos na natureza. E quanto ao Design de joias? A
forma de projetar a joia e o seu ciclo de vida podem modificar o resultado
de impacto ecoldgico? Este artigo procura elucidar alguns aspectos desta
reflex3o.
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Design, Consumo e Sustentabilidade

Design ndo significa dar forma a alguma coisa, design é uma ferramenta
de transformacdo que deve levar em consideracido perspectivas éticas e

sociais. Patrizia Scarzella (Lifegate, jan 2021)

De acordo com Crocker (2016), o Design e o Marketing intensificam
0 consumo: consumir, principalmente bens que ndo sdo de primeira neces-
sidade, tornam-se essenciais para o bem estar, o status e o conforto, como é
o caso dos artigos de luxo e dos adornos. Crocker argumenta que ha um pa-
radoxo. Se por um lado a industria produz produtos mais amigaveis ao meio
ambiente, e com custos e pregos mais baixos, portanto, mais democraticos,
por outro a produgio e o consumo é muito maior, atrelados a um sistema de
obsolescéncia programada.

Isto pode ser visto no mercado joalheiro a medida que a inddstria
promove a producgdo de mercadorias mais baratas, dando acesso a um pu-
blico de menor renda, que antes ndo tinha a possibilidade de consumir
joias, disponibilizando o direito a aquisi¢do de um produto tdo almejado.
No entanto, o crescimento em volume da produgio joalheira traz também,
como consequéncia, o crescimento de danos ambientais.

Fato importante é que, desde os anos de 1980, consumir tornou-se,
segundo Crocker, a “expressdo cultural universal mais visivel da vida eco-
némica” (2016, p.3). No mundo globalizado, a aquisi¢do e exibigdo de um
bem é uma forma de auto expressio e de explicitagido de uma posigio social
almejada, o que é estimulado pelas campanhas de branding e propaganda,
com suporte de facilidades comerciais como o parcelamento, a oferta de
produtos online e as transagdes instantineas. (idem, p.4). O mesmo ocorre
no segmento joalheiro: nos dltimos vinte anos o comportamento do con-
sumidor de joias mudou, assim como o perfil desse comprador. Em pesqui-
sa feita pela empresa Observatério de Sinais, fala-se, no século XXI, de um
consumidor mais jovem, direcionado ao hedonismo e auto mérito, valores
inseridos na globalizacdo e que se materializam em costumes, aparéncias e
ideias. Nesse contexto, muito tém crescido também os mercados das joias
folheadas e das bijuterias.

Para Crocker, o “jogo mental do consumismo - de pensar sobre o que
gostamos ou nao gostamos, comparar o que temos com o que os outros tém
e imaginar o que podemos apenas precisar - tem um efeito similar de distra-
¢do e cegueira” (2016, p.2). O design que atende e estimula essa demanda é
desprovido de valores humanos. Polémico e entusiasta, Papanek foi um dos
primeiros a salientar a profunda participagdo e responsabilidade do design
na configuragio e fortalecimento desta situagdo. Observa, no entanto, que
“...a0 inverso, a resposta do design deve ser positiva e unificadora, deve
ser a ponte entre as necessidades humanas, a cultura e a ecologia” (1995,
p. 31). Nessa mesma diregdo, Manzini, por sua vez, ressalta que a transi¢do
para a sustentabilidade sera um processo continuo de aprendizagem social
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(incluindo ndo apenas o designer) voltada a encontrar formas de “viver me-
lhor consumindo (muito) menos e regenerando a qualidade do ambiente,
ou seja, do ecossistema global e dos contextos locais” (2008, p.27).

Ao longo das dltimas décadas, pensadores e especialistas na questdo
vém analisando e discutindo como deveria ser a resposta do design, criando
termos como “Design Ecoldgico”, “Ecodesign”, “Design para a sustentabili-
dade” e “Design orientado para o ambiente”, entre outros, com abordagens
semelhantes. Neste dltimo, considera-se o projeto de design, desde as fases
iniciais de geracdo de ideias, focando na otimizagdo de fluxos de massa e
energia no sistema, de forma a atender as demandas mercadoldgicas com
a minima geracao de residuos e danos a natureza (Souza, 2007). Outros vio
mais além, destacando a importancia de se reduzir a velocidade do fluxo de
produgido-consumo-descarte dos bens, e propondo, na linha do movimento
“slow” o que se chamou de “slow design” (Fuad-Luke, 2002); ou ainda o
“design de culturas regenerativas”, que promovam novos estilos de vida
e estratégias de negdcios que revitalizem e harmonizem os ecossistemas
naturais, os sistemas sociais e econdmicos, por meio da visdo sistémica, de
projetos colaborativos e de ferramentas inovadoras (Wahl, 2020).

Joia e Sustentabilidade

Segundo o Manual de Gestdo Ambiental editado pela Firjan - Fede-
ragdo das Inddstrias do Estado do Rio de Janeiro, alguns dos residuos mais
encontrados na atividade de produgdo joalheira sdo: ceras; resinas; resi-
duos metalicos provindos de apuragido e fundigdo; composto de gesso; po-
eira das gemas; residuos e embalagens de produtos quimicos utilizados na
prototipagem, moldagem e fundi¢io (2020, p. 15). Ou seja, a natureza dos
residuos produzidos na fase industrial é diversa. A orientacdo dada é evitar
e reduzir a geragdo destes elementos o quanto possivel, e tratar o montante
que é gerado.

Em uma fase bem posterior, apds o consumo, a responsabilidade
pelos residuos gerados, perante a legislagdo brasileira - Lei no. 12.305: Po-
litica Nacional de Residuos Sélidos - (BRASIL, 2010), é compartilhada entre
os fabricantes, importadores, distribuidores, comerciantes, consumidores
e titulares dos servicos publicos de limpeza urbana e manejo dos residu-
os. Assim, ainda que a joia nio seja facilmente descartada, ha de se pensar
nas bijuterias, e, principalmente, nas embalagens descartaveis, que geram
um volume consideravel de lixo. O manual salienta que as embalagens das
pegas, assim como em outros segmentos produtivos, devem se submeter a
logistica reversa - o procedimento de coletar e devolver os residuos sélidos
ao setor empresarial, para reaproveitamento em seu ciclo de produgéo - ou
a destinagdo final ambientalmente adequada (Firjan, 2020 p. 20). O projeto
da fase pds-consumo requer que o empreendedor recue a fase de plane-
jamento, quando o designer pode elaborar solugdes mais adequadas, em
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termos de embalagem e seu destino. Porém, na maioria das vezes, nas em-
presas, o trabalho do designer de joias se limita a concepgio e planejamento
da produgio da pega, ficando a embalagem a cargo dos departamentos de
marketing, focados na estética, na sedugo e na funcionalidade, mantendo-
-se alheios a fase pds consumo.

No desenho do produto “é importante levar em consideracio a di-
minui¢do de possiveis perdas de materiais e detalhar cada um dos com-
ponentes de forma a facilitar a execu¢do” (Firjan, 2020, p. 28). Estas duas
condutas visam a eficiéncia, evitando o acimulo de sobras e a refacdo do
produto em determinadas etapas mal realizadas pelo mau entendimento
ou equivocos na descri¢do da tarefa. De um modo geral, observa-se que a
eficiéncia e o bom aproveitamento de materiais, assim como a redugdo das
etapas de processamento e do tempo gasto na produgio da joia, sdo pro-
cedimentos que nio apenas reduzem o custo do fabricante como evitam o
desperdicio e a produgdo desnecessaria de residuos nocivos.

E dificil desvincular as questdes da satide humana e da qualidade
ambiental em qualquer momento da produgio fabril, foco do manual aqui
analisado, como também ¢ dificil desvincular das etapas anteriores de ex-
tracio e pré-processamento dos minerais, cujos impactos negativos em
ambos os aspectos tém sido fartamente relatados pela literatura sobre o
assunto. A atuacdo do designer também pode ter efeito sobre estas etapas,
a partir de suas escolhas prévias. Entretanto, voltando o olhar para a fase
de projeto e planejamento da produgdo, em que o designer estd mais dire-
tamente envolvido, no design de uma joia ou bijuteria, ha de se lembrar que
detalhes e formatos mais elaborados demandam “perfuragdes, ranhuras e
concavidades que “arrastardo” o banho” (idem, p. 29). Em que medida evi-
tar tais operagdes limitam a criagdo humana e os produtos dela resultantes?
Restringir a arte e a cultura ndo parece bem uma solugao.

0 ciclo de vida do produto e uma nova economia

0 pés-uso é o horizonte distante da materialidade que se recusa a mor-
rer. (Cardoso, 2016, p.11)

A frase acima faz pensar que a cada momento que se tem um pro-
duto finalizado de um processo de fabricagdo, hd uma grande chance de
se estar, mais cedo ou mais tarde, produzindo lixo. Se pensarmos em um
eletroeletrénico, por exemplo, se ele ndo dispuser de uma possibilidade de
reciclagem, ou até, se apenas algumas pecas puderem ser recicladas, certa-
mente todo o resto se tornara lixo. Porém, o mesmo nio ocorre em relaqﬁo
as joias, assim chamadas porque justamente sdo preciosas. Ouro e diaman-
te ndo viram lixo e sua composig¢do criativa muitas vezes é considerada arte.
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Cardoso explica que o descarte da arte ou de um objeto precioso se asseme-
lha ao descarte do lixo; porém, de forma especial, é direcionado aos museus
ou locais de colecionismo, onde ha o compromisso da manutencao e do zelo
pela sua integridade.

Construir ou desconstruir uma “forma”, remete a trés aspectos dis-
tintos e interligados: 1) aparéncia: o aspecto perceptivel por uma visada ou
olhar; 2) configuragio: no sentido composicional, de arranjo das partes; 3)
estrutura: referente a dimensdo construtiva ou constitutiva (Idem, p. 18).
Assim, o desmonte ou reciclagem de uma joia ndo desfaz apenas sua apa-
réncia, reconfigura-se o arranjo de suas partes e sua estrutura.

O ciclo de vida de um produto, tradicionalmente, compreende as
fases principais de concep¢do — planejamento — projeto — extragdo ou
cultivo dos materiais — pré-producio manufatura — distribui¢do — venda
— uso — descarte. Este modelo linear, voltado para o novo, ainda é muito
difundido hoje em dia. Pensar em um design direcionado a sustentabilidade
pressupde considerar o pds uso do produto, em um processo de reciclagem
que fecha o circulo, engajado — em um modelo de economia que se conven-
cionou chamar de circular, amplamente difundido pela Ellen MacArthur
Foundation (EMF, 2017), em que “cada fornecedor extrai mais valor de um
produto ou servigo, reutilizando recursos e empregando mais pessoas para
fazer isso, e trocando recursos indesejados com outros” (Crocker, 2016, p.
12).

O modelo da Economia Circular tem sido preconizado por alguns
grupos de empreendedores e consta também como preferivel, no manual
de gestdo ambiental para joias e bijuterias (Firjan, 2020). Nele recomen-
da-se as seguintes alternativas para implementac¢io da circularidade: (1)
a manutencdo do produto para aumentar sua durabilidade; (2) o mercado
de segunda mio para itens que o consumidor ndo deseja mais; e (3) a reci-
clagem para produtos que nao estdo mais em condi¢io de uso (2020, p. 21).
Crocker (2016) defende que, sem um design circular e um modelo de marke-
ting e negdcios também circular, o consumo sustentavel ndo é possivel. Para
isso, é necessario um redesign das relagGes entre consumidores, produtos e
produtores. Vale observar, no entanto, que o modelo de Economia Circular
(EC) tem sido alvo de algumas criticas pertinentes, sintetizadas por Souza
(2022) em quatro grandes t6picos: (1) entropia e desafios nas atividades de
recuperagio de materiais - pouca clareza em relagio a viabilidade de manu-
tencdo do fluxo de circulagdo de materiais ad eternum; (2) os limites espa-
ciais e temporais dos sistemas de produgéo e de consumo - os projetos de EC
devem ser avaliados em relagdo a sua contribui¢do a sustentabilidade glo-
bal, j4 que os fluxos de materiais e energia em seus projetos, muitas vezes,
atravessam fronteiras organizacionais e geograficas; (3) mantém-se presa a
légica e a cultura do consumo - nio altera o ritmo do ciclo produtivo que a
alimenta, além de proporcionar sua aceleragdo (ao inverso da proposta do
“slow design”, por exemplo, mencionada anteriormente); e (4) a politica da
EC - o controle de tecnologias e patentes associadas é restrito, limitando o
acesso aos seus beneficios, ou disponibilizando-os a custos muito elevados.
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Possibilidades para um design direcionado a sustentabilidade

Segundo Cardoso (2016), o pensamento sistémico talvez seja o as-
pecto mais importante do design no mundo atual.

Quando alguém pergunta: “qual a fungio do objeto?”, a formulagdo da
questdo ja condiciona a resposta a ser singular e necessariamente limita-
da no tempo. [...] Se perguntarmos, ao contrario, quais seriam os senti-
dos possiveis do objeto dentro de um sistema complexo, abrangendo um
leque mais amplo de usudrios e situagdes, abriremos a possibilidade de

pensar o projeto de modo plural e polivalente. (p. 83)

NZo é de hoje que algumas joias sdo feitas com pecas sobressalentes
para que o usudrio tenha a opgdo de escolha entre cores de pedras ou outras
caracteristicas da joia adquirida. Tal disponibilidade do produto possibilita
a pessoa utilizar a joia combinando com sua roupa, por exemplo, ou com
seu estado de espirito, o que, por um lado, cria um grande apelo comercial,
e por outro, atende a funcionalidade da joia como ornamento e suas fun-
¢Oes psicoldgicas e afetivas, simultaneamente. Essa é a primeira forma de
agregar pluralidade e polivaléncia ao produto. Mas dialoga também com
duas estratégias relacionadas ao design para sustentabilidade: (1) design
for disassembly (design para a desmontagem), que propde reversibilidade
ao produto, criando uma estrutura passivel de ser desmontada e reutiliza-
da; e (2) desmaterializagdo, pois com uma mesma estrutura cria-se diversas
variagdes de produtos, reduzindo assim a pressio sobre alguns recursos na-
turais e os custos de processos de fabricagio.

O design para desmontagem ocorre na joalheria de trés modos. O
primeiro, com citado, com a insercdo de pecas sobressalentes que agregam
maior uso ao produto e evitam a produgio repetida de um unico artefato
apenas com pequenas variagdes. O segundo, pratica também realizada na
joalheria, é a confec¢do de um adorno que pode desmembrar-se em aces-
sérios menores, como por exemplo, um colar que se desmembra em pul-
seiras e broches. O design com este propésito foi muito utilizado em joias
produzidas para a realeza (Fig. 1). O terceiro modo de desmontagem ocorre
sem planejamento, pela separacdo dos componentes e composi¢io livre de
novos adornos. A seguir outros métodos e praticas mais amigaveis ao meio
ambiente adotados na joalheria.
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Figura 1 Diadema em platina com
mais de 2 mil brilhantes, projetado de
forma que era possivel desmontar a
peca em duas pulseiras, dois anéis, dois
pendentes, 18 broches e 12 brincos.
H.Stern, anos 1960

Fonte Livro Joalheria no Brasil -

Histéria, Mercado e Oficio, 2017

Figura 2 “Cobra Grande Boitina”- co-
lar de fibra curaud e prata com criso-
présios redondos. Anel em prata com
crisopraésio e citrinos redondos. Design:
Ivete Negrao.

Foto Ocione Garcon

Fonte Livro Joalheria no Brasil -

Histdria, Mercado e Oficio, 2017
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0 uso de materiais nao preciosos

E chamada de Joalheria contemporanea o estilo de joia que se dis-
tingue pelo uso de materiais ndo-convencionais, muitas vezes inovadores e
inusitados, associados ou ndo a materiais preciosos. Entre esses materiais
encontram-se o vidro, a cerdmica, a resina, a madeira e até o plastico, sem-
pre tratados por uma concepgio prépria, desenvolvida pelo autor.

A joia contemporinea se expressa em movimentos, grupos e even-
tos nos dias de hoje em uma ampla variedade de formas, conceitos e ma-
teriais. Os adornos que utilizam exclusivamente elementos de baixo custo
como o plastico, fios, 13, tecidos, pedagos de produtos de descarte, se ndo
inseridos no contexto da arte podem ser considerados bijuteria ou artesa-
nato. J4 os que sdo compostos com materiais orginicos, como fibras natu-
rais e sementes, estdo sendo categorizados como biojoias.
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Figura 3 Colar feito com corrente de
prata e pega de
computador do artista Cecil Mattar.

Fonte Foto cedida por Cecil Mattar
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As biojoias foram bem vistas pelos ambientalistas por utilizarem
elementos naturais e renovéaveis, extraidos sem danos ambientais ou so-
ciais. Sdo definidas como “adorno produzido a partir de materiais vindos
da natureza, tais como sementes diversas, fibras naturais, casca do coco,
frutos secos, conchas, madrepérola, capim, madeira, ossos, penas, escamas,
dentre outros” (Sebrae, 2012, p.3). Associadas a metais ou pedras precio-
sas, sdo classificadas como biojoias, ganhando assim maior valor agregado,
criando um interessante nicho de mercado, o “ecochic”, que favorece a sua
comercializacio.

Ha de se considerar que muitos dos materiais alternativos acima
mencionados tém pouca durabilidade, ou durabilidade inferior aos tradi-
cionais metais e gemas preciosas, exigindo o desenvolvimento de técnicas
especiais para sua conservagdo. A esse respeito, Favacho e Amaral decla-
ram:

Assim como algumas gemas de base natural como diamantes, turmali-
nas, quartzos, dgatas, etc., que precisam de tratamentos para o melhora-
mento de suas cores e pureza, as chamadas gemas da Amazénia também
precisam de tratamento para sua dureza e durabilidade. Nesse sentido,
a associagdo das universidades para o estudo destes tratamentos sdo de
extrema importancia, abrindo um amplo leque para a iniciagio cientifica,

trabalhos de conclusio de curso, mestrado e até doutorado (2020, p. 155).

Em primeiro lugar, ha de se atentar, conforme mencionado no ini-
cio do artigo, que as joias diferem de outros setores de produtos como os
eletrdnicos, por serem feitas de materiais duraveis, permanentes e também
pelos aspectos simbdlicos que elas carregam; assim sdo passadas de pai para
tilho, em fungio do significado da pega ou valor monetério, ndo configuran-
do entido “waste making”.

Ainda assim, tém surgido interessantes abordagens com foco na re-
ciclagem e no upcycling. No ambito do emprego de materiais ndo preciosos,
outra abordagem da joalheria contemporanea é o uso de elementos descar-
tados, contribuindo com o processo de reciclagem do que se tornaria lixo.
O artista Cecil Mattar surpreendeu ao inserir uma peca descartada de um
computador como pingente em um colar (Fig. 3).

DATJournal v.7 n.3 2022



Figura 4 Colar feito de capsulas de café

Fonte foto cedida por Mel Chung
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O café é uma das bebidas mais consumidas no mundo e produz como
residuo a borra de café. A marca de design Recoffee realiza um processo
laboratorial com este residuo orgénico e aglutinantes naturais, desenvol-
vendo um material rigido, de baixa densidade e biodegradavel. O resultado
possibilita uma produgio artesanal livre de aditivos quimicos e sem a ne-
cessidade de consumo de energia elétrica. Os designers da Recoffe produ-
zem, além de joias, artigos de decoragdo como vasos, lumindrias, bandejas
e também revestimentos.

LE

Ainda com o mesmo produto, o café, Mel Chung produz o que ela
denomina ecoarte. Suas joias sdo feitas com cdpsulas de café descartadas
e sdo certificadas pelo selo verde Ecolmeia (https://ecolmeia.org.br/selo-
-verde/). A artista também utiliza lacres de latinha, fundos das latas, reta-
lhos de aluminio e de fios, pet, tetra pack. (figura 4)

Uma outra forma de reciclagem é com o préprio produto: desmon-
tar seus componentes e transforma-los em uma nova joia, derretendo o me-
tal e reutilizando as gemas. Esta pratica é realizada ha muito tempo, quando
a peca é danificada, por exemplo, ou quando nio incorpora mais sentido
para seu usudrio, ou ainda quando deseja-se um “rejuvenescimento” de seu
estilo. Muitos sdo os casos em que uma alianga transforma-se em um par de
brincos ap6s o término de um casamento. Como os enlaces transformam-se,
também transformam-se suas joias.
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Rental, sharing, repair, reuse

Forma ndo é um quantum estavel, eterno e inalterdvel desde sempre, mas
o fruto de uma transformagio. Quando se compreende a 1égica segundo
a qual as formas sdo constituidas, compreende-se também que elas sdo
passiveis de mudanga e de adquirirem novos significados. (Cardoso, 2016,
p. 19)

A mudanca da forma pode ocorrer nio apenas no recycling ou up-
cycling, mas também no seu significado. No segmento da moda isto é bas-
tante visivel devido ao carater intangivel dos produtos: as pecas tém dife-
rentes significados para diferentes consumidores. O sentido que o produto
traz para cada um move-se, transita a medida que a vida, as intengdes, as
preferéncias, todo o olhar do usuario muda. Por isso existe o mercado de
segunda mio, vendendo produtos em boas condi¢des que nio sdo mais in-
teressantes para seus donos.

O renting tornou-se uma opgao interessante para um mundo cheio
de coisas. E uma forma de produzir menos e utilizar mais, como preconiza
Crocker (2016); satisfaz as necessidades quando elas ocorrem, e vem de en-
contro a um comportamento globalizado cada vez mais frequente de utili-
zar ao invés de ter, a exemplo das bem sucedidas empresas Airbnb e Uber.
No entanto, serd que hé aderéncia deste sistema no mercado de joias?

A joia é um artefato de valor e pertencimento que atravessa séculos
sendo repassada de pais para filhos. O valor intrinseco da joia confere o sen-
tido de eternidade e desta forma ela é almejada e adquirida. A intima relagdo
do consumidor com a joia traz sentimentos etéreos que nio sdo previsiveis
se vdo, ou quando, desfazerem-se. A esta joia, ndo se adequa este modelo;
entretanto, para uma joia mais volatil, mais diaria, pode ser uma excelente
forma de inserir-se na economia circular e satisfazer usudrios avidos pela
experiéncia do produto. Situagdes tinicas de uso como casamentos, também
tém dado origem a um mercado crescente (Rodrigues, 2019), inclusive no
Brasil, onde varias empresas vem se destacando, como: Talento - Handmade
Masterpieces (https://talentojoias.com.br/aluguel), Powerlook (https://
www.powerlook.com.br/acessorios), Zankyou (https://www.zankyou.com.
br/p/aluguel-de-joias-para-noivas-e-madrinhas-25958)

0 design do ciclo de vida na visao de Papanek

Com o intuito de orientar o desenvolvimento de produtos sustenta-
veis de forma mais sistémica, diversos autores e organizagGes propuseram
métodos e ferramentas para implementagdo do chamado “design do ciclo
de vida” de produtos, como a LiDS Wheel (Brezet & Van Hemel 1997) e ou-
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tros manuais da UNEP - United Nations Environmental Program (Crul &
Diehl, 2006; Crul & Diehl, 2009), a norma técnica “Gestdo ambiental - inte-
gragdo de aspectos ambientais no projeto e desenvolvimento do produto”
(ABNT, 2004), a Roda de Eco Concepgdo (Kazazian, 2005), o Life-cycle design
(Manzini e Vezzoli, 2005) ou ainda a Okala Ecodesign Strategy Wheel (Whi-
te, St. Pierre & Belletire, 2017), cuja primeira versdo foi concluida em 2004.
Todas essas propostas dividem o ciclo de vida em etapas mais ou menos
similares, orientando os aspectos a serem ponderados em cada uma, e aque-
les que influenciam em mais de uma.

Neste artigo, entretanto, como o objetivo é ilustrar e ressaltar a
importancia de tal abordagem, optou-se por utilizar como exemplo de sua
aplicacdo a proposta do pioneiro Victor Papanek, que inspirou a maioria
das mencionadas acima. Papanek dividiu o ciclo de vida do produto em 6
etapas distintas, também chamadas de ciclos (1995, p.31). A seguir verifica-
-se como elas acontecem no campo da joalheria:

12 fase: Escolha dos materiais - Neste primeiro momento conside-
ra-se a extracdo de recursos naturais renovaveis e ndo renovaveis, aliada
ao consumo de combustiveis, causando poluigdo atmosférica e destruicdo
da camada de ozbnio. Na joalheria, uma opgao é reutilizar metais e gemas
ja inseridos no mercado em artefatos que foram dispensados. Porém, a
quantidade destes materiais nio é suficiente para atender a demanda por
fabricagdo, o que requer mais extragdo. Neste caso é importante buscar ma-
téria-prima proveniente de minas certificadas, que executam processos e
procedimentos de maneira legal e ética, mantendo-se fora da cadeia que
financia a degradagio e a violéncia.

22 fase: Processos de fabricacdo - Nesta fase considera-se a seguran-
¢a de funciondrios no local de trabalho bem como a produc¢io de poluentes
e residuos liquidos que penetram no sistema de abastecimento de agua e
destroem terras ardveis. O mesmo deve ser visto em relagdo aos sélidos.
Fase de extrema importancia em que o fabricante deve seguir rigorosamen-
te procedimentos determinados pelos érgdos ambientais e de saneamento
bésico, como o tratamento e o reuso da dgua, a fim de reduzir a emissdo
destes poluentes e assegurar que o manejo de ferramentas, fogo e produtos
quimicos ndo comprometam a saude das pessoas envolvidas no trabalho.
Nesse sentido muito podem contribuir o design paramétrico e os novos pro-
cessos de fabricagio digital.

32 fase: Embalagem do produto - Programada para transporte, dis-
tribuicdo e comercializagdo. Na comercializagdo, a embalagem que envolve
a joia é apropriada para preservar a pega, o consumidor é encorajado para
manté-la.

Papanek ressalta que em vdrias situagGes ocorridas em séculos pas-
sados foi necessdrio transportar microscdpios, telescpios e outros instru-
mentos Opticos delicados, assim como cirurgicos, entre diferentes paises.
Para embald-los, ele descreve:
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Os materiais usados para embalar alguns destes instrumentos de
precisdo eram o musgo seco, areia, serradura, folhas secas e esmagadas em
palha, finos sacos de algoddo cheios de penas, fitas de madeira, e outras
coisas mais. Todos estes materiais tinham em comum o fato de poderem ser
reciclados; todos eles eram orgénicos e voltariam ao meio ambiente natural
(1995 p. 37).

Ja no século XX, o Museu de Arte Moderna de Nova Iorque usava
estourar pipoca para preencher embalagens que transportavam pecas de
escultura, quando ndo havia ainda os nocivos aglomerados de isopor. Longe
de propor uma volta ao passado, aqui tem-se a observancia de que a pes-
quisa de solugdes com emprego de materiais de protecdo, principalmente
organicos e degradaveis, faz-se necessaria.

4° fase: O produto acabado - O produto em si prejudica o meio am-
biente em alguma maneira? No caso da joia, seu uso e funcionamento nio
exige energia e sua conservacgdo é simples, em geral. E necessario apenas
cuidado com a escolha dos produtos quimicos para limpeza e polimento,
de modo a ndo provocar langamento de particulas téxicas ou poluentes na
atmosfera ou no lixo doméstico.

52 fase: Transporte do produto - O que deve ser estudado para este
fim é o consumo de combustiveis fgsseis. Deve-se estabelecer uma logistica
que propicie o menor uso de vias de percurso, com a menor emissio de po-
luentes de forma que atenda as necessidades de distribuicdo e entrega de
insumos, matérias-primas e o produto final acabado com eficécia.

6 fase: Lixo - O pds uso do produto. A joia pode e deve ser recicla-
da. Porém, é preciso selecionar com cautela, na fase de projeto, que tipo de
banho ou acabamento superficial se utiliza na confeccdo da joia, pois ele
pode tornar o processo de reciclagem altamente poluidor. Além disso, se for
considerado que para cada joia é feita uma embalagem, grande parte do lixo
produzido pelo mercado joalheiro é atribuido a este item, desenvolvido na
32 fase. Para este conjunto de rejeitos, é dito que:

Perante a Lei, os fabricantes, importadores, distribuidores, comer-
ciantes, consumidores e titulares dos servigos publicos de limpeza urbana
e manejo dos residuos sdo corresponsaveis pelos residuos gerados apds o
uso do produto - ou seja, os residuos pds-consumo. Todos passam a ter atri-
buigdes, com foco na minimizagdo do volume de residuos sélidos e rejeitos
gerados, bem como pela redugdo dos impactos causados a satide humana e
a qualidade ambiental (Firjan, 2020 p. 20).

Tendo a responsabilidade definida, a Politica Nacional de Residuos
Sélidos instituiu a chamada Logistica Reversa, um conjunto de agdes que
visa retornar ao setor empresarial parte dos residuos sélidos por ele gera-
dos para que seja reciclado ou destinado a um fim adequado.

Em outras palavras, se para comercializar suas joias o empreende-
dor colocou no mercado um equivalente a 100 toneladas de papel cartio,
plastico, vidro, aluminio ou outros materiais, esse empreendedor tem que
comprovar que financiou ou garantiu a reciclagem de 22 toneladas desses
materiais pds-consumo (considerando a meta de 2020, estabelecida em
22%). (idem, p. 21)
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E nesta tltima fase que intenciona-se o retorno a producao, a repa-
racdo, o reuso, reutilizagdo e reciclagem que hoje sdo recomendados pelos
ambientalistas.

Conclusao

...somos uma civilizagio profundamente contraditéria. Quanto mais bus-
camos fabricar o sentido, refinando matérias-primas em bens acabados,
mais rapidamente mergulhamos no informe e no disforme. (Cardoso,
2016, p. 82)

Desde a primeira publicagido de Victor Papanek em 1971, “Design
for the Real World”, mais de 50 anos se passaram, e neste periodo foram
produzidos mais artefatos do que em toda histéria anterior da humanidade
(Cardoso, 2016). Papanek ja dizia, com dados apontados ainda dos anos 70,
que “um fato comprovado é que os sentimentos individuais de culpa ou
vergonha contribuiram pouco para mudar a responsabilidade coletiva, go-
vernamental ou profissional.” (1995, p. 51).

Este é o impasse ambiental. Parar de extrair e reciclar nio é sufi-
ciente para sanar a questdo como um todo, concordam os trés autores - Pa-
panek, Cardoso e Crocker. E preciso produzir menos. Porém, como equa-
cionar as forgas extremas: consumir para rodar a economia e sustentar as
populagdes; e ndo consumir, para preservar recursos? A dicotomia é talvez
o maior desafio do nosso século. Talvez a economia dos servigos que vem
crescendo, fornega pistas também para o segmento de joias, como revela o
crescimento do mercado de pegas para alugar.

Papanek defende o consumo de menos produtos de maior durabi-
lidade e provenientes de processos de producio sustentaveis, que hoje sdo
mais caros, mas que podem ter seu custo reduzido em relagdo aqueles que
ndo atendem a requisitos ambientais, a partir do momento em que os cus-
tos da degradagio ambiental provocada por estes tltimos passarem a ser
cobrados de seus fabricantes.

Crocker, numa visdo mais atual, aponta a gigantesca dimens3o atin-
gida pelo consumo de produtos multiplicados e barateados. Seria possivel
reverter esta realidade? E o que fazer com as industrias e seus funciondrios?
Como inserir a economia circular em padrdes nacionais e internacionais se
a reciclagem almejada ainda é infima perante o todo? Como administrar o
desemprego diante de populagdes tdo maiores do que aquelas que existiam
nos anos de 19707

No 4mbito mundial, pensar em solu¢des para o impacto ambiental
e social tem inquietado especialistas de varios segmentos, para juntos de-
bater, questionar, comparar. E quanto ao design de joias? O que dizer deste
universo mais restrito?
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Em relagdo ao uso da matéria-prima, seja esta extraida ou reciclada,
0 que esta a mio de empresdrios, fabricantes, pequenos empreendedores
e designers autorais, no momento, é a possibilidade e necessidade de ge-
renciamento de residuos sélidos e liquidos, bem como dos rejeitos gerados,
respeitando as leis ambientais e os padrdes de qualidade direcionados a mi-
nimizar impactos causados a saide humana e a qualidade ambiental.

Seguir a lei apenas é muito pouco. O desejo real de um mundo me-
lhor é o que vai direcionar uma conduta correta. O relacionamento entre
produtores, fornecedores, prestadores de servigos, clientes e todos os en-
volvidos na cadeia produtiva de joias carrega a postura de cada um, agre-
gando ideias e comportamentos. Este entendimento hoje é tio claro que
um dos critérios para que uma empresa mantenha sua certificagdo na I1SO
14.001, referente a implementacdo de Sistemas de Gestdo Ambiental, é “in-
fluenciar positivamente seu fornecedor para que melhore sua atuagdo am-
biental”. (Firjan, 2020, p. 32)

Enfim, o que cabe ao designer? Além do que foi citado, cabe ao de-
signer expandir seu potencial de projetar, para alcancgar solu¢des ainda ndo
existentes. Papanek apontou os inuits como melhores designers do mun-
do (1971). Tal afirmagio se concluiu apds o convivio e a observagdo destes
seres humanos dependentes e integrados com a natureza. O que se pode
aprender com eles? Desenvolver o poder de observagio, estimular a sen-
sibilidade para sutis estimulos da natureza, manter um olhar omini-dire-
cional para ela e visualizar o espago de modo nio-linear sdo algumas das
caracteristicas dos inuits que ndo figuram em nossa sociedade. Nossas ha-
bilidades desenvolvem-se a partir de diversas areas da cultura. Olhar para
outros povos, para frente e para tras, para todas as dire¢ées, amplia o modo
de pensar do designer. Sé assim é possivel romper com modelos e padrdes
vigentes, criando novos contextos e cendrios que estimulem a adogao de
novos estilos de vida, mais equilibrados e harménicos em relagdo a natu-
reza.

Rompimentos s3o momentos em que o modo habitual de estar no
mundo é interrompido; quando isso acontece tal decomposi¢do de nossas
praticas habituais e o papel de nossas ferramentas em sua manutencio es-
tdo expostas e aparecem novas solugdes de design; podemos sentir intuiti-
vamente a adequacdo desta nogdo nos milhares de casos de rupturas ecol4-
gicas em situagdes contemporaneas. (Escobar, p. 131)

Vale ainda lembrar que existem muitas dimensdes ou critérios rela-
cionados a sustentabilidade, como bem pontuou Ignacy Sachs (2000). Além
das dimensdes ambiental e social, ha também a cultural, a territorial, a po-
litica...Assim, construir uma transi¢io na sua dire¢do requer rompimentos
em todas essas esferas. Por fim, é importante notar o que Cardoso salien-
ta: no mundo complexo em que vivemos, as melhores solugdes costumam
vir do trabalho em equipe e em redes (2016, p. 13). Por “complexidade”,
entende-se aqui um sistema composto de muitos elementos, camadas e es-
truturas, cujas inter-relagdes condicionam e redefinem continuamente o
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funcionamento do todo (p. 14). O autor defende que “precisamos pensar
com ousadia, imaginar o que o design pode vir a ser, para além das cir-
cunstancias imediatas e das limitagdes passadas” (p. 20); e a isto podemos
aplicar o design voltado a sustentabilidade.
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Anatomia da joia:
componentes
metalicos

Resumo A literatura no idioma portugués sobre a ourivesaria, mesmo que seja
uma atividade humana ancestral, ainda é escassa. Por outro lado, a comuni-
dade académica brasileira esta dando seus primeiros passos na produgio de
conteudos relativos a esta tematica.

Visando contribuir com a produgio de conhecimento, realizou-se um expe-
rimento académico na disciplina Ourivesaria e Montagem de Joias do Curso
de Gemologia do Centro de Ciéncias Econdmicas e Juridicas da Universidade
Federal do espirito Santo (CCJE/UFES) que envolveu os alunos matriculados.
0 experimento teve génese em uma hipétese da classificagdo e ordenamento
dos componentes metélicos da joia que foi elaborada a partir das praticas de
ourivesaria adotada pelo joalheiro Mauro Cateb.

A hipétese foi submetida a verificacdo pelos estudantes no semestre 2022-1
no CCJE/UFES.

Foram registrados os pontos notaveis identificados nas tentativas de produ-
zir os componentes em laboratério para compor uma proposta de anatomia
da joia considerando a sua dimens3o metalica.

Palavras chave Joia, ourivesaria, joalheria, fundi¢do
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Anatomy of jewelry: metallic components

Abstract Literature in Portuguese on goldsmithing, even if it is an ancestral human

activity, is still scarce. On the other hand, the Brazilian academic community is tak-
ing its first steps in the production of content related to this theme.

In order to contribute to the production of knowledge, an academic experiment was

carried out in the discipline of Jewelry and Jewelry Assembly of the Gemology Course

of the Center for Economic and Legal Sciences of the Federal University of Espirito

Santo (CCJE/UFES) which involved the enrolled students.

The experiment had its genesis in a hypothesis of the classification and ordering of
the metallic components of the jewelry that was elaborated from the goldsmith prac-
tices adopted by the jeweler Mauro Cateb.

The hypothesis was submitted to verification by students in semester 2022-1 at CCJE/
UFES.

The notable points identified in the attempts to produce the components in the labo-
ratory were recorded to compose a proposal for the anatomy of the jewelry consider-
ing its metallic dimension.

Keywords Jewel, goldsmith, jewelry, foundry

Anatomia de la joyeria: componentes metalicos

Resumen La literatura en portugués sobre la orfebreria, aun siendo una actividad hu-
mana ancestral, es todavia escasa. Por otro lado, la comunidad académica brasilefia
estd dando sus primeros pasos en la produccion de contenidos relacionados con este
tema.

Para contribuir a la produccién de conocimiento, se realizé una experiencia académi-
ca en la disciplina de Joyeria y Ensamblaje de Joyas del Curso de Gemologia del Centro
de Ciencias Econémicas y Juridicas de la Universidad Federal de Espirito Santo (CCJE/
UFES) que involucrd los alumnos matriculados.

El experimento tuvo su génesis en una hipdtesis de clasificacion y ordenamiento de los
componentes metdlicos de las joyas que se elaboraba a partir de las prdcticas orfebre-
ras adoptadas por el joyero Mauro Cateb.

La hipétesis fue sometida a verificacion por los estudiantes en el semestre 2022-1 del
CCJE/UFES.

Los puntos destacados identificados en los intentos de produccién de los componentes
en el laboratorio fueron registrados para componer una propuesta de anatomia de la
Jjoyeria considerando su dimensién metdlica.

Palabras clave joya, orfebreria, joyeria, fundicién
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Introdugao

Pode-se observar que, no geral, uma joia tradicional é um artefato
de esséncia dupla: um conjunto de metais e outro de materiais gemoldgicos,
isto é, a principio estes dois agrupamentos de elementos metalicos e gemo-
16gicos, sdo necessarios para se compor uma joia, mesmo sabendo-se que é
possivel produzir um adorno que tenha somente um ou outro conjunto de
componentes.

Quando juntos, o(s) componente(s) gemoldgico(s) é(sdo) engasta-
do(s) ao metal e, este segundo, funciona como suporte para o primeiro.

Objetivos

Assim, torna-se imprescindivel uma dissecagdo de cada um destes
conjuntos de componentes.

No entanto, este estudo abordard prioritariamente o conjunto de
metal em uma tentativa de classificar os varios componentes metalicos que
podem compor uma joia constituindo-se, assim, a anatomia da joia em sua
dimensdo metdlica.

Referencial tedrico

O eixo central tedrico se alicerca na descrigdo da empiria prove-
niente dos processos adotados pelo joalheiro Mauro Cateb ao longo de sua
atuacdo profissional nas ultimas duas décadas. Além disto, alguns autores
foram consultados, como Grimwade (2009), Kliauga e Ferrante (2009), Sa-
lem (2007) e Untracht (2001), especificamente para validar alguns dados
técnicos e conceituais. O registro descritivo da percep¢io dos alunos a par-
tir da elaboragdo dos componentes metalico em laboratério que foi coleta-
do de forma empirica ndo estruturada também forneceu dados

Metodologia

A metodologia utilizada constituiu-se na verificagdo da hipétese de
uma anatomia da joia onde se buscou a classificagdo e ordenamento dos
componentes metalicos da joia a partir dos esquemas sinéticos fundamen-
tado nas préticas de ourivesaria elaborado pelo joalheiro Mauro Cateb (Es-
quema 1 e 2). Os esquemas ordenam os componentes metdalicos a partir de
seu elemento gerador, assim o metal bruto é fundido para formar o lingote
e a rilha, que sua vez se tornam, respectivamente, por meio da laminagio
em chapa e nos fios/perfis quadrado, retangular, meia cana e redondo e,
na sequéncia, geram os inimeros componentes metalicos que compdem a
anatomia da joia.

Diante disto, foi solicitado aos alunos da disciplina Ourivesaria e
Montagem de Joias do Curso de Gemologia (CCJE/UFES) no semestre de
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2022-1 que executassem os processos para fundi¢do do metal (optou-se pela
prata) e a confecgdo dos componentes metalicos que constava no esquema
sindtico proposto por Maura Cateb (Esquemas 1 e 2).

Os alunos pesquisaram os processos de metalurgia em bibliogra-
fias, visitas técnicas, entrevistas a praticos, videos tutoriais publicados na
internet e outras fontes que estavam disponiveis e a partir destes dados
construiram a sintese do processo de fundi¢do da prata em lingote e rilha
e de conformagio mecénica dos diversos componentes metélicos a serem
experimentados.

Em seguida, foram ao laboratdrio do Departamento de Gemologia
(CCJE/UFES) e tentaram colocar em pratica os processos sintetizados na
pesquisa.

Desta forma, constatou-se que o modelo proposto por Mauro Cateb
para materializar a anatomia da joia em que sdo indicado os seus compo-
nentes metalicos em uma estrutura devidamente ordenada que se origina
na fundi¢do do metal e classifica cada componente a partir do lingote, que
uma vez laminado vira chapa, e da rilha, que por laminagéo torna-se fio/
perfil quadrado, retangular, meia cana e redondo, se confirma como valido.

Ao fim, colheu-se a percepg¢io de alguns pontos notaveis percebidos
pelos alunos que executaram o experimento laboratorial.

Mapeamento do processo de producao
artesanal dos componentes metalicos

Ao se tentar mapear o processo de produ¢io dos componentes me-
talicos para a producdo de uma joia tradicional, em sintese, poderemos en-
contrar o que se descreve a seguir.

Uma joia pode ser produzida por meio da fundi¢do de metais que
geram o lingote ou a rilha que subsequentemente serdo submetidos a con-
formagdo mecanica de onde surgira uma série de componentes metalicos.
Os componentes metdlicos, uma vez conformados, podem ser unidos para
integrar o formato final da joia.

Na superficie ou no corpo metdélico produzido também podem-se
ter engastadas gemas e/ou outras pedras configurando-se, assim, na joia
propriamente dita.

Este artefato, neste momento, em fase final de produgio, recebe os
acabamentos necessdrios para se transformar em um objeto polido e bri-
lhante.

Vale ressaltar que existem alguns casos que as pecas saem com o
formato definido diretamente da fundicéo e, desta forma, torna-se desne-
cessario a unido de componentes, pois o objeto ja teria o suficiente para ser
considerado final.

Porém, como este estudo tem foco nos componentes essenciais,
pois, objetiva delimitar uma proposta de anatomia da joia em sua dimensio
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metdlica, operacionalmente optou-se por centra-se no processo de confec-
¢do de joias que se d4 a partir da conformagio mecanica do lingote e/ou
da rilha. Logo, os processos que incluem a elaboragido de modelos e moldes
para fundigio, tipo cera perdida, por exemplo, ndo serdo abordados aqui,
mesmo tendo-se a consciéncia que através deles também seja possivel pro-
duzir os elementos de metal que integram uma joia.

Premissas do mapeamento

O eixo central deste trabalho constitui-se em apresentar o caminho
dos metais preciosos e as suas ligas, que nos levardo dos lingotes aos com-
ponentes metélicos basicos usados na elaboragio de joias e objetos decora-
tivos. Trata-se, portanto, como o préprio titulo do trabalho nos indica, da
“anatomia da joia”, com os seus elementos formadores e as suas origens.

E importante ressaltar que este trabalho esta relacionado basica-
mente a chamada “joalheria tradicional”, composta de objetos feitos a mao,
seguindo regras que fazem pouco ou nenhum uso de técnicas industriais
mais recentes, como a impressdo de modelos (pegas-piloto) em 3D e a con-
feccdo de pegas em cera para a producdo em larga e média escala.

Somente como forma operacional, neste artigo, a joia serd consi-
derada como o objeto de adorno humano e, também, por vezes, de animais
de estimagido, composto de metais preciosos, com ou sem banhos eletroliti-
cos ou qualquer outra técnica de recobrimento também dos mesmos metais
com ou sem a adi¢do de gemas, esmaltes ou outros materiais. Vale dizer que
muito do que é exposto nos esquemas 1 e 2 também servem para o fabrico
de bijuterias.

NZo serd tratado aqui sobre a chamada “joalheria contemporanea”
que faz uso dos materiais mais diversos, como titanio, aluminio, aco, cobre,
nidbio, madeiras, tecidos, papéis, porcelanas e plasticos, entre outros, fre-
quentemente com pouca ou nenhuma presenca das gemas e metais precio-
sos tradicionais devido a polissemia e ambiguidade de seu significado e a
caréncia de uma defini¢do clara de sua ontologia.
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Materiais metalicos

A epopeia da geracdo dos componentes que configuram a anatomia
da joia origina-se nos metais preciosos tradicionalmente usados na arte jo-
alheira - e devemos aqui incluir também os objetos preciosos decorativos
que nio sdo usados como adornos humanos, como vasos, faqueiros, traves-
sas, cinzeiros e uma infinidade de outros artefatos - sdo o ouro (Au), platina
(Pt), prata (Ag), além de alguns metais do chamado “grupo da platina”: pa-
ladio (Pd) e rédio (Rh), principalmente.

Os outros metais aliados a platina, iridio (Ir), ruténio (Ru) e smio
(0s), raramente sdo usados. Estes metais na sua forma pura, muito malea-
veis ou “moles” como se diz popularmente, de uma forma geral nio se pres-
tam ao uso didrio como joias, devido a sua pouca resisténcia e consequente
alta sujeigdo a deformagao e riscos.

Para corrigir a alta sujei¢do a deformacio e riscos dos metais, tor-
na-se necessario adicionar outros elementos quimicos que lhes confiram
dureza e, portanto, resisténcia ao uso. Essa composi¢do de dois ou mais
metais é denominada de liga. O cobre é o elemento mais importante nas
ligas aonde o ouro ou a prata é o componente principal.

Ja o metaloide germanio ajuda a proteger as ligas de prata e cobre
da oxidagdo excessiva deste ultimo metal. O germénio supera o cobre, pois,
absorve a maior parte dos dtomos de oxigénio e, assim, forma o 6xido de
germanio, que é incolor (ELEBRAZ, 2022)

H4 uma enorme quantidade de ligas industrializadas previamente
preparadas, denominadas de pré-ligas, que sdo adicionadas aos metais pre-
ciosos, e que tém uma variada quantidade de fungdes, especialmente no
uso industrial (resisténcias diversas, cores variadas etc.). Recentemente as
pré-ligas vem substituindo o cobre que era tradicionalmente acrescido a
prata e a prata e o cobre que era adicionado ao ouro 18 quilates na produgio
classica das joias e adornos.

Uma variedade de cores pode ser obtida ligando-se o ouro a prata
e ao cobre, mas outros elementos quimicos podem ser usados, como o alu-
minio e o ferro.

No entanto no Brasil, o mercado consumidor de joias tem uma
grande dificuldade em aceitar objetos cuja composicdo de ouro seja inferior
a 18 quilates (75%), isto é, possuem em sua composi¢do com mais de 25% de
outros metais e ligas.

Quanto a prata, geralmente se usam as ligas com teor de 92,5% do
metal (Prata 925) e 95,0% (Prata 950), sendo esta tltima muito utilizada nas
escolas de joalheria.
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Fusao dos metais x oxidagao

A géneses da produgdo da dimensdo metdlica de uma joia se dd na
transformagdo dos metais a serem utilizados em sua confec¢do de uma fase
sélida para uma fase liquida, pois é necessario que se tenha um formato
inicial para que se comece o processo de conformagido mecénica dos com-
ponentes metalicos.

Para tanto é premente levar em consideragio alguns principios.

Uma vez selecionados os metais para a fundi¢do, devemos consi-
derar a agdo deletéria do oxigénio do ar sobre a superficie dos lingotes, e
consequentemente, das chapas. O oxigénio, ao reagir com o cobre presente
nas ligas (especialmente nas de prata) forma camadas de 6xidos de cobre,
que se apresentardo como manchas escuras na superficie metalica, visiveis
principalmente durante o polimento.

Ligas de ouro branco compostas de ouro, prata e paladio ndo apre-
sentam o problema da oxidac3o, pois os trés metais mencionados nio rea-
gem com o oxigeénio.

Para que se diminua a extens3o e a profundidade da camada de 6xi-
dos ctiprico (CuO - preto) e cuproso (Cu20 - avermelhado), sem falarmos
na formacdo do sulfeto de prata (Ag2S) e sulfeto de cobre (Cu2S) nos lingo-
tes (KLIAUGA e FERRANTE, pég. 76), faz-se necessdrio o uso de substancias
que formam uma camada protetora sobre as ligas durante a fundigdo. Tais
substancias, os fluxos, protegem os metais da formagdo dos 6xidos e, tam-
bém, dissolvem os éxidos metélicos que porventura se formarem na fase
liquida da fundi¢do, criando uma escéria que deve ser retirada com uma
pinga longa, por exemplo, antes de o metal ser vazado (vertido) na lingotei-
ra (GRIMWADE, 2009 p. 132; KLIAUGA e FERRANTE, 2009 p. 144; UNTRACHT,
2001 p. 404).

Na fundicdo realizada nos estidios artesanais e semiartesanais, em
que hé o indesejavel contato com o ar, o fluxo mais usado é o tetraborato de
sddio, mais conhecido como bérax, que é vendido na forma de um sal de cor
branca. Este também ¢é usado na chamada vitrificacdo do cadinho ceramico,
ja que, ao ser aquecido, o bérax assume uma forma vitrea que protege as pa-
redes internas do cadinho e facilita a fluidez do metal liquido; tal processo
deve ser feito com a ajuda de uma chama em alta temperatura.

Nos estudios e industrias em que se usa a fundi¢do a vicuo, por
exemplo, a protegio contra a oxidagdo nio é necessaria (GRIMWADE, 2009
p. 132)

O uso das pré-ligas com germanio, por exemplo, além de conterem
cobre, ajuda na diminui¢io da formagdo de dxidos deste tltimo elemento
na superficie dos lingotes e objetos dele derivados.

O cobre é necessario na composi¢do das ligas de prata e ouro, por
exemplo, com ou sem as pré-ligas, pois tem a fung¢io de endurecer os me-
tais.
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A Fundigao

Munidos dos principios acima mencionados relativos a agdo nociva
do oxigénio procede-se entdo a fundigdo dos metais com o uso de maga-
ricos, sendo os mais empregados na joalheria artesanal os que combinam
oxigénio em cilindros e GLP de uso doméstico (gés liquefeito de petrdleo),
vendido em botijdes de varios tamanhos.

Os pequenos magcaricos de bancada tém o poder de fundir apenas
quantidades muito limitadas de ouro e prata.

No cadinho, que deve estar firmemente seguro ao porta-cadinho,
e cobertos de bérax em pd, caso o uso deste seja necessdrio, os metais sdo
entdo colocados. O bérax pode ser posto também depois que o metal estiver
fundido, ainda dentro do cadinho.

Quando o metal ou conjunto de metais atinge o ponto de fusio, pas-
sando do estado sélido para o liquido, deve ser derramado em um recipien-
te adequado. A este ato de derramamento em recipiente especifico da-se o
nome de vazamento.

Os recipientes de ferro ou aco normalmente usados na fundigio do
tipo artesanal que recebem o metal ou conjunto de metais em fusio sdo as
lingoteiras. Estas podem dar origem a massa sélida de metal fundido nome-
ados de lingotes. Os lingotes podem ser formados de formatos retangulares
e quadrados. No entanto, o metal ou conjunto de metais fundidos podem,
também, ser vazados na rilheira, que é o recipiente que da ao lingote um
formato mais alongado, e tornar-se, assim, uma rilha que é o formato mais
adequado para se confeccionar os fios e perfis metalicos.

Uma lingoteira tipicamente usada no ambiente artesanal (esquema
1) pode originar um lingote de aproximadamente 10 cm de comprimento
(ou menos) e 4 cm de largura, com a espessura de 0,7 cm.

Uma vez vazada a liga metdlica na lingoteira previamente aquecida
e untada com cera de abelha ou outras substancias, obtém-se o lingote, que
deve ser mergulhado em agua para resfriar. O lingote é geralmente coberto
de pontos com bérax vitrificado, o qual deve ser retirado com golpes de
um pequeno martelo e posteriormente limpo em solugdo acida. Qualquer
residuo vitreo deve ser cuidadosamente retirado, pois durante a laminagio
ele pode causar riscos nos roletes de ago do laminador. Os lingotes obtidos
devem entdo ser lavados com 4gua e sabao neutro, secos e laminados.

0 lingote tona-se chapa

Como foi explanado acima o metal ou conjunto de metais fundidos
se solidifica em formato de lingote ou rilha e o processo continua com a la-
minacio onde inicia-se o momento da conformacdo mecénica. A laminacio
consiste em dar regularidade ou diminuir a espessura do lingote ou da rilha
por meio maquina composta por dois cilindros de ago que giram em sentido
contrario.

Na medida em que a chapa é laminada, esta passa por um processo
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de “endurecimento”, ou seja, ela perde gradativamente a sua maleabilida-
de. Dependendo da situagio, este processo de endurecimento do metal é o
objetivo a ser atingido, para que o joalheiro possa fazer molas que servirdo
para fechos e clipes de brincos, além de anéis de tamanho variavel, entre
outras pecas.

No entanto, na maior parte dos casos aquilo que se deseja é que
o metal volte a ser maledvel, para que se possa facilitar o trabalho manu-
al. Isto se consegue com o recozimento, que é o aquecimento do metal até
aproximadamente 650° C (para o ouro e a prata) (SALEM, 2007 p. 58) e o seu
imediato resfriamento em dgua (ou por vezes o alcool etilico, que torna os
metais mais maledveis).

0 endurecimento também se d4 com os golpes de martelo ou outras
ferramentas durante os processos de forja e repuxo, entre outros, em que
os metais precisam de uma constante repeticio do aquecimento e do cho-
que térmico para recuperarem a maleabilidade.

Além do laminador, uma enorme variedade de ferramentas e méa-
quinas é usada no dia a dia de um atelié de joalheria para transformar as
pecas acima descritas.

Desta forma, de uma forma geral, os lingotes largos, apds repetidas
passadas ao laminador, originardo as chapas, que servirdo a uma grande
quantidade de componentes metalicos com os seus respectivos propdsitos
que estdo listados a seguir

1. Aros e Forros largos para anéis;

2. Figuras diversas recortadas/serradas na chapa -
recortadas com serra de joalheiro ou tesoura (a
depender do formato), com fungdo decorativa e/ou
estrutural;

3. Chapas para charneira (nome que se dé ao tubo, na
joalheria);

4. Perfis para galerias, virolas, garras etc., que podem
ser modificados por ferramentas (abaulamento, por
exemplo);

5. Semiesferas, domos e pegas curvas;

6. Tarraxas para brincos e outras pecas estampadas;

7. Figuras que servirdo de base para fazer pecas ocas e
semiocas (como caixas para conter objetos, joias ocas
mais leves, objetos decorativos).;

8. Chapas para estruturas de anéis, brincos etc. Chapas
cortadas para anéis do tipo “chevalier” (cujo corpo
principal é feito de apenas uma pega);

9. 9. Chapas para a técnica do repuxo;

10. Chapas para a técnica do cinzelamento;

11. Esferas macigas para a técnica da granulagio;

12. Folhas finas para douramento e prateamento: as
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chapas, laminadas até espessuras extremamente finas
sdo usadas no processo de douradura e prateamento
de madeiras (como molduras de quadros) e outros
materiais;

13. Chapas de metais e ligas de cores diversas para
mokumé-gane e casamentos de metais (técnicas
decorativas que fazem uso de metais e ligas de cores
diferentes);

14. Chapas para a gravagdo a buril, “laser”, dgua-forte
etc.;

15. Superficies para aplicagdo de esmaltes, “inlay” etc.;

16. Chapas grossas para forja: elaboracgdo de talheres, por
exemplo;

17. Chapas de soldas (em geral estreitas) das mais diversas
composigoes;

18. Partes de objetos decorativos;

19. Chapas para a técnica da reticulagio, que confere ao
metal uma aparéncia “montanhosa”;

20. Aros grossos e forjados para anéis;

21. Efeitos decorativos obtidos nos roletes do laminador.

Alguns dos itens acima descritos, como 1, 2, 3, 4, 5, 7, 8 e 20, podem
servir de base para a técnica da cravagdo em pavé, na qual a superficie do
metal é inteiramente atravessada por orificios que servirdo de base para
a colocacdo de gemas facetadas de pequeno didmetro, que serdo cravadas
com garras feitas a partir do metal remanescente.

Da rilha se geram os fios com varios perfis

No esquema 2 podemos ver os processos de obtengdo de perfis de
secgdo transversal retangular, que sdo semelhantes aos indicados no esque-
ma 1: a passagem da rilha pela area central dos roletes do laminador produz
chapas estreitas, que depois poderdo ser modificadas nas ferramentas apro-
priadas, abaulando ou dobrando longitudinalmente os perfis.

Quantos aos perfis (ou fios) de seccdo quadrada, estes sdo obtidos
numa série de canaletas de tamanho decrescente, caso o laminador seja
provido destas.

Geralmente os fabricantes de laminadores usinam os roletes de aco
de acordo com aquilo que os seus clientes desejarem, com ou sem canaletas
quadradas ou de meia-cana, roletes planos, ou de perfil misto, por exemplo.

O processo de obtencido de fios de perfil redondo, a trefilagdo, é
laborioso e demorado, devido ndo apenas a presenga de trincas que por-
ventura possam estar presentes nos lingotes, causadas por problemas na
fundicdo (bolhas de ar e inclusdes de bérax vitrificado, por exemplo) ou
impurezas na liga metalica, mas também devido a necessidade de fazer os
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perfis quadrados passarem vdrias vezes pelas canaletas do laminador, sen-
do as dimensées diminuidas muito gradativamente a cada passada, para se
evitar a formacéo de rebarbas.

A cada série de passadas dos perfis quadrados ao laminador, deve-
-se procurar pela presenca de trincas, e caso estejam presentes, devem ser
eliminadas com limas.

No caso em que as trincas e outros defeitos ndo puderem ser elimi-
nados, o segmento falho deve ser excluido do futuro fio.

As sucessivas passagens do perfil quadrado pelo laminador fazem
com que ele perca a maleabilidade, necessitando-se recozé-lo constante-
mente.

Uma vez obtida a seccdo quadrada pretendida, esta poderd ser
achatada ao laminador, caso se queira um perfil estreito, ou entdo o proces-
so continuard na fieira, placa de aco com orificios redondos de didmetros
decrescentes e perfis conicos.

O perfil, inicialmente quadrado, torna-se gradativamente redondo,
até que se consiga o didmetro desejado.

O material utilizado mais frequentemente para o fabrico das fieiras
é o0 ago endurecido, mas também os furos podem ser feitos de carbeto de
tungsténio, material muito duro e resistente (dureza de 9,0 a 9,5 na escala
de Mohs) enxertados na placa de aco, ou vendidos individualmente.

Na trefilacdo pela fieira recomenda-se o uso de lubrificantes que
facilitem a passagem do fio pelos orificios, sendo o mais usado a cera de
abelha.

A cada cinco ou seis furos aproximadamente, o fio deve ser recozido
para recuperar a maleabilidade, e examinado cuidadosamente para se veri-
ficar a existéncia de trincas e outros defeitos, que devem ser retirados com
limas, se possivel, para que se continue o trabalho.

Nio se deve esquecer que muitos destes fios serdo usados para pi-
nos e ganchos de brincos que passarao pelo furo da orelha, e se algum defei-
to estiver presente, podera causar incémodo ou ferimento, ou entfo fazer
com que o fio se parta.

Basicamente o mesmo procedimento é valido para a fabricagdo das
charneiras, feitas a partir de chapas estreitas e de pouca espessura que sdo
sucessivamente passadas pelos furos da fieira até que as duas laterais longi-
tudinais se encontrem, podendo assim serem soldadas, obtendo-se ento o
tubo, cujo didmetro final é obtido por mais passagens pela fieira.

A trefilagdo pode ser manual, quando a fieira é presa a uma morsa,
e os fios sdo puxados por meio de alicates, mas pode-se usar a bancada de
trefilagdo, maquina provida de manivela manual e alicate, ao qual se pren-
de a ponta do fio, que é passada sucessivamente pelos furos de didmetro
decrescente. No Brasil, o trefilador com manivela também é informalmente
conhecido como “jacaré”, devido a comparagéo que se faz do alicate com o
réptil. Além dos processos descritos acima, as industrias também usam os
trefiladores automaticos providos de motor (KLIAUGA e FERRANTE, 2009
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p. 264)

H4 também fieiras providas de orificios com outros formatos: meia-
-cana, quadrado, em estrela etc., para fungGes tanto decorativas quanto es-
truturais, sendo a meia-cana muito usada no fabrico de aliangas.

Sem duvida alguma o fio de seccdo transversal redonda, mais co-
nhecido como fio redondo, é o mais usado na joalheria, que se serve dele
para uma grande variedade de propdsitos. Do fio redondo pode-se obter
uma gama muito variavel de derivados, como aros de varias dimensdes com
fins decorativos e estruturais, para correntes, anéis e todos os outros tipos
de joias.

Podem-se usar aqui fios de outros formatos também. Garras, cha-
tdes e virolas para a cravagdo de pedras, galerias e partes de travas. Pinos
e ganchos para brincos, com ou sem roscas, além de partes de broches. Pa-
rafusos, rebites, contrapinos e pinos para serem inseridos em articulagdes.
Fios de pequeno didmetro para a técnica da filigrana, além de fios para
correntes mais elaboradas, dos tipos “bizantino” e “peruano”, por exem-
plo. Granulos de pequenissimo didmetro para a técnica da granulagdo, bem
como esferas de maior tamanho.

Ademais destes componentes para serem usados na elaboragio de
joias e objetos, podem-se fazer também as soldas de fio redondo, muito em-
pregadas por prateiros.

Em sintese, os procedimentos adotados para a produgio de compo-
nentes metdlicos a partir dos lingotes largos, de certa forma, valem também
para a elaboragio de fios e perfis a partir dos lingotes estreitos e longos (ri-
lhas), que passario pelo laminador tornando-se fios com perfis com secgdes
quadrada, retangular e meia cana até o momento em que o processo de tre-
filagdo para a obtengéo de fios redondos (e de outros formatos) seja trans-
ferido para a fieira (esquema 2), consecutivamente, estes fios servirdo para
a geracdo de uma séria de componentes metélicos que sdo listados a seguir.

Fio de perfil/sec¢do quadrada se destinam a produgio de:

1. Garras;
. Virolas;
Galerias;
Pecas decorativas;
Estruturas para joias e objetos;
Aros;
Argolas.

N OO W

Fio de perfil/seccdo retangular servem para a confecgio de:
1. Aros e Forros para anéis, forjados ou nio;

. Objetos estampados;

Partes de objetos decorativos;

Soldas dos mais diversos tipos;

Chapas para Charneiras (tubos);

Pecas ocas e semiocas;

AN G W N
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7. Perfis modificados (abaulados etc.);

8. Figuras cortadas/serradas incluindo corte a laser;

9. Esferas macicas e granulo para granulagio;

10.Pegas estruturais: virolas, garras, galerias, anéis,
brincos, pulseiras etc.;

11.Técnicas decorativas: efeito em relevo ao rolo do
laminador, reticulagdo, forja, “inlay”, mokumé-
gane, casamentos de metais, cinzelamento, repuxo,
gravacdo a buril, 4gua forte, “laser”, trabalho com
lima, fresas etc.

Fio de Perfil/Seccdo Meia-cana presta para:
1. Anéis e aliangas;

Parte decorativas;

Partes estruturais;

Garras;

Galerias;

Virolas.

AN U b W N

Fio de perfil/sec¢do redonda (obtido por processo de trefilagdo) é
apropriado para:

1. Aros e argolas de todos os tamanhos com fungdes
decorativas, estruturais incluindo-se correntes e aros
de anéis;

2. Partes estruturais e decorativas de joias e objetos,
garras, virolas, galerias, partes de travas;

3. Pinos e ganchos para brincos e broches, com ou sem
rosca;

4, Parafusos, rebites, pinos para articulacdes, e

contrapinos;

Fios para a técnica de filigrana;

Virolas; técnica com fios retorcidos (trancados);
Granulos para a técnica da reticulagio;

Soldas.

® No;

A anatomia da joia em sua dimensao metalica

Como se pode ver nos dois esquemas, muitas das pecas e componen-
tes metdlicos das joias e objetos de fabrico artesanal e, também, semiarte-
sanal podem ser obtidas tanto a partir de lingotes mais largos (esquema 1)
quanto de lingotes longos, do tipo rilha (esquema 2).

A partir daqui, comega o minucioso processo do fabrico da joia pro-
priamente dita, no qual as diversas partes cuja obtengdo foi descrita aci-
ma sdo unidos por meio principalmente de soldas (mas mais raramente, de
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rebites e parafusos), numa série de procedimentos manuais que exigem a
maxima atenc¢do do profissional.

As etapas do trabalho devem ser criteriosamente planejadas, fazen-
do-se o uso preferencial do escalonamento das soldas, ou seja, aquelas de
ponto de fusdo mais alto devem ser utilizadas antes das de ponto de fusio
mais baixo.

As partes soldadas precisam ser limpas com acido, e depois polidas
antes das soldagens seguintes.

Todas as dimensdes devem ser calculadas com atengdo, para ndo se
gastar mais metal do que o necessario, entre outros procedimentos.

0 uso das limas, lixas e outros materiais e ferramentas de desbaste,
como discos e cilindros de silicone, fresas, escovas de algodio, de metais e
de cerdas, massas sélidas de polimento, entre outros, torna o trabalho ma-
nual demorado e até desgastante para o joalheiro artesanal.

Todo o cuidado é necessario com a limagem dos metais preciosos,
ou seja, o pé que se origina do uso das limas e outras ferramentas, a fim de
que se perca o minimo possivel deste residuo, que depois podera ser rea-
proveitado por processos de purificagdo, frequentemente feito por empre-
sas especializadas.

Uma vez concluido o arcabougo metdlico da joia, esta estard pron-
ta para o trabalho de cravagdo das gemas, seja por meio de garras/grifas,
superficies em pavé, ou outras técnicas, sem falarmos na esmaltacdo ou ou-
tras modalidades, como a inser¢io de “inlays” de diversos materiais, grava-
¢do de letras, desenhos e palavras entre outros.

Os processos tradicionais usados na joalheria sdo basicamente ar-
tesanais, por vezes centendrios, fazendo uso também de pecas fundidas a
partir do processo de cera perdida, por exemplo, diferenciando-se muito
dos modernos procedimentos do século XXI com um alto grau de tecnologia
a eles agregada.

A industria joalheira no Brasil e em muitos paises estd cada vez
mais vinculada ao uso de solugdes tecnoldgicas, que permitem uma fabri-
cagdo mais rapida, em grande escala e menos dependentes de mio de obra.

Além disto, as mais recentes tecnologias agregadas ao setor permi-
tem oferecer alguns tipos de detalhes e solugdes estéticas que nio seriam
possiveis de serem feitos artesanalmente.

Por tais razdes, a profissdo de joalheiro artesanal (ou de bancada)
vé-se cada vez mais diante de desafios de dificil transposicao.

Procuramos aqui dar uma ideia geral do caminho que o joalheiro
artesanal percorre diariamente, com uma breve explanagdo acerca da ela-
boragdo dos componentes que compdem a dimensdo metélica das diversas
joias, dos objetos de adorno e decoragio.

Assim, a guisa de conclusio, tomando-se emprestado, por analogia
o corpo humano como um todo feito por partes, poderemos considerar os
componentes metalicos oriundos dos lingotes e rilhas, chapa, fios/perfis
quadrado, retangular, meia cana e redondo como uma “Anatomia da Joia”,
isto é, com estes componentes metélicos é possivel trazer a existéncia o
corpo da joia.
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Figura 3 Processo produtivo da
joalharia artesanal.

Fonte Autoria prépria, 2022
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Consideragoes finais

O experimento objetivou a identificagdo e registro do mapeamento
do processo de ourivesaria e montagem de joias focados no processo produ-
tivo da joalharia artesanal.

Partiu-se da hipdtese que o processo de montar uma joia em uma
ourivesaria teria 5 estdgios e em cada um uma destas fases uma série de
técnicas. Os estagios seriam os seguintes:

1. Fundi¢do (Fusdo dos metais) para produzir o lingote
ou rilha;

2. Produgio dos componentes da joia;

3. Unido dos componentes para montar a joia;

4. Cravagdo (Engaste) caso houver gemas na joia,
aplicacdo de esmalte e outros materiais;

5. Acabamento da joia.

Metais - Fundi¢ao

LINGOTE

RILHA

CHAPA

FIO/PERFIL

&

[ [

Quadrado

Retangular || Meia-cana

Redondo

JOIA

y

UNIAO dos

. 4 .

A 4

Diversos

comp

s

Diversos Diversos Diversos

s
Diversos I

para montar a
jola

CRAVAGAO
(Engaste) e
aplicagdo de
esmalte e
outros
materiais;

Acabamento
dajoia

No entanto, como se almejava apresentar uma proposta de “anato-
mia da joia” detalhou-se o processo até a etapa da produgio dos componen-
tes da joia que foi apresentado estudantes que cursaram a disciplina Ouri-
vesaria e Montagem de Joias do Curso de Gemologia do Centro de Ciéncias
Econémicas e Juridicas da Universidade Federal do espirito Santo (CCJE/
UFES) no semestre de 2022-1.

A turma, finalista do curso de Gemologia, composta por 24 matricu-
lados, onde aproximadamente a metade dos alunos da nio tinha nenhuma
experiéncia em confecgdo de joia (veja o grafico a seguir), reagiu bem ao
mapeamento do processo de produgio artesanal dos componentes metali-
cos que geram a anatomia da joia proposto por Mauro Cateb.
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Quadro 1 Nivel de experiéncia dos
alunos em ourivesaria

Fonte Autoria prépria, 2022

Figura 4 Alunos experimentando
fazer os componentes metélicos no
Laboratdrio

Fonte Autoria prépria, 2022
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Experiéncia com ourivesaria A 0 estudante montou a pouco tempo
uma bancada em casa e ja fez umas
joias
B 0 estudante cursou a disciplina de de-

sign de Joias Il e teve contato com a
confecgdo de joias

C 0 estudante ja fez um curso, mas, ain-
da nao produziu nenhuma joia profis-

333%

sionalmente
16,7%  16,7%  16,7% 16,7 % — -
D 0 estudante ja visitou uma ourivesa-
ria, mas, ainda ndo fez uma joia
E 0 estudante nunca teve contato com

I I I I a ourivesaria e nem com montagem
A B C D E de joia

A proposta da anatomia da joia foi bem compreendida e os alunos
puderam facilmente buscar na literatura disponivel, em conteudo de tuto-
riais disponibilizados na rede mundial de computadores, visitas técnicas e
entrevistar a praticos em joalheria, os processos de fundi¢do de metal e de
produgdo dos componentes metalicos a partir do lingote e da rilha. A partir
desta pesquisa exploratdria os estudantes puderam p6r em pratica no labo-

ratdrio de Design e montagem de joias do Curso de Gemologia a confec¢io
dos componentes metélicos necessarios a montagem de uma joia.

Ao pedir aos alunos que eles citassem os pontos notaveis que ob-
servaram durante a produ¢do dos componentes metalicos em laboratério
nio houve nenhuma refutagio da proposta de ordenamento e classificagdo
proposta por Mauro Cateb.

“Antes de se produzir uma joia, é necessario saber quais os itens
que ird produzir. Por isso um passo a passo do que pretende fazer é impor-
tante. (Como no nosso caso, fazer fio redondo, fio quadrado, fio retangu-
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lar)”, afirmou uma equipe que respondeu ao questiondrio feito por meio de
um formulario eletrénico.

Vale ressaltar que alguns pontos que constam no mapeamento do
processo de produgdo artesanal dos componentes metélicos apresentados
neste artigo foram citados espontaneamente nas expressées da percepgdo
dos alunos. O ponto notdvel mais citado foi a necessidade de recozimento
constante do metal durante o processo de laminagdo e, também, de trefila-
¢ao.

Diante disto, é possivel se afirmar que a aceitagdo foi satisfatéria
pelo menos com o grupo pesquisado e, assim, pode-se considerar que a
“anatomia da joia” foi devidamente validada.

No entanto, o que foi feito aqui pode-se caracterizar apenas como
um ensaio e carece, obviamente, de uma testagem um pouco mais aprofun-
dada para que se tenha uma valida¢io plena.
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