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Editorial 1

O DATJournal é uma publicacio quadrimestral do Programa de
Pés-Graduagdo Stricto-Sensu em Design, da Universidade Anhembi Morumbi.
A sigla DAT se refere a Design, Arte e Tecnologia. O DATJournal se propde a
selecionar reflexdes e discussdes nesta interface, a partir de uma perspectiva
transdisciplinar que abrigue a diversidade de escopos, objetos de estudo e abor-
dagens neste campo de investigacdo.

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

Gilbertto Prado, Sérgio Nesteriuk
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Editorial

DATJournal is a quarterly publication of the Graduate Program in Desigh
(Master, and Doctorate), from Anhembi Morumbi University. The acronym DAT refers
to Design, Art, and Technology. The DATJournal selects for publication reflections and
discussions within this interface. It adopts a transdisciplinary perspective that supports
a diversity of scope, objects of study and approaches in these fields of research.

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk
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Editorial

El DATJournal es una publicacion cuatrimestral del programa de posgrado
Stricto-Sensu en Diserio, de la Universidade Anhembi Morumbi. La sigla DAT hace ref-
erencia a Diserio, Arte y Tecnologia. El DATJournal se propone seleccionar reflexiones
y discusiones pertinentes, a partir de una perspectiva transdisciplinar que explore la
diversidad de los alcances, de los objetos de estudio y de los abordajes en estos campos
de investigacion.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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O design dos
produtos
publicitario
sustentaveis

em marcas de
tecnologia: A
influéncia em novas
ordens de consumo

Resumo Esse estudo discute a relagdo entre a comunicagdo publicitaria em
marcas de tecnologia que utilizam a temdtica sustentavel como estratégia de
promogdo da marca e sua contribuicio para a promogao da sustentabilidade
na sociedade, visando uma melhor qualidade de vida. A pesquisa, centrada
na marca Intelbras, utiliza uma abordagem estético-simbdlica, analisando o
design dos produtos publicitdrios no Instagram em julho de 2023. A metodo-
logia qualitativa, baseada em andlise minuciosa, revela que a comunicagio
sustentdvel tem potencial para influenciar positivamente novas as ordens de
consumo. Conclui-se enfatizar a necessidade de alinhar estratégias comer-
ciais voltadas para parceiros de negdcios com os principios sustentdveis. A
marca Intelbras exemplifica uma abordagem visual e discursiva que valoriza
a energia solar na comunicagdo com os clientes consumidores, contribuin-
do para uma sociedade mais consciente e responsavel, no entanto apresenta
conflitos simbdlicos sustentaveis e comerciais no design dos produtos publi-
citarios direcionados aos revendedores e parceiros de negdcios.

Palavras Chave Design; comunicagdo publicitdria, marcas de tecnologia, sustentabili-
dade.

DATJournal v.9n.2 2022



ARTE, DESIGN
E TECNOLOGIA

The Design of Sustainable Advertising Products for Tech
Brands: The Influence on New Orders of Consumption

Abstract This study discusses the relationship between advertising communication in

tech brands that use sustainable themes as a brand promotion strategy and their con-
tribution to promoting sustainability in society, aiming for a better quality of life. The

research, centered on the Intelbras brand, employs an aesthetic-symbolic approach,
analyzing the design of advertising products on Instagram in July 2023. The qualita-
tive methodology, based on detailed analysis, reveals that sustainable communica-
tion has the potential to positively influence new orders of consumption. It concludes

by emphasizing the need to align commercial strategies aimed at business partners

with sustainable principles. The Intelbras brand exemplifies a visual and discursive

approach that values solar energy in communication with consumer clients, contrib-
uting to a more conscious and responsible society, but it also presents sustainable

and commercial symbolic conflicts in the design of advertising products directed at

resellers and business partners.

Keywords Design; advertising communication, tech brands, sustainability

El Diseio de Productos Publicitarios Sostenibles en Marcas de Tecnologia: La
Influencia en Nuevas Ordenes de Consumo

Resumen Este estudio discute la relacién entre la comunicacion publicitaria en mar-
cas de tecnologia que utilizan temas sostenibles como estrategia de promocién de mar-
ca y su contribucién a la promocién de la sostenibilidad en la sociedad, buscando una

mejor calidad de vida. La investigacion, centrada en la marca Intelbras, emplea un

enfoque estético-simbdlico, analizando el disefio de los productos publicitarios en In-
stagram en julio de 2023. La metodologia cualitativa, basada en un andlisis detallado,
revela que la comunicacion sostenible tiene el potencial de influir positivamente en

nuevas 6rdenes de consumo. Se concluye enfatizando la necesidad de alinear estrate-
gias comerciales dirigidas a socios comerciales con principios sostenibles. La marca

Intelbras ejemplifica un enfoque visual y discursivo que valora la energia solar en la

comunicacion con clientes consumidores, contribuyendo a una sociedad mds consci-
ente y responsable, pero presenta conflictos simbdlicos sostenibles y comerciales en el

disefio de productos publicitarios dirigidos a revendedores y socios comerciales.

Palabras clave Disefio; comunicacién publicitaria, marcas de tecnologia, sostenibilidad.
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Introdugao

A pesquisa cientifica e desenvolvimento de produtos com bases
sustentdveis tem ganhado destaque como uma abordagem necessaria para
lidar com os desafios ambientais e sociais da atualidade. Nesse contexto,
marcas de tecnologia tem adotado estratégias de comunicagdo publicitaria
que destacam a temadtica da sustentabilidade como uma forma de promo-
ver suas marcas. Esse artigo explora como essa abordagem pode influenciar
novas ordens de consumo, estimulando préticas mais sustentaveis na so-
ciedade.

Objetivos

Esse estudo tem como objetivo analisar a relagdo entre a comuni-
cagdo publicitdria em marcas de tecnologia (tech brands) que utilizam a
tematica sustentavel como estratégia de promocgdo da marca e sua contri-
buicdo para a promogio da sustentabilidade na sociedade. Para isto, foi
realizada uma investigacdo de como as marcas de tecnologia incorporam a
temadtica sustentdvel em sua comunicagdo publicitdria. Ainda, analisou-se
o papel das marcas de tecnologia na defini¢cdo de novas ordens de consumo
direcionadas a sustentabilidade. Por fim, avaliou-se o design dos produtos
publicitarios e o impacto das estratégias na marca de tecnologia.

Conceitos e Arranjos Teoricos

Neste estudo, os conceitos e arranjos tedricos consistem na comu-
nicagdo publicitdria que desempenha um papel fundamental na defini¢do
de novas ordens de consumo, especialmente quando alinhada ao marketing
verde (Wei et al. 2017). Por meio de estratégias de design, comunicagdo e
marketing, as marcas de tecnologia tem o poder de influenciar as percep-
¢Oes e escolhas dos consumidores, promovendo a adogdo de produtos e pra-
ticas mais sustentdveis (Harari 2020; Sampaio 1999; Sant’Anna 2006). O ce-
ticismo do consumidor verde em relagio a publicidade pode desempenhar
um papel moderador nesse processo (Manuel, Youn, e Yoon 2014), uma vez
que os consumidores verdes buscam informagdes confidveis e uteis para
embasar suas decisdes de compra. Nesse contexto, as marcas tecnoldgicas
tem investido em pesquisa e desenvolvimento de produtos com eficiéncia
energética, além de adotar praticas relacionadas a responsabilidade social
e governanga corporativa. Através da publicidade, essas marcas destacam
suas iniciativas e transmitem valores de sustentabilidade no design, for-
talecendo sua imagem e reputagdo junto aos consumidores conscientes
e exigentes. A analise dos produtos de comunicagdo publicitdria sob essa
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perspectiva estratégica e sob o comportamento visual da fungio pratica,
estética e simbdlica propostas por Lobach (2001) fornece uma estrutura te-
drica abrangente para entender a relagdo entre as marcas tecnoldgicas e a
sustentabilidade.

A influéncia da comunicagao publicitaria e seus produtos na
defini¢ao de novas ordens de consumo

0 design de produtos publicitarios alinhado ao marketing verde de-
sempenha um papel fundamental na formacio de atitudes, comportamen-
tos e preferéncias dos consumidores. Desempenha um papel fundamental
na aceleracio e ampliagdo da mudanga sustentavel, tornando a sustentabi-
lidade visivel, tangivel e cativante. Embora grande parte dos esforcos das
empresas nessa area se concentre em questdes como agricultura, energia,
transporte, materiais, manufatura e reciclagem, o marketing também de-
sempenha um papel importante na lideranca e na defini¢do das expecta-
tivas do publico. Portanto, o marketing verde desempenha um papel es-
tratégico ao transmitir e promover essas caracteristicas para estabelecer
conexdes significativas com os consumidores e moldar suas preferéncias
(IEMA 2021).

Da mesma forma, as marcas de tecnologia tém o poder de influen-
ciar as percepgdes do publico e direcionar suas escolhas de consumo (Ries e
Trout 1987; Sampaio 1999). Ao utilizar a tematica cientifica sustentdvel em
suas campanhas publicitarias, essas marcas podem moldar novas ordens
de consumo, destacando a importancia da sustentabilidade e incentivando
a adogdo de produtos e praticas mais responsdveis. No entanto, é preciso
levar em consideragdo implicagGes, ndo apenas sobre a sustentabilidade,
mas a relagdo da temdtica com o comportamento do consumidor, a fim de
averiguar as estratégias e os produtos de comunicagio estdo adequados ao
publico. Segundo Wei et al (2017) o termo consumidor verde é aquele que
demonstra uma preocupacdo e consciéncia ambiental significativas, bus-
cando produtos e servigos que sejam social e ambientalmente responsaveis.
Na literatura sustentdvel héd discussdes e outras terminologias sugeridas.
No entanto, para esse estudo adotaremos o consumidor verde para ser re-
feréncia a esse publico.

O ceticismo na publicidade é um fator presente neste perfil (Wei et
al. 2017), é um elemento do conhecimento de persuasio e se refere a uma
postura desfavoravel em relacdo aos motivos e alegagGes apresentadas pe-
los anunciantes. Consumidores céticos tém uma propensio maior a ques-
tionar e desconfiar das mensagens persuasivas, reconhecendo a presenca
de intengdes comerciais subjacentes. Esse ceticismo publicitdrio também
influencia a maneira como os consumidores interpretam e reagem as men-
sagens e produtos publicitarios, resultando em uma avalia¢do que as consi-
dera menos veridicas, menos confidveis e mais tendenciosas. Consequente-
mente, os consumidores céticos apresentam menor inclinagio para reagir
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positivamente a mensagens especificas, com carater ambiguo e intangiveis
(Manuel, Youn, e Yoon 2014).

Segundo Willis et al. (2023) hd uma prética empreséria denomina-
da greenwashing que consiste na aplicagdo de estratégias enganosas, por
parte das empresas, que levam a apresentacdo de uma imagem de respon-
sabilidade ambiental, mesmo quando suas a¢des ndo estdo alinhadas com
tais alegagGes. O greenwashing estd estreitamente associado ao ceticismo
na publicidade, uma vez que ambas as tematicas envolvem a andlise critica
das mensagens transmitidas pelos anunciantes.

Para Wei et al (2017), o ceticismo foi abordado como um papel
moderador entre a confianga verde e as atitudes em relagdo aos produtos
verdes. Compreendeu-se que o comportamento do consumidor verde é in-
fluenciado por fatores como atitudes em relagdo a sustentabilidade, envol-
vimento ambiental, inten¢do de compra verde e confianca nas alegacdes
de sustentabilidade dos produtos, as quais a publicidade é responsavel pela
construgdo visual. Além disso, evidéncias apontam que a utilidade infor-
macional, ou seja, a percepcdo de que as informagdes fornecidas sdo uteis e
confidveis, desempenha um papel mediador nas relagées entre os determi-
nantes e o comportamento do consumidor verde.

A relagao entre marcas de tecnologia e sustentabilidade

No contexto da sustentabilidade, as empresas apresentam uma pos-
tura de agentes de mudanga e inovagio. Elas tém direcionado seus esfor¢os
para pesquisa e desenvolvimento de produtos que se destacam pela efici-
éncia energética, visando reduzir o consumo de energia. Além disso, essas
marcas investem em tecnologias geradoras de energias renovaveis, como a
incorporagido de painéis solares em seu portifélio de produtos. Mais recen-
temente, tém-se dedicado também ao desenvolvimento de carregadores es-
pecificos para veiculos elétricos, buscando fomentar a transi¢do para uma
mobilidade sustentdvel (IEMA 2021).

Com o progresso tecnoldgico do ramo de negdcios de aparelhos
eletronico-digitais, hd uma crescente pressio dos acionistas, mercado fi-
nanceiro e entidades globais para a adogdo sustentavel de iniciativas e pro-
dutos. Essas iniciativas, sendo elas por beneficio ambiental, social ou mer-
cadoldgico, demonstram o comprometimento das marcas de tecnologia em
contribuir para a mitigagdo dos impactos ambientais e promover solugdes
mais sustentaveis.

0 termo ESG (Environmental, Social and Governance) tem se torna-
do proeminente no mercado financeiro, refletindo uma preocupagio cres-
cente com a sustentabilidade. A sigla foi cunhada em 2004 pelo Pacto Global,
uma ac¢do alinhada com as Nag¢Ges Unidas e presente e mais de 160 paises.
A exigéncia é para as empresas encontrar-se cada vez mais conscientes da
importincia das questdes ambientais, sociais e de governanca nas suas ope-
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ragdes, e isso tem sido levado em consideragdo nas andlises de riscos e nas
decisdes de investimentos no mercado (Global [s.d.]). Nesse contexto, a pu-
blicidade é uma ferramenta utilizada pelas empresas para promover suas
marcas e demonstrar seu compromisso com ESG. Por meio de estratégias de
comunicagdo e marketing, as empresas destacam suas praticas e iniciativas
relacionadas a sustentabilidade, responsabilidade social e governanca cor-
porativa, buscando construir uma imagem positiva e fortalecer sua reputa-
¢do junto aos consumidores e investidores. A publicidade se torna, assim,
um meio de evidenciar o alinhamento das empresas com os principios ESG
e de transmitir valores relacionados a sustentabilidade, de forma a atrair e
engajar stakeholders cada vez mais conscientes e exigentes.

Para Perassi (2001) no contexto da administra¢do e comunica¢io
das marcas, a visualidade reflete uma tendéncia que valoriza as codifica-
¢Oes expressivas e subjetivas em detrimento das codificagGes 16gico-objeti-
vas. Isso implica destacar os atributos intangiveis e simbélicos da marca em
vez das propriedades materiais e objetivas dos produtos. No entanto, essa
énfase na estética subjetiva contrasta com o principio da funcionalidade,
que preza pela objetividade e durabilidade do produto.

Também contrasta com o conceito de sustentabilidade e as carac-
teristicas do consumidor verde, que tende a persuasdo com comunicagdes
publicitarias que possuam funcionalidade, ou seja, uma utilidade informa-
cional para que a confianca nas alegagdes de sustentabilidade dos produtos
sejam efetivas (Wei et al. 2017).

A evolugdo comunicacional das marcas tecnoldgicas tem resulta-
do em um contraste entre os atributos intangiveis e simbélicos da marca e
as propriedades materiais e objetivas dos produtos. No entanto, essa dico-
tomia nio implica, necessariamente, uma exclusio de um, em detrimento
do outro, mas sim uma abordagem mais humanista ao longo do tempo. As
marcas perceberam que o foco exclusivo nas caracteristicas técnicas dos
produtos nio era suficiente, e passaram a adotar estratégias que estabele-
cem uma conexdo emocional com o publico. Reconheceu-se que as pessoas
ndo se relacionavam apenas com os aspectos praticos dos produtos, mas
também com os valores, experiéncias e identidade que eles representavam.
Como resultado, a comunicagdo publicitiria passou a explorar narrativas
mais humanizadas, enfatizando os beneficios emocionais e sociais que os
produtos tecnoldgicos poderiam proporcionar (Eickel e Perassi, 2023).

A dicotomia presente entre a publicidade que nasceu para exercer
uma fun¢io fundamental na divulgacdo ndo apenas da marca em foco, mas
também da ética capitalista-consumista que emergiu com a revolugio in-
dustrial (Harari 2020), agora estd presente também com um papel funda-
mental na aceleragdo e ampliagdo da mudanca sustentavel (IEMA 2021). Em
ambos os papeis, a publicidade permanece moldando comportamentos e
incentivando o consumo. Ao explorar os anseios do publico em geral, a pu-
blicidade reitera a concepgdo de que a felicidade e o autodesenvolvimento
estdo intrinsecamente ligados a incessante aquisi¢cdo de produtos e servi-
cos, sendo eles sustentaveis ou nio, serd determinado pela ordem de con-
sumo vigente.
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Para compreender a utiliza¢do dos produtos de comunicag¢io publi-
citdria com base sustentdvel das marcas tecnoldgicas requer a aplicagdo de
conceitos alinhados com seu aspecto visual. Isso significa considerar tanto
a expressividade material desses produtos, como imagens e sons (Primeira
Realidade), quanto os aspectos conceituais ou convencionais que comuni-
cam valores e significados por meio de convengdes sociais (Segunda Reali-
dade). E importante também entender que a intensidade e qualidade dessas
sensagdes visuais tém a capacidade de impactar os espectadores de forma
sensorial, emocional e cognitiva (Perassi, 2001).

Lobach (2001) propde uma abordagem que analisa os produtos sob
trés perspectivas distintas: fungdo pratica, funcio estética e fungdo simbé-
lica. A fungdo prética refere-se a utilidade e ao desempenho do produto, ou
seja, sua capacidade de satisfazer as necessidades do usudrio e realizar sua
funcdo principal de maneira eficiente. Essa perspectiva considera aspectos
como funcionalidade, durabilidade, facilidade de uso e seguranca, buscando
atender as demandas praticas dos consumidores.

A funcgdo estética, por sua vez, aborda os aspectos visuais e senso-
riais do produto. Envolve a apreciagdo da forma, cor, textura e outros ele-
mentos estéticos que contribuem para a atratividade e o prazer estético
do usudrio. A fungio estética desempenha um papel importante na expe-
riéncia do consumidor, podendo influenciar sua percepgdo e satisfagdo em
relacdo ao produto.

Por fim, a fungdo simbdlica diz respeito ao significado e a repre-
sentagdo cultural do produto. Ela esta relacionada aos simbolos, valores e
ideias que o produto transmite, bem como a identidade e ao status social
que ele pode conferir ao seu proprietario. A fungio simbdlica pode envolver
questdes de estilo de vida, identidade pessoal, pertencimento a um grupo
ou expressdo de valores individuais ou coletivos.

0 posicionamento Estratégico Sustentavel da Marca Intelbras

Possuir um posicionamento estratégico com base sustentavel para
uma marca reside na capacidade de alinhar suas atividades comerciais com
os principios e valores relacionados a sustentabilidade ambiental, social e
econdmica. Isso implica em adotar medidas que visam minimizar o impacto
negativo das operagdes no ambiente, promover a responsabilidade social e
contribuir para a construgio de uma economia justa e equilibrada. Ao ado-
tar um posicionamento estratégico com base na sustentabilidade, as marcas
podem comunicar efetivamente os seus esforgos de atingir os seus objetivos
de mediano e longo prazo de desenvolvimento sustentavel, evitando prati-
cas de greenwashing fortalecendo assim sua reputagio, criar valor a longo
prazo, conquistar a confianca e a fidelidade dos consumidores, além de se
diferenciar da concorréncia em um mercado cada vez mais consciente (Ries
e Trout 1987; Sant’Anna 2006; Wei et al. 2017).
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Segundo Martins (2006) o brandbook desempenha um papel cru-
cial na construgdo do posicionamento estratégico, pois fornece diretrizes
claras e consistentes sobre como os elementos visuais da marca devem ser
aplicados de forma coerente aos principios e valores. Essas diretrizes visam
garantir a coeréncia e a uniformidade da marca em todas as suas manifes-
tacdes. Logo, quando a empresa institucionaliza seus principios e valores
sustentdveis e incorpora ao brandbook, permite manter o reconhecimento
e a percepgdo positiva da marca, trabalhando com coeréncia em todas as
suas manifestagdes. Desta forma, a gestdo de marca se torna essencial para
evitar praticas de greenwashing.

0 segundo o brandbook da Intelbras (2023a), o posicionamento da
marca nas mais diversas aplicacdes, é apresentado para “pessoas que bus-
cam conectividade e tranquilidade™:

Intelbras é a marca de tecnologia em seguranga, comunicagio e energia
que aproxima as pessoas e ajuda a proteger seu patrimdnio, porque traz
para o mercado inovagdo e produtos faceis de usar, que falam a sua lin-
gua e sdo recomendados por quem entende. Os valores e a personalidade

da Intelbras sdo: confiabilidade, tecnologia, simplicidade e proximidade.

Acredita-se que a citagdo mencionada anteriormente exibe a parte
mais direta e concreta do posicionamento e da comunicagio da marca. No
entanto, observamos que o posicionamento da marca Intelbras ndo men-
ciona explicitamente compromissos relacionados a sustentabilidade. O foco
principal estd na confiabilidade, tecnologia, simplicidade e proximidade.
Contudo, é importante ressaltar que a auséncia de mengio direta a sus-
tentabilidade ndo implica necessariamente na falta de compromisso com
questdes ambientais.

Presente no site oficial da empresa, a drea institucional abriga uma
secdo intitulada “Sustentabilidade”, a qual é subdividida em quatro catego-
rias: Responsabilidade social, Meio Ambiente, Descarte de produtos e Rela-
tério de Sustentabilidade. Nessas subdivisdes, sdo apresentadas breves des-
cri¢des de uma variedade de programas e campanhas de conscientizagdo
em que a empresa participa e/ou promove. No segmento dedicado ao meio
ambiente, denominado “Campanhas de conscientizagio” (Intelbras 2023d),
sdo relatados os seguintes dados:

Todos os anos realizamos diversas campanhas na empresa, focando em
sadde, seguranca, meio ambiente e nossa responsabilidade para com
esses temas. Além disso, temos campanhas que incentivam o consumo
consciente, a reciclagem correta de residuos eletroeletrdnicos e o descar-

te seguro de pilhas, baterias e 6leo vegetal usado.
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Acredita-se que tais campanhas sejam direcionadas aos colabora-
dores presentes na empresa. Além disso, na secio do site dedicada a sus-
tentabilidade, estd disponivel a primeira publicagdo do Relatdrio Anual de
Sustentabilidade, referente as iniciativas e acdes realizadas no ano de 2021,
publicado em 2022. Nas primeiras paginas, é possivel identificar uma se¢io
dedicada a “mensagem do presidente” (Intelbras 2022), na qual sdo mencio-
nadas diversas estratégias de negdcio, incluindo, entre outras, a seguinte
citacao:

(...)consolidamos a frente de energia solar, em linha com nossas estraté-
gias de crescimento de longo prazo. O segmento de energias limpas tem
ganhado cada vez mais relevincia no mercado e serd um fator crucial
para a transi¢do a uma economia de baixo carbono. Acreditamos que, ao
priorizar o desenvolvimento sustentdvel, também fortalecemos nossas

operacgdes.

Segundo a marca (Intelbras 2022), seu planejamento estratégico
avangou ao adquirir a empresa Renovigi em 2022 no seguimento de Energia
Solar. As operagdes estdo sendo aprimoradas para diminuir os riscos e os
impactos ambientais, bem como para promover a economia circular, por
meio da melhor gestdo dos recursos utilizados. Conta-se com um Sistema de
Gestdo Ambiental para direcionar o uso eficiente de materiais e elementos
naturais.

A medida que o negdcio cresce, aumentam os insumos para fabricar
as solugdes. Para garantir a eficiéncia no uso dos recursos naturais necessa-
rios, é realizada a gestdo de agua, energia, emissdes e residuos. Além disso,
ha um programa de logistica reversa para incentivar a circularidade dos
produtos no pds-venda.

Em 2021, um importante marco para a gestdo ambiental da empresa
foi a certificagdo na ISO 14001 das filiais Sdo José (SC) e Manaus (AM), em
2022, a filial de Santa Rita do Sapucai (MG) também recebeu a certificagio,
sendo um importante padrio internacional que estabelece diretrizes para
a implementac¢do de um sistema de gestdo ambiental, visando reduzir o im-
pacto ambiental das organizagGes.

Em janeiro de 2021, foi realizada a inauguracdo de uma usina fo-
tovoltaica na filial localizada em S3o José (SC), a qual abrange uma &rea
de 8.238 m? e conta com a instalagdo de filtros e painéis solares no teto da
unidade. Para os préximos anos, esta prevista a implantacdo de usinas nas
unidades de Manaus e Santa Rita do Sapucai. Além disso, destaca-se que a
unidade em constru¢io em Tubardo também serd equipada com uma usi-
na fotovoltaica, reforgando o compromisso da empresa com a utilizagdo de
fontes de energia renovavel e sustentével (Intelbras 2022).
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Materiais e Métodos

Este artigo apresenta uma parte de um estudo que se concentra na
construcdo estético-simbdlica da comunicac¢do das marcas de tecnologia
eletronico-digital brasileiras. Especificamente, trata-se de aspectos gerais
da visualidade dos materiais divulgados nas paginas organizacionais e mul-
timidia (Instagram) de comunicagio e intera¢io da marca Intelbras com o
publico em geral e com suas parcerias, como foram observadas e captura-
das online (Internet), na primeira quinzena do més de julho de 2023.

O critério de sele¢do dos produtos publicitarios compreende, pri-
meiro, um recorte temporal do tltimo més do semestre de 2023 (01/06/2023
a 30/06/2023). O segundo critério foi a temdtica sustentabilidade, sendo
aplicada na imagem ou texto de apoio que acompanha o produto de co-
municagao. O estudo foi conduzido por proposi¢des de Gil (2009), por meio
de uma revisdo bibliografica, analisando artigos cientificos, relatérios de
mercado e campanhas publicitdrias de marcas de tecnologia que adotam a
temadtica da pesquisa cientifica sustentdvel. Quanto a natureza do estudo,
realizou-se uma pesquisa qualitativa.

A metodologia empregada foi a andlise minuciosa (close reading),
baseia-se na leitura cuidadosa do objeto de estudo, partindo de uma pers-
pectiva observacional ou fenomenolégica. Utilizando a observagao sistema-
tica, o estudo descritivo resulta em uma postura indagativa e exploratdria,
com o objetivo de realizar uma descrigdo critica do objeto de estudo, sem
necessariamente buscar uma explicagdo completa (Gil 2009). Dentre as pu-
blicagdes realizadas pela marca no més de julho de 2023, foram seleciona-
dos exemplos representativos para ilustrar as estratégias de comunicagio e
seus impactos na promogao da sustentabilidade e na mudanca de compor-
tamento dos consumidores.

Resultados

A Visualidade da Sustentabilidade da Marca Intelbras na Plataforma
Instagram

Serdo apresentados exemplos de design de produtos publicitdrios
da marca de tecnologia Intelbras que incorporaram a temdtica sustentavel
em sua comunicag¢do. Foram analisados casos em que a marca destacou os
beneficios ambientais de seus produtos, como a reducdo do consumo de
energia e/ou a diminui¢do do impacto ambiental. Também serdo explora-
das estratégias que promovem o consumo consciente, como a troca de dis-
positivos antigos por modelos mais eficientes e duradouros.

Como ponto de partida, os estudos apresentados por Eickel e Peras-
si (2023), estabelece duas narrativas centrais para as duas paginas digitais
da Intelbras na plataforma Instagram. (1) A primeira possui a comunicagdo
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voltada para os consumidores com o objetivo de “puxar” o consumo e a se-
gunda (2) com o objetivo de “empurrar” os produtos aos parceiros de negé-
cios e motivar o fornecimento dos produtos para os consumidores, gerando
um circulo estratégico de apoio.

Em resumo, as interfaces graficas das paginas digitais da Intelbras
na plataforma Instagram apresentam uma divisdo visual. Por um lado, (A)
ha uma parte mais formal e diagramatica que estrutura as duas paginas,
com figuras quadrangulares ou retangulares. Por outro lado, (B) existe uma
parte mais expressiva e menos formal, composta por manchas e planos que
variam em tonalidades e cores. E para essa segunda que esse estudo serd
direcionado (Eickel e Perassi 2023; Lébach 2001; Perassi 2001).

Posicionamento e visualidade na pagina digital para o publico geral:
@Intelbras

Foram realizadas 21 publicagdes no més de junho de 2023 na pa-
gina da marca, 2 apresentam a tematica “energia solar” que se enquadra
nas observagdes deste estudo. O grupo selecionado é composto, por ordem
crescente de publicagio, um video ilustrado (Figura 1) e animado, e uma pu-
blicagdo estética (Figura 2) ambas relacionam o produto gerador de energia
solar.

Na leitura visual das imagens (Figura 1), alguns aspectos destacam-
-se imediatamente, como a simplicidade e clareza. A sobreposi¢do aplicada
na Figura 1A indica a busca por um controle visual tnico, evitando a se-
gregacdo na leitura imediata. O posicionamento central do circulo amarelo
proporciona unidade aos retangulos, que se encontram em posi¢do incli-
nada no eixo de simetria diagonal em contraponto com a sua base. Essa
inclinacdo gera uma ligeira instabilidade visual, capturando a atengdo do
observador e proporcionando a sensagdo de movimento e profundidade.
O circulo amarelo, que unifica e centraliza as formas, remete a temdtica
do design deste produto publicitério, relacionada a energia solar. Podemos
observar que a tonalidade da pagina estd direcionada a cor verde presente
no Brandbook da empresa como a sua cor principal (Intelbras 2023a), por
isso se torna a cor predominante em seus materiais.
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Pensando em instalar
energia solar
na sua casa?

Figura 1 Print do design
de produto publicitério:
sequéncia de frames.

Fonte: Intelbras 2023b
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Preencha seus dados nos
campos informacionais
e descubra:

Acesse o simulador
de energia solar
da Intelbras!
(link na bio)

» Quanto voceé vai
economizar por
ano

+ A érea minima
necessdria para

Simulador de energia solar instalagdo

O valor
aproximado do
sistema

energia solar

o i
ra instalacio? » Quanto o sistema

produzira de
energia

O tempo
aproximado de
médio mensal com conta de retorno do
Veomadelue investimento

Ainda observando a Figura 1, o texto revela uma estratégia persu-
asiva por parte da marca Intelbras para promover a instalacdo de energia
solar em residéncias. O uso de um discurso direto e imperativo, com o con-
vite “Pensando em instalar energia solar na sua casa?” (Figura 1A), busca
envolver e despertar o interesse do leitor. A utilizagdo do pronome posses-
sivo “sua” reforga a ideia de personalizacio e individualidade, estimulando
a identificagdo do publico geral com a proposta.

O texto apresenta uma abordagem informativa ao mencionar o si-
mulador de energia solar da Intelbras (Figura 1B), o qual é sugerido como
recurso para o leitor obter informacdes relevantes sobre a instalagdo desse
sistema em sua residéncia. Sdo mencionadas algumas vantagens que podem
ser obtidas ao preencher os dados no simulador, como a economia anual, a
drea minima necessaria para instalagdo, o valor aproximado do sistema, a
quantidade de energia produzida pelo sistema e o tempo estimado de retor-
no do investimento (Figura 1D).

Essa estratégia discursiva visa fornecer informagdes concretas e
tangiveis, visando convencer o leitor sobre os beneficios e vantagens da
adogdo da energia solar, com base em dados personalizados e relevantes
para a sua realidade. O uso de termos como “economizar”, “valor aproxi-
mado” e “tempo de retorno do investimento” (Figura 1D) apela para a ra-
cionalidade e aspectos financeiros, buscando despertar o interesse do leitor
ao ressaltar os potenciais economias e retorno financeiro que a instalacdo
de energia solar pode proporcionar.
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Figura 2 Print do design de
produto publicitério: sequéncia
de imagens de uma publicag3o.

Fonte: Intelbras 2023b

- R
Como a energia solar
pode impactar a vida
de comunidades?

A andlise da estrutura perceptiva do objeto fotografico da Figura 2
revela elementos que contribuem para a percepgio visual da cena. A casa
simples de madeira, localizada sobre o solo de barro e grama, esté isolada
pois a maior parte da imagem é ocupada pelo solo, além da auséncia de
outras casas na cena. A perspectiva aérea baixa e diagonal oferece uma vi-
sdo incomum da casa, transmitindo uma sensacdo de profundidade e ofere-
cendo uma perspectiva mais ampla para o observador. No primeiro plano,
destaca-se a presenca de painéis solares no patio da casa, posicionados de
forma proeminente. Essa estrutura de painéis solares atrai a atengdo visual,
sugerindo a temdtica principal da imagem relacionada a energia solar e sus-
tentabilidade. A combinagio desses elementos na composi¢do da fotografia
proporciona uma leitura visual interessante e enfatiza a integracdo da casa
com tecnologias sustentaveis.

O texto presente na Figura 2 revela uma abordagem focada nos im-
pactos positivos da energia solar na vida das comunidades. O texto inicia
com uma pergunta retdrica que busca despertar a curiosidade e o interes-
se do leitor em relagdo ao tema abordado. Em seguida, no texto de apoio
a imagem, é mencionado o programa nacional Mais Luz, desenvolvido em
parceria entre a Intelbras Solar e a Energisa, que teve como objetivo levar
acesso a energia elétrica para mais de 30 comunidades da Amazonia Legal.
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Posicionamento e visualidade na pégina digital para o publico parceiro:
@souparceirolntelbras

Foram realizadas 87 publicagdes durante o més de junho de 2023.
Ao analisar as imagens, observamos as tonalidades predominantes mais es-
curas, sendo observada a presenca de pessoas uniformizadas e um aumen-
to nos andncios de equipamentos e produtos de comunicagdo e interagdo
entre os emissores da marca Intelbras e seus parceiros de negécios. E per-
ceptivel que a tonalidade verde da pagina estd alinhada com a cor princi-
pal estabelecida no Brandbook da empresa (Intelbras, 2023a), o que a torna
a cor predominante em seus materiais. Dentre as 87 publicagGes, 12 delas
abordam especificamente a temdtica “energia solar”, o que estd diretamen-
te ligado as determinagGes obtidas nesta pesquisa.

Figura 3 Print dos produtos
publicitarios selecionados

Fonte: Intelbras 2023c
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As 12 publicagGes que abordam a tematica energia solar na Figura 3
sdo identificadas como propagandas que incentivam o consumo e a venda
por parte dos parceiros de negécios, revendas e distribuidores. Os titulos
utilizados, como “Revenda Premiada”, “Dobre suas Chances” e “Precos que
Vocé Nunca Viu”, evidenciam uma abordagem voltada para o estimulo co-
mercial e a conquista de resultados de venda. Além disso, foi observado
um conjunto de publicag¢des intitulado “Dica Solar”, que tem como objetivo
promover conhecimentos sobre como vender mais aos parceiros. Os temas
abordados incluem gatilhos mentais, estratégias para gerar mais leads e
outros tépicos relacionados.

Nessa perspectiva, é importante analisar as praticas publicitarias
no contexto comercial entre empresas no recorte da tematica sustentabili-
dade. Visualizamos o emprego de cores e simbolos sustentaveis conflitando
com a estética e mensagem geralmente empregadas ao varejo, com o incen-
tivo explicito ao consumo, com programa de pontos e sorteios. E necessario
considerar as caracteristicas dos produtos sustentaveis ofertados, o carater
publico da plataforma e a imagem de marca ao produzir e veicular produtos
publicitarios de tematica sustentdvel sem uma énfase explicita nos aspectos
ambientais e sociais da sustentabilidade. Portanto, é fundamental refletir
sobre como essas estratégias comerciais podem ser alinhadas aos princi-
pios da sustentabilidade, buscando garantir uma abordagem equilibrada
que promova tanto o consumo da marca, quanto o consumo consciente na
adogdo de préticas sustentaveis.

Discussao

Segundo Lobach (2001), a fun¢io estética esta relacionada a capaci-
dade de uma mensagem visual causar uma resposta emocional ou prazerosa
no receptor. No contexto da pagina da Intelbras no Instagram voltada para
o publico geral (@intelbras), podemos observar a presenga de elementos es-
téticos que contribuem para a criacdo de uma experiéncia visual agradavel.

Uma das estratégias estéticas utilizadas é a escolha de cores predo-
minantes, sendo a cor verde a tonalidade que se destaca nas imagens, ali-
nhando-se ao Brandbook da empresa. A tonalidade verde, é associada sim-
bolicamente a sustentabilidade, o que reforga a identidade visual da marca
e cria, além da harmonia visual nas publica¢Ges, uma relagio estética-sim-
bélica com a sustentabilidade.

Além disso, a simplicidade e clareza das imagens também desempe-
nham uma funcgio estética. As composigdes visuais sdo organizadas de for-
ma a transmitir a mensagem de forma clara e objetiva, evitando desordem
visual e tornando a leitura das publicagdes mais agradavel e objetivas.

Em resumo, a fun¢io estética nas publicacdes da Intelbras no Insta-
gram voltadas para o publico geral se manifesta por meio da escolha cuida-
dosa de cores, composi¢des visuais claras e objetivas, uso de sobreposi¢do
para adicionar dinamismo e selegdo de fontes legiveis. Esses elementos con-
tribuem para criar uma experiéncia visual agradavel, despertar interesse e
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transmitir a mensagem de forma eficaz ao publico.

E possivel observar uma func¢io pratica nas informagdes utilizadas
para a construcio do design dos produtos publicitarios da pagina voltada ao
publico geral (@intelbras). Com informacgdes relevantes e tangiveis sobre a
utilizagdo e beneficios dos produtos Intelbras é possivel cativar os consu-
midores verdes descritos por Wei et al. (2017) anteriormente. Sdo mencio-
nados dados palpaveis como economia anual, drea minima necessaria para
instalacdo, valor aproximado do sistema, quantidade de energia produzida
e tempo estimado de retorno do investimento. Essas informagdes tém como
objetivo convencer o leitor sobre as vantagens e eficiéncia dos produtos
Intelbras, proporcionando uma abordagem pratica e funcional que busca
auxiliar o consumidor em sua tomada de decisdo.

A fungdo simbdlica na pagina voltada para o publico parceiro
(@souparceirointelbras) com utilizagdo de imagens de instalagdes e pro-
dutos Intelbras relacionados a energia solar refor¢a o simbolismo da marca
como promotora de solugGes sustentaveis. No entanto, elementos estéticos-
-simbdlicos sustentaveis conflitam com as mensagens de incentivos comer-
ciais aos parceiros de negdcios nesta visualidade.

0 impacto na promogao da sustentabilidade

A utilizagdo da comunicagdo publicitdria como ferramenta para
promover a sustentabilidade pode desempenhar um papel crucial na bus-
ca por uma melhor qualidade de vida, especialmente quando adotada por
marcas de tecnologia. Através de suas campanhas, essas marcas tém a ca-
pacidade de educar o publico sobre praticas sustentaveis, fomentar a redu-
¢do do consumo excessivo e incentivar a escolha de produtos responsaveis.
Essas agdes ndo apenas visam atender as demandas atuais, mas também
contribuir para a criagdo de uma cultura de sustentabilidade que perdure
na sociedade, resultando na preservacio do meio ambiente e no bem-estar
das geragdes futuras.

Através do design de produtos publicitarios, as marcas tém o poder
de influenciar o comportamento dos consumidores, direcionando-os para
escolhas mais conscientes e orientadas para a sustentabilidade. Nesse sen-
tido, é fundamental que as marcas de tecnologia continuem a investir em
estratégias de comunicagdo publicitdria com base sustentavel efetiva evi-
tando praticas de greenwashing, a fim de contribuir para um futuro susten-
tavel e uma melhor qualidade de vida para as geragdes presentes e futuras.

Os resultados revelaram como as marcas de tecnologia incorporam
a tematica da pesquisa cientifica sustentdvel em sua comunicagdo publici-
taria, buscando conscientizar os consumidores e promover praticas mais
sustentaveis. A discussdo abordou o papel dessas estratégias na definicdo
de novas ordens de consumo, incentivando escolhas mais responsaveis e
direcionadas a sustentabilidade. Além disso, foram apontados conflitos nas
estratégias de comunicagao publicitdria sustentavel direcionada ao ptblico
parceiros de negécio.
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Conclusao

A evolugdo da comunicagdo das marcas tecnoldgicas gera um con-
traste entre os atributos simbdlicos e intangiveis da marca e as propriedades
materiais e objetivas de seus produtos. Essa dindmica pode ser observada
nas duas plataformas digitais da marca no Instagram. No entanto, quando
se trata de comunicagdo publicitdria com base sustentavel, é crucial alcan-
¢ar um equilibrio para envolver e persuadir os consumidores preocupados
com a sustentabilidade. E necesséario apresentar argumentos funcionais e
préticos que possam sensibilizar tanto o racional-funcional como a percep-
¢do estética-simbdlica da sustentabilidade. A medida em que a comunicagio
publicitaria das marcas tecnoldgicas avanca em dire¢do a uma abordagem
mais humanizada, a inclusdo da sustentabilidade nesse contexto contribui
para equilibrar o tangivel e o intangivel de forma complementar.

A comunicagdo publicitaria em marcas de tecnologia que utilizam a
tematica sustentdvel como estratégia de promogdo da marca tem o poten-
cial elevado de alavancar a promogdo da sustentabilidade e, consequente-
mente, impactar positivamente na melhoria da qualidade de vida. Por meio
de suas campanhas, essas marcas tém a capacidade de influenciar novas
ordens de consumo, direcionando as escolhas dos consumidores para pro-
dutos com base sustentavel e incentivando mudangas de comportamento
em dire¢do a um estilo de vida mais responsavel. Ao adotar uma abordagem
sustentavel em sua comunicagéo, as marcas de tecnologia contribuem para
a construcdo de uma sociedade mais consciente e engajada ndo s6 com a
preservagdo ambiental, mas com a responsabilidade social das organiza-
goes.

No contexto das publica¢des direcionadas aos parceiros de negé-
cios, é importante ressaltar a abordagem comercial presente, com titulos
que estimulam a venda e o consumo, assim como o compartilhamento de
conhecimentos voltados para o aumento das vendas. Nesse sentido, é ne-
cessario refletir sobre como essas estratégias podem ser alinhadas aos prin-
cipios da sustentabilidade, buscando garantir uma abordagem equilibrada
que promova a venda e divulgagdo dos produtos aos parceiros por moti-
vagles que relacionam a adogdo de praticas sustentaveis em toda cadeia
comercial.

Em sintese, o design dos produtos publicitirios da marca Intelbras
na plataforma Instagram demonstram uma abordagem visual e discursiva
que valoriza a temdtica da energia solar e sustentabilidade. Por meio de ele-
mentos visuais e estratégias persuasivas, busca-se engajar o publico geral,
transmitindo informagdes relevantes sobre os beneficios da energia solar
e fornecendo recursos que auxiliam na tomada de decisdo para o consumi-
dor e, promover seus produtos sustentaveis com os parceiros de negdcios
incentivando a cadeia comercial, embora observa-se possibilidades de apri-
moramento na mensagem direcionada a esse publico.
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O Projeto de
Design e suas
convergéncias
com a Pesquisa
Etnografica

Resumo A busca pela compreensio sobre o sujeito e suas relagdes com o meio
- seja no plano material ou digital - e os artefatos que o compdem motiva esta
pesquisa, que tem como objetivo relacionar as caracteristicas, ferramentas e
direcionamentos da pesquisa etnografica ao percurso metodoldgico do proje-
to de design. Assim, o presente estudo utilizou-se de um levantamento biblio-
grafico e andlise critica para aplicar conceitos da etnografia - em particular,
da etnografia digital - a uma abordagem metodoldgica de design a fim de
coletar informagdes com maior precisdo sobre os usudrios do artefato de de-
sign, de modo a contribuir com o desenvolvimento de projetos da area. Como
resultado, apresenta-se um conjunto de sugestdes sobre desenvolvimento da
abordagem por meio da identificagdo de etapas e ferramentas aderentes a
sistematizagdo de uma abordagem metodolégica.

Palavras Chave Metodologia de Projeto; Etnografia; Pesquisa com Usudrio; Etnografia
Digital; Design.
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The Design Project and its convergences with Ethnographic Research

Abstract The search for understanding the subject and its relations with the envi-
ronment - whether in the material or digital plane - and the artifacts that compose it

motivates this research, which aims to relate the characteristics, tools and directions

of ethnographic research to the methodological path of the design project. Thus, the

present study used a bibliographic survey and critical analysis to apply concepts of
ethnography - in particular, digital ethnography - to a methodological approach to

design in order to collect information with greater precision about the users of the

design artifact, in order to contribute to the development of projects in the area. As a

result, a set of suggestions on the development of the approach is presented through

the identification of stages and tools adhering to the systematization of a methodolog-
ical approach.

Keywords Design Methodology; Ethnography; User Research; Digital Ethnography; Design

El proyecto de disefio y sus convergencias con la investigacion etnografica

Resumen La biisqueda de la comprensién del sujeto y de su relacién con el entorno
-material o digital- y los artefactos que lo componen motiva esta investigacién, que
pretende relacionar las caracteristicas, herramientas y pautas de la investigacién
etnogrdfica con la trayectoria metodoldgica del proyecto de disefio. Asi, este estudio
utilizé un relevamiento bibliogrdfico y un andlisis critico para aplicar conceptos de
la etnografia -en particular, de la etnografia digital- a un abordaje metodoldgico del
disefio con el fin de recolectar informacién mds precisa sobre los usuarios del arte-
facto de disefio, de modo de contribuir al desarrollo de proyectos en el drea. Como
resultado, se presenta un conjunto de sugerencias sobre cémo desarrollar el enfoque
mediante la identificacién de las etapas y herramientas que se adhieren a la siste-
matizacion de un enfoque metodolégico.

Palabras clave Metodologia de proyectos; Etnografia; Investigacion de usuarios; Etnogra-
fia digital; Disefio.
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Introdugao

Ainda que norteadas por objetivos distintos, as atividades de etné-
grafos e designers possuem um ponto central em comum: o sujeito. O desejo
de compreender as motivagdes, comportamentos e processos de aprendiza-
do do ser humano - ou “usudrio” - molda as a¢des de profissionais de ambas
as dreas e sugere similaridades na atitude de pesquisa dos mesmos, seja
visando o entendimento de uma cultura, seja buscando informagGes para
respaldar o desenvolvimento de um projeto de design e os produtos de uso
social.

Segundo Geertz (1973), a pesquisa etnografica implica no apren-
dizado e na posterior “tradu¢do” dos multiplos dados que se sobrepdem
e se complementam para compor determinada cultura. O autor destaca o
carater de “sistema” dos diversos habitos adotados por um povo, e aborda
a importancia de identificar padrdes para de fato conseguir assimilar e in-
terpretar comportamentos, garantindo validade a pesquisa e alcangando os
resultados pretendidos com o minimo de interferéncia. Ja o design, como
apontado por Passos:

[...] ¢ uma disciplina que atua na idealizagdo de configuragio de artefatos,
por meio de agdes intencionais, orientadas por propésitos estabelecidos
e empregando métodos que geram modelos, potencialmente replicaveis,

para uso do sujeito em contexto determinado (Passos, 2014, p. 50-51).

Sabendo do papel central da pesquisa com o usudrio para o éxito
de qualquer projeto de design, este trabalho pretende identificar possiveis
contribuicdes e aplicacdes da pesquisa etnografica a este campo, tendo
como referéncia a abordagem metodoldgica de Passos (2014) a fim de fa-
cilitar a compreenséo dos paralelos tragados. O estudo visou ainda contex-
tualizar os percursos da atividade profissional dos designers em meio aos
ambientes digitais, espaco que, como apontado por Ferraz (2019), oferece
uma vasta gama de possibilidades para a coleta de dados a respeito dos su-
jeitos e de sua cultura.

Diante das questdes apresentadas, esta investigagdo se propds a re-
alizar um levantamento pratico-tedrico sobre as ferramentas da etnogra-
fia de modo a identificar contribui¢Ges desta area ao campo do design, em
especial ao design da informag3o. Para isso, se propde a realizagdo de uma
pesquisa tedrica metodoldgica que busca um aprofundamento sobre a rela-
¢do entre o método proposto por Passos (2014) e a pesquisa etnografica. Por
meio de uma abordagem exploratdria e explicativa, buscando o aprimora-
mento de ideias sobre o tdpico e o apontamento de elementos substanciais
dos métodos de design e da pesquisa etnografica, se adotam como procedi-
mento a andlise documental e a pesquisa bibliografica.
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Referencial tedrico

A Etnografia é um campo da Antropologia que se dedica a busca
pela compreensdo do homem enquanto sujeito dentro de um determinado
contexto cultural, identificando recorréncias e influéncias do coletivo nas
acdes individuais, bem como a a¢do do individuo no comportamento social.
A pesquisa etnografica viabiliza um “vocabulario” a respeito dos simbolos
que fazem parte de uma cultura de modo a tornar compreensiveis os fe-
némenos que acontecem na mesma. Esta construgdo se dd a partir de uma
pesquisa imersiva, marcada pelo exercicio da empatia, onde o pesquisador
se coloca dentro do fendmeno observado para coletar e analisar os dados.
(Geertz, 1973).

Ainda em Geertz (1973), destaca-se que tanto ideias como emogdes
sdo ‘artefatos culturais’ para a espécie humana. Com isto, o autor aponta
que o ser humano enquanto ser social ndo apenas é moldado pela cultura
na qual se firma, como também a alimenta constantemente, formando e
transformando na medida em que repete - ou nega - comportamentos ca-
racteristicos do seu ambiente. Deste modo, entende-se que compreender
esta relacdo de mutualidade pode ser bastante vantajoso aos profissionais
de design no que diz respeito ao processo de compreensio do usudrio para
os mais diversos projetos.

Aratjo (2012) salienta a influéncia que o regionalismo e a cultura
tém sobre a pratica do Design. Assim, destacam-se tanto divergéncias em
relagdo a paises diferentes quanto dentro de uma mesma nagdo; tomando
o Brasil como recorte, por exemplo, identificam-se numerosas influéncias
regionais que resultam em diferencas dentro do préprio territério. Se va-
ler da etnografia, entdo, seria um modo de filtrar com mais precisdo essas
nuances e viabilizar resultados que contemplem o usudrio de forma mais
assertiva, uma vez que:

Os projetos de Design costumam focar em publico-alvo, termo que amplia
os horizontes do consumo, mas em pesquisa de marketing o que é rele-
vante sdo os fatos de consumo de produtos e servigos. Porém, na Etno-
grafia, este método nio se aplica pois hd uma teia de significados que ndo
permite isolamentos uniformes, ou seja, o que um sistema de significados
de um objeto compde na mente de um individuo pode ter outra configu-
racdo para outro. Entdo, a Etnografia se destina a entender de culturas,
sistemas de signos, objetos, comportamentos, que isolados, ndo sdo inter-
pretéveis (Aratjo, 2012, p. 14-15).

Aplicar a pesquisa etnografica ao exercicio do design, porém, exi-
ge adaptagdes pautadas pelo objetivo e pelos recursos disponiveis para sua
execucdo. Como destaca Szeremeta (2017), a etnografia ndo é somente uma
abordagem possivel para a pesquisa, mas mais do que isso, é uma ferramen-
ta de estudo capaz de direcionar o modo de pensar do pesquisador. Nesse
sentido, a autora pontua a importancia do trabalho de mapeamento das
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etapas e das informagdes coletadas pelo pesquisador como aspecto elemen-
tar da prética etnografica. Rocha (2006) aponta que a etnografia deman-
da algum nivel de ‘performance’ do pesquisador, deixando de ser apenas
um instrumento metodoldgico e se tornando um modelo de construgdo do
pensamento. Lourengo et al. (2008) sintetizam este percurso da seguinte
maneira (Figura 1):

Analise de Contetdo;
Apresentacgdo pela visdo

Desagregacédo e
do pesquisador (etic);

reagrupamento dos
dados;

Documentacdo dos
Apresentagdo pela visdo resultados obtidos.
do nativo (emic). Interpretagdo dos

Fendmenos.

Tomando este esquema como base, é possivel tracar um paralelo
entre a proposta de Aradjo (2012), onde o autor sugere um percurso meto-
doldgico que leve em consideragdo as limitagdes de tempo e o recorte focal
préprios dos projetos de design (Figura 2):

Andlise de Contetdo;
Apresentagdo pela visdo

Desagregacéo e
do pesquisador (etic);

reagrupamento dos
dados;

Documentagéo dos
Apresentagdo pela visdo resultados obtidos.
do nativo (emic). Interpretago dos

Fendmenos.

J J

A prética do design apresentada na contemporaneidade tem forte
relagdo com a sistematizagdo e a documentagéo de planos de execugio (pro-
jetos), se apresentando também uma orientagdo a sistematizacdo de pro-
cessos. Como exemplificado por Passos (2014), o estabelecimento e registro
de sequéncias planejadas de forma racional foi fundamental para garan-
tir a replicabilidade dos projetos durante a Revolugdo Industrial no século
XVIIL O autor aponta ainda que os produtos de design apenas tém razio
de ser quando a existéncia de um sujeito - em um contexto estabelecido - é
considerada. Deste modo, a pesquisa com o usuario é parte fundamental do
desenvolvimento do artefato.

J - .
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Cabe aqui conceituar de modo sintético o Design da Informagdo
como subarea do design que se dedica a preparar a informagdo de modo a
torna-la facil e efetivamente compreensivel pelos usudrios de modo rapi-
do e agradavel, viabilizando interacdes entre pessoas, artefatos e espagos
materiais e virtuais. E oportuno ainda apontar que a ‘informagio’ possui
duas dimensdes: intrinseca e extrinseca. A primeira é relativa ao artefato
que a leva, dotado de materialidade e desenvolvido a partir de um processo
racional norteado pelas etapas de determinado método. Ja a segunda esta
relacionada diretamente ao sujeito, e seus processos mentais, que decodifi-
ca a mensagem, variando de acordo com o repertdrio cultural e social deste,
com o ambiente no qual ele se insere e com quaisquer outros fatores que
possam influenciar sua interpretacio. (Passos, 2014).

A experiéncia imersiva da etnografia pode entdo contribuir de
modo significante para a obteng¢do de resultados mais assertivos na confi-
guracio deste tipo de produto, uma vez que tem como principal objetivo a
compreensdo de aspectos culturais e comportamentais e o modo de pensar
do sujeito como é apontado por Aradjo (2012). Uriarte (2012) salienta que
para além do trabalho de campo, o elemento central da etnografia consiste
na relacdo da pesquisa com as pessoas. Tracando um dialogo com a fala de
Ferraz (2019, p. 48), seria entdo invidvel desconsiderar “a condigdo digi-
tal no contexto da cultura contemporinea, a qual alastra-se em multiplas
esferas das relagdes sociais (se apresentando também como campo e/ou
objeto de pesquisa)”. Desta forma, o desafio encontrado por este trabalho
consistiu em identificar as convergéncias e limitagGes da pesquisa etnogra-
fica aplicada ao design no contexto da coleta de dados acerca do usuario em
ambientes digitais.

Desenvolvimento

As dindmicas sociais foram afetadas pelo avanco da tecnologia e ex-
pansdo do ambiente em rede de tal modo que tratar a internet e os espagos
digitais como algo separado do plano fisico ndo se mostra mais eficiente
para a compreensdo do comportamento dos sujeitos (Ferraz, 2012). As re-
des sociais e demais canais de comunicagdo digital, em particular aqueles
viabilizados por dispositivos mdveis, passam a ser fundamentais ao design
no que tange a coleta de informagdes a respeito do usuario na maioria dos
projetos. Recorrer aos conceitos da etnografia a fim de validar a pesquisa
realizada desta maneira é uma alternativa sugerida por Ferraz, que trata
este processo como “Etnografia Digital”. Como aponta a autora:

[...] a etnografia em midias méveis ndo tende a utilizar apenas um dispo-
sitivo de midia, e sim possibilidades de a¢do, observa¢io desenvolvendo
uma demanda de praticas de andlises vindo a formar a base do estudo
etnogréfico (Ferraz, 2012, p. 65).
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Entre as particularidades necessarias a esta adaptacio, a autora des-
taca a necessidade de conhecer os mecanismos da plataforma onde ocorre
a coleta de dados. Considerando que a internet funciona simultaneamente
como campo e ferramenta, se faz necessaria uma etapa de preparagio antes
do inicio da pesquisa. Outro ponto evidenciado por ela é a sincronicidade
das etapas de observagdo - coleta e interpretagdo dos dados - em vista da
velocidade em que ocorre a comunicagio nos meios digitais. Para Ferraz, é
de suma importincia a aproximacio entre as técnicas online e offline, de
modo que o pesquisador consiga estabelecer paralelos a partir da explora-
¢do e analise dos simbolos e sentidos adotados pelos usudrios dentro e fora
das redes.

4 N N
. - Revisao dos
Observagao*, Coleta e Interpretagao Dados e
dos Dados -
Conclusao
>
Ingresso e andlise dos dados do grupo online
(documentos compartilhados, publicagées, etc);
Entrevistas online (sincronas ou ndo); Cruzar;en:jo/a/alldacao
os dados;
Elaboragdo de notas e registros sobre os dados. o
Teste de hipétese.
*Aberta, parcialmente aberta ou oculta
N\ J N\ J

A Figura 3 sintetiza a abordagem metodoldgica proposta pela au-
tora. E possivel encontrar certa similaridade entre este caminho e aqueles
ilustrados pelas Figuras 1 e 2, entretanto, Ferraz (2012) chama ateng3o ain-
da para um ponto que pode representar fragilidade a validagio da etnogra-
fia aplicada a ambientes virtuais: a dificuldade em atestar a confiabilidade
das informagdes obtidas. Para o campo da antropologia, dada a densidade
esperada de uma pesquisa etnografica, é compreensivel que esta lacuna re-
presente um grande problema. Quando apreciada sua aplicagdo a pesquisa
sobre o usudrio no campo do design, porém, é necessario considerar que as
respostas procuradas sdo mais pontuais e se ancoram em uma delimitagio
pré-estabelecida.

Adotando como referéncia a abordagem metodoldgica trazida em
Passos (2014), observa-se que o estudo do usudrio se encontra apenas na se-
gunda etapa do projeto, chamada “Conhecimento do Objeto”. Precede este
momento a etapa denominada “Delimitacdo do Objeto”, onde o designer
faz um recorte de objetivo, contexto e recursos relativos ao projeto - ga-
rantindo um direcionamento mais especifico a busca que a coleta de dados
pretende cobrir. Ao se sobrepor o percurso sugerido pelo autor e a adapta-
¢do da pesquisa etnogréfica aplicada ao design elaborada por Aratjo (2012),
é possivel compreender a Etnografia Digital enquanto ferramenta, e nio
como método de pesquisa por si sé (Figura 4).
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Como apontado por Araujo (2012), os designers enfrentam
no mercado de trabalho a escassez de dados aprofundados a respeito do
comportamento dos usudrios na hora de desenvolver projetos uma vez
que as coletas realizadas sdo, em sua maioria, guiadas por necessidades de
marketing e delineadas em um comportamento de consumo - e ndo neces-
sariamente com foco na experiéncia de uso do produto. Deste modo, a pro-
posicdo de uma ferramenta capaz de identificar necessidades, demandas e
desejos dos usudrios de forma répida e com acesso facilitado (dada a capa-
cidade da internet de transpor barreiras geograficas e temporais) pode re-
presentar um ganho aos profissionais da area, uma vez que otimiza o tempo
de pesquisa demandando por cada projeto e possibilita, qualitativamente,
resultados mais eficazes e eficientes no desenvolvimento de produtos para
o grupo de usuarios almejado.
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A partir do estudo realizado, observa-se que a correlagdo entre
Etnografia Digital e o design potencializa melhores resultados projetivos,
uma vez que se verificam colaborages ao método em design no que diz
respeito a coleta e andlise de dados sobre o usudrio, suas percepgdes sobre
artefatos ja existentes (similares), além de possibilitar a realizagdo de testes

de produtos de design diversos.

Demonstra-se na Figura 5 a combinagio

das abordagens apresentadas anteriormente assumindo como eixo central

\
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Fundamento de linguagens
Estudo do usudrio (qualitativa/quantitativa)

4 Andlise ergondmica/Usabilidade
Referencial tedrico
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Interpretagao Conclusdo
os Stakeholders
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Entrevistas; L
- - Debriefing; . ~
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Figura 5 Sintese da
andlise realizada

Fonte: Elaboracio prépria

a abordagem metodoldgica de Passos (2014).

Como pode ser percebido, as correspondéncias sdo indicadas por
meio do uso das cores onde a primeira etapa e os itens que se relacionam a
ela sdo postos em amarelo, a segunda em vermelho e a terceira, denomina-

da “Desenvolvimento do Objeto”,

em roxo. A Etnografia Digital se apresenta

como ferramenta aderente aos dois primeiros momentos do método, e esta
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detalhada na cor azul. Por meio das linhas presentes no diagrama é possivel
observar ainda a relagdo entre a coleta de dados sugerida por Ferraz (2012)
e as ferramentas indicadas por Passos (2014).

Tal adaptagdo se mostra pertinente uma vez que, como indica Arau-
jo (2012), hd uma estrutura ditada pelas limitagdes de cada projeto (por
meio de ferramentas como, por exemplo, o briefing) e pelos objetivos es-
tabelecidos que ndo estdo presentes na Antropologia. Deste modo, ainda
que, de modo consideravelmente superficial em comparacdo a imerséo re-
alizada pelos etndgrafos, os principios da pesquisa etnografica sdo capazes
de favorecer a aproximacdo de projetistas e usudrios, indo de encontro a
competéncia do design na qual se identifica:

[...] aresolugdo de problemas de configuracdo de artefatos no meio social,
sendo ele [0 design] um agente responsavel pela diferenciagdo competi-
tiva entre as variadas possibilidades de desenvolvimento de objetos que

visam o cumprimento de determinadas tarefas (Passos, 2014, p. 101).

Consideragoes Finais

Os objetivos propostos a esse trabalho foram atingidos uma vez
que foi possivel observar a existéncia de uma correlagio de aderéncia en-
tre as abordagens metodoldgicas para o design - em especial a proposta
por Passos (2014) - e a etnografia, dada a centralidade no usudrio/individuo
caracteristica de ambos os assuntos. O levantamento tedrico possibilitou
identificar similaridades entre etapas da Etnografia Digital e da abordagem
metodoldgica analisada, sendo estas mais evidentes na fase de ‘Conheci-
mento do Objeto’.

O paralelo estabelecido entre a Etnografia Digital e o método de de-
sign aponta uma oportunidade para que profissionais da area incorporem
novas ferramentas ao exercicio projetual, particularmente na fase de coleta
de informacgdes, possibilitando um conhecimento mais especifico a respeito
dos usudrios. Deste modo, viabiliza-se a obtengdo de ganhos em termos qua-
litativos de tempo e demais recursos, o que pode influenciar na qualidade
do resultado e do desenvolvimento de artefatos mais eficazes e eficientes.

Como sugestdo de estudos futuros é possivel confrontar as propos-
tas aqui realizadas em situagdo de projeto pratico-efetivo para que haja sua
validagdo. Também é possivel a realizagio de aprofundamento da pesquisa
em relacdo as teorias e métodos relativos a etnografia, bem como de suas
aderéncias aos métodos e processos do design.
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Existe o efémero na
memoria? Existe memdria
no efémero? Reflexdes a
partir do evento Féte des
Lumiéres em Lyon, Franca

Resumo Este artigo discute possiveis conexdes entre os conceitos de eféme-
ro e memodria, e suas interlocuges com o Lighting Design e a Histéria, tendo

como motivagdo o evento Féte des Lumiéres que ocorre anualmente na cidade

de Lyon, na Franga. Por meio de uma pesquisa bibliografica, a discussdo pau-
ta-se nas ideias de amabilidade urbana e afetividade, como consequéncia das

intervenc¢des efémeras nas cidades, sendo a afetividade considerada como

instancia formadora da memodria e identidade coletivas. Nesse sentido, argu-
menta-se que efémero e memdria s3o conceitos mais préximos do que suge-
rem suas defini¢des terminoldgicas simplificadas.

Palavras-chave Efémero, Memoria, Lighting Design, Féte des Lumieéres, Festival de Ilu-
minagado.
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Is there the ephemeral in memory? Is there memory in the ephemeral? Thoughts
from the event Féte des Lumieres in Lyon, France

Abstract This article discusses possible connections between the concepts of ephemer-
al and memory, and their interlocutions with Lighting Design and History, having as
motivation the event Féte des Lumiéres that takes place annually in the city of Lyon,
France. Through bibliographic research, the discussion is based on the ideas of urban
friendliness and affection, as a consequence of ephemeral interventions in cities, with
affectivity considered as an instance that forms collective memory and identity. In
this sense, it is argued that ephemeral and memory are concepts closer than their
simplified terminological definitions suggest.

Keywords Ephemeral, Memory, Lighting Design, Féte des Lumiéres, Light Festival.

¢Existe lo efimero en la memoria? ;Hay memoria en lo efimero? Reflexiones del

evento Féte des Lumieres en Lyon, Francia

Resumen Este articulo analiza posibles conexiones entre los conceptos de efimero y

memoria, y sus interlocuciones con el Disefio de Iluminacién y la Historia, motiva-
do por el evento Féte des Lumiéres que se realiza anualmente en la ciudad de Lyon,
Francia. A través de una investigacion bibliogrdfica, la discusion se basa en las ideas

de amabilidad urbano y afecto, como consecuencia de intervenciones efimeras en las

ciudades, siendo el afecto considerado una instancia formativa de la memoria e iden-
tidad colectiva. En este sentido, se sostiene que efimero y memoria son conceptos mds

cercanos de lo que sugieren sus definiciones terminoldgicas simplificadas.

Palabras clave Efimero, Memoria, Disefio de Iluminacién, Féte des Lumiéres, Festival de
Iluminacion.
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Introducgao

O presente artigo busca refletir sobre possiveis conexdes entre os
conceitos de efémero e memoria, e suas interlocugdes com o Lighting Design
e a Histéria, tendo como motivagio o evento Féte des Lumiéres que ocorre
anualmente na cidade de Lyon, na Franga. Esta discussdo foi estimulada a
partir do aparente antagonismo entre os termos “efémero” e “memoria”
quando tomadas, puramente, as suas defini¢des terminoldgicas dadas pelos
diciondrios da lingua portuguesa (Diciondrio Aurélio Século XXI e Diciona-
rio Houaiss da Lingua Portuguesa). Para “efémero” sobressaem as ideias de
algo passageiro, tempordrio, transitério, de pouca duragio. Enquanto para
“memdria” figuram as ideias de lembranca, reminiscéncia, vestigio, ou a fa-
culdade de reter e conservar conhecimentos ou ideias. Nestas acepg¢des das
palavras, o efémero possui um cardter temporario, um “querer morrer”,
uma relagdo com a ideia de findar, ou seja, aquilo que sucumbe ao tempo.
Por outro lado, a “memdria” apresenta-se, nestas defini¢des, um carater
de permanéncia, um “querer viver”, a relacdo com a ideia de ficar, ou seja,
aquilo que vence o tempo.

Portanto, este estudo, de natureza qualitativa, foi desenvolvido por
meio de uma pesquisa bibliografica relacionando os principais conceitos
norteadores da discussdo proposta, no intuito de promover reflexdes acer-
ca da aproximagdo entre manifestacdes de design e arte efémeras e a me-
moria, considerando as intervengdes promovidas pelos festivais de ilumi-
nagdo nas ambiéncias urbanas.

Considera-se relevante promover tal discussdo na medida em que
diversos festivais desta natureza tém sido frequentes nos ultimos anos em
variadas cidades do mundo. Entretanto, também se mostram frequentes os
questionamentos sobre a relagdo destes eventos com o contexto em que
se instalam, sobretudo com a identidade dos lugares e, por conseguinte,
com as memdrias que ali figuram. Na tentativa de fortalecer a presenca das
cidades nos circuitos turisticos mundiais, muitos festivais de iluminacio
tornam-se momentos puramente espetaculosos, sendo que considerar as
particularidades dos locais, suas histérias e memorias pode impactar pro-
fundamente as relagdes de experiéncias entre os habitantes, visitantes e os
lugares das cidades.

0 efémero nas cidades contemporaneas

Apoiados nas ideias de importantes autores, Fontes e Galarce (2020)
discutem sobre a condi¢do efémera da contemporaneidade e sua relagio
com a producio de espacialidades tempordarias nas cidades, que os auto-
res denominam “interven¢des tempordarias”. “As in-tervengdes tempora-
rias s3o pequenas agdes efémeras realizadas no espago urbano que rompem
com a organizagdo continua e homogénea do cotidiano” (Fontes; Galarce,
2020, p. 24), tendo como premissa a intengdo de impermanéncia. Podem
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se manifestar em apropriagdes espontaneas do espago publico, agdes artis-
ticas no ambiente urbano, instalagdes arquitetonicas e em festas locais ou
agdes taticas. Os autores argumentam que o pensamento em torno de inter-
vengdes tempordrias, ou de arquiteturas efémeras, pode constituir-se um
meio promissor de estabelecer um equilibrio entre o cardter permanente
dos espagos urbanos e a acelera¢do contemporanea da vida urbana (Fon-
tes; Galarce, 2020) resultando em novas formas de apropriacio e percepcdo
destes espacos.

Ao se referir as instalacdes artisticas efémeras, Silva (2008) as in-
sere no tempo, como um momento no qual espectador e objeto relacionam-
-se e, a partir dessa interacdo, a obra se completa. Além disso, a instala¢do
institui um lugar quando ocupa e se apropria de um espaco, constituindo
uma “situagdo espacial” (Silva, 2008). Nesse contexto, a autora afirma que
“a instalagdo é a constru¢do de uma verdade espacial em lugar e tempo
determinado, a0 mesmo tempo em que é passageira, é presenca efémera
que se materializa de forma definitiva apenas na meméria.” (Silva, 2008,
p. 94). Essa ideia é corroborada por Chagastelles (2012) ao considerar que
o efémero adquire caracteristicas de permanéncia quando os “encontros
fugazes” entre sujeito e objeto sdo eternizados pela meméria. E justamente
o contraponto entre estas ideias de efemeridade e permanéncia que muito
nos interessa neste estudo.

Seguindo nas conexdes dos eventos, ou intervengdes temporarias
nas cidades, efémeras por natureza, com as pessoas e 0s espagos, encon-
tra-se o conceito de “amabilidade urbana”, proposto por Fontes (2011). A
autora define o conceito como “atributo do espaco amavel, daquele que
promove ou facilita o afeto e a proximidade” (Fontes, 2011, p. 12) e consi-
dera que um “espaco amavel” é constituido quando, sobre um espago po-
tencialmente atraente, é realizada uma intervengdo temporaria bem-suce-
dida. Ou seja, a amabilidade urbana manifesta-se quando o espaco fisico se
transforma em espaco social por meio das intervengdes. “O espaco deixa de
ser um ‘objeto’ quando ocorre algo que o transforma em um espago habi-
tado, que passa a fazer parte da memdria coletiva do lugar” (Fontes, 2011,
p. 13). A apropriagdo efémera da cidade é, portanto, entendida como forma
de ressignificagdo do espago publico (Chagastelles, 2012; Edelweiss; Garzon,
2017), na medida em que produzem “lugares de manifestacdo de cultura,
preservagdo de memdria e construgdo de identidade” (Edelweiss; Garzon,
2017, p. 2) enquanto propdem um uso excepcional aquele espaco, rompen-
do com o uso cotidiano, o que tende a aproximar as pessoas na criagdo de
um espaco verdadeiramente coletivo (Fontes, 2011).

Especificamente sobre as festas urbanas, Fontes (2011) analisa o que
chama de inteng¢des transformadoras destes eventos efémeros, recuperan-
do alguns aspectos constituintes das festas, propostos por Soler i Amigd
(2001, apud Fontes, 2011). Dentre estes aspectos, destaca-se o fato de estes
eventos representarem uma pausa no ritmo cotidiano de trabalho, propor-
cionarem alegria e descontragdo despretensiosas, aproximarem membros
de um mesmo grupo reforcando a identidade, serem essencialmente parti-
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cipativos e criarem um entorno estético e ladico permitindo a espontanei-
dade e a criatividade (Fontes, 2011). Lott (2021) relaciona as festas ao revi-
goramento dos lagos sociais, ao tratd-las como momentos em que os grupos
rompem com as preocupagdes cotidianas e suas limitagdes, por meio de vi-
véncias emocionais intensas.

A festa é o momento de ‘aproximar os individuos, de colocar em movi-
mento as massas e suscitar um estado de efervescéncia, as vezes até de de-
lirio que ndo deixa de ter parentesco com o estado religioso’ (Durkheim,
2003, p. 417 apud Fontes, 2011, p. 290)

Como parte dessas manifestages efémeras nas cidades contempo-
raneas, apresentam-se os festivais de iluminagao.

Os Festivais de lluminagao

Desde os anos 1980 tem sido observado um consideravel crescimen-
to de eventos urbanos denominados “festivais” em todo o mundo, no que se
refere a quantidade, diversidade e popularidade (Edensor; Sumartojo, 2018;
Li et al, 2020; Quinn, 2005; Yang; Gu; Cen, 2011). Segundo Getz (2005, apud
Zielinska-Dabkowska, 2016, p. 64) o termo “festival” significa “uma celebra-
¢do temadtica publica” e caracteriza um evento cultural bastante conhecido
e propagado mundialmente.

0 que é um festival? £ alguma coisa excepcional, algo fora do comum...
Algo que cria uma atmosfera especial em decorréncia ndo sé da qualida-
de da arte e da produgio, mas do lugar, da ambiéncia de uma cidade, da
tradi¢do de uma regido. (de Rougement, 1976 apud Quinn, 2005, p. 927,
tradugdo nossa)

Dentre as inimeras tipologias de festivais, com suas tematicas par-
ticulares, encontram-se os festivais de iluminac¢io (ou festivais de luzes, ou
festas das luzes), despontados como um novo fenémeno no final da década
de 1990 na Europa e no mundo (Edensor; Sumartojo, 2018; Zielinska-Da-
bkowska, 2016). O festival de iluminagio é um evento artistico publico reali-
zado em grandes cidades que atrai as pessoas, tanto moradores locais quan-
to visitantes, para diversas experiéncias de entretenimento nos ambientes
urbanos (Shuang, 2020). Conforme define Zielinska-Dabkowska (2016, p. 64,
traducdo nossa), o festival de luz é “um evento artistico, temdtico, ao vivo
e cultural, aberto ao pdblico em geral (normalmente sem custo), repetido
regularmente, que usa luz artificial como intermédio e é parte de um tu-
rismo cultural”. Caracterizam-se por instalagdes luminosas artisticas nos
logradouros publicos e projecdes de video e luz em fachadas de edificagdes
(Giordano; Ong, 2017). Os projetos das intervengdes geralmente sdo criados
por artistas que trabalham com a luz, lighting designers, designers cénicos
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Figura 1. Iluminagdo na fachada da
Prefeitura (Townhall) e no pétio da
Camara Municipal (’'Hétel de Ville) de
Lyon / Franga durante os festivais Féte
des Lumiéres de 2009 e de 2019

Fonte: Fotografias de Nirmalku-
mar (2009) e Dmitry Djouce (2019)
- Disponiveis em: https://commons.
wikimedia.org/wiki/File:Townhall
https://

commons.wikimedia.org/wiki/

in_Fete_De_LumireJPG e

File:Cour-hotel-ville-lyon-fete-lumi-
eres.jpg - Acessos em: 28 jul. 2023. Li-
censed under CC BY-SA 3.0 e CC BY 2.0.
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ou designers que exploram as técnicas de projecdes 3D e videomapping. Nes-
tes eventos, qualidades da luz, como intensidade, cor, satura¢io, animagio
e sombra, sdo exploradas de diversas formas, influenciando profundamente
a atmosfera e percepcio dos espagos (Edensor; Sumartojo, 2018). Segundo
Wenying e Hengtong (2022, p. 17, tradug¢do nossa), o festival de luz “com-
bina espaco urbano com a arte em iluminagdo para contar histdrias urba-
nas, criando uma experiéncia emocional personalizada intensa e holistica,
trazendo a reformulacio e inovagdo do espago da paisagem noturna urba-
na”. Os festivais de iluminagio figuram o calendario de eventos periddicos
de diversas cidades como Lyon (Franga), Sydney e Melbourne (Austrélia),
Berlim e Frankfurt (Alemanha), Amsterdam (Holanda), Alingsas (Suécia),
Guangzhou e Macau (China), dentre outras.

Os Festivais de lluminagao e a relagao pessoa-ambiente

Segundo Li et al (2020), os festivais de iluminagdo sdo capazes de in-
tensificar a relagdo entre as pessoas e os espagos por meio das diversas ati-
vidades que promovem. Esta ideia é corroborada por Wenying e Hengtong
(2022) ao afirmarem que um festival pode possibilitar que as pessoas par-
ticipem, transitem entre as artes e experienciem as instalagdes luminosas
inusitadas, enriquecendo a vida noturna na cidade. Além disso, os autores
salientam que, por ser uma manifestacdo de arte publica, os festivais esti-
mulam e aprimoram a nogdo estética e artistica das pessoas bem como sua
educacdo cultural (Wenying; Hengtong, 2022). Edensor e Sumartojo (2018)
defendem que os festivais de iluminagdo podem aprofundar o sentido de
lugar ao evidenciar alguns aspectos negligenciados do ambiente constru-
ido, revelar com encantamento espacgos pela desfamiliariza¢do em relagdo
ao contexto habitual, introduzir outros lugares e histdrias na esfera local e
gerar interatividade. “A projecio artistica de luz pode criar novas manei-
ras de percebermos nossos ambientes urbanos familiares o que pode nos
levar a reimaginar nossos entornos, suas histérias e experiéncias afetivas.”
(Edensor; Sumartojo, 2018, p. 1, tradugio nossa).

Wenying e Hengtong (2022) afirmam que a experiéncia imersiva
proporcionada por um festival de luz tem também um significado emocio-
nal, pois requer essa interagdo profunda do publico. Além de promover o
encontro das pessoas com a arte e com os artistas, também permite um
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Figura 2. Instala¢des luminosas
“Promenons-Nous” na Place Bellecour
em Lyon durante a Féte des Lumiéres de
2017

Fonte: Fotografia de Kaloyan Krasi-
mirov Stoyanov (2017). Disponivel
em: https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:F%C3%AAte_des_Lu-
mi%C3%A8res_in_Lyon,_2017.jpg.
Acesso em: 28 jul. 2023. Licensed under

CCBY-SA 4.0
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encontro entre pessoas diferentes e delas com o espago urbano. Um evento
como este pode expressar a heranga cultural de uma cidade, criando uma
atmosfera atraente e que dé, aos participantes, uma impressio profunda
sobre aquela cidade (Wenying; Hengtong, 2022).

Nesse contexto, Giordano e Ong (2017) alertam para o fato de que
alguns autores argumentam que muitos festivais de iluminagdo ao redor
do mundo, aproveitando-se da popularidade que estes eventos ganharam,
acabaram se tornando cépias de outros eventos, como reprodugdes seriais,
sem um vinculo expressivo com o local em que acontecem. Alguns festivais,
pautados quase que totalmente em manifestacdes artisticas de nomes in-
ternacionais que, em muitos casos, ndo tem nenhuma relagdo com aquele
lugar (Giordano; Ong, 2017), resultam em uma espécie de “espetaculariza-
¢d0” ao adotarem muito mais uma abordagem estratégica de promogio in-
ternacional da cidade do que a intengéo de fortalecer as relagdes entre ha-
bitantes e seus lugares (Quinn, 2005). Giordano e Ong (2017) salientam que
isso ndo pode ser generalizado uma vez que sdo realizados muitos festivais
de iluminagio, sobretudo os de menor porte, que apoiam “a redefinicio,
redescoberta e expansdo do conteudo e significados de lugar social local”
(Stevens; Shin, 2012 apud Giordano; Ong, 2017, p. 3, traducdo nossa) ainda
que se utilizem de referéncias internacionais.

A implantacdo das projegdes de luzes artisticas e festivas pode sub-
verter as apreensdes convencionais ao desfamiliarizar o lugar, aprofundan-
do assim o sentimento de pertencimento, ao invés de servir apenas como
um espetdculo ou uma nova forma de mercantilizagdo do espago urbano.
(Edensor; Sumartojo, 2018, p. 1, tradugio nossa)

Os festivais de iluminagdo tornam-se, portanto, oportunidades de encon-
tro entre as pessoas na ambiéncia urbana e de experimentarem espagos
da cidade que muitas vezes sdo negligenciados no seu dia a dia. O desloca-
mento do uso cotidiano dos espagos urbanos para um uso extraordindrio,
proporcionado pelos festivais de iluminagdo, ndo s6 estimula os senti-
mentos de afeto com as ambiéncias das cidades como também impulsio-

na a sensacdo de pertencimento e o reconhecimento de uma identidade

coletiva. O festival Féte des Lumiéres é um exemplo disso.
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Figura 3. Instalagdo luminosa “Anoo-
ki” na Place Bellecour em Lyon durante
a Féte des Lumiéres de 2018

Fonte: Fotografia de Johanna Buguet
(2018). Disponivel em: https://unspla
sh.com/pt-br/@johannabuguet. Aces-
so em: 28 jul. 2023.

Figura 4. Localizacdo geogréfica de
Lyon / Franga
Fonte: Google Maps (2021)
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Fete des Lumieres

A Féte des Lumieéres, ou Festa das Luzes, é um festival urbano de
iluminac¢do que acontece anualmente na cidade de Lyon, na Franga, des-
de 1999, em que sdo produzidas interveng¢des luminosas pela cidade, com
estimulo a interagdo do publico. Lyon € a terceira maior cidade francesa,
localizada na parte sudeste do pais, formada em torno da confluéncia de
dois importantes rios - Sadne e Rhone - estando préxima as fronteiras com
Suica e Itélia. E considerada uma cidade referéncia em iluminacéo urbana,
por ter sido uma das primeiras a conceber a luz como uma ferramenta de
desenvolvimento urbano (Cousseau, 2014). Foi a primeira cidade a desen-
volver e implementar um Plano Diretor de lluminagdo, em 1989.
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A festa das luzes de Lyon, que tem duragio de quatro dias e sempre
com inicio em 8 de dezembro, remonta a um acontecimento histérico im-
portante para a cidade. Em 1168, foi construida, no alto da colina de Four-
viére, uma capela dedicada a Virgem Maria. Durante as guerras religiosas,
em 1562, a capela foi totalmente destruida, sendo reconstruida nos anos
que se seguiram. Ja no século XVII, em 1638, uma epidemia de escorbuto
assola Lyon e os administradores do hospital local fazem uma procissio a
Fourviere, em suplica a Virgem Maria. A doenga, entdo, diminui, desapa-
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Figura 5. Notre-Dame de Fourviére no
topo da colina em Lyon e detalhe da es-
tatua da Virgem Maria

Fonte: Fotografias de Hilderose C.
(2023). Disponiveis em: https://un-
splash.com/pt-br/@hilderose. Acesso
em: 28 jul. 2023
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rece e ndo retorna mais a cidade. Poucos anos depois, em 1643, a epidemia
da Peste Bubénica, que ja havia se espalhado por toda a Europa, ameaca
chegar a Lyon. No dia 8 de setembro, data de nascimento da Virgem Maria,
as autoridades locais, juntamente com uma multiddo de habitantes, sobem
a colina em procissdo para pedir a Virgem prote¢do a cidade, prometendo
a ela repetirem a procissdo todo ano naquele dia, caso seus pedidos fossem
atendidos. A cidade foi poupada e a tradigdo permanece até hoje.

No século XIX, em 1850, foi realizado um concurso para a criagdo
de uma estatua da Virgem Maria a ser instalada no topo da capela de Four-
viére, com inauguragdo prevista para o dia 8 de setembro de 1852. No en-
tanto, uma enchente no rio Sadne obrigou a mudanca da data do evento
para o dia 8 de dezembro. Chegada a nova data da inauguracio da estatua,
um mau tempo fez com que as autoridades religiosas considerassem cance-
lar mais uma vez a festividade. Subitamente, “o céu se abre” e a festa pode
acontecer. Espontaneamente, em agradecimento, os moradores de Lyon co-
locaram velas nas suas janelas e, quando a noite chegou, a cidade estava in-
teira iluminada. As autoridades religiosas também aderiram ao movimento
dos habitantes e a capela se revelou iluminada durante aquela noite. Desde
entdo, todo ano, no dia 8 de dezembro, as pessoas colocam velas nas suas
janelas, relembrando aquele momento histérico para a cidade (Féte des Lu-
miéres, 2022; Notre-Dame de Fourviere, 2022; OnlyLyon..., 2022).

Esta data, por todo seu simbolismo, foi escolhida para iniciar as
edi¢bes anuais do festival Féte des Lumiéres. A retomada anual deste acon-
tecimento histdrico importante para Lyon e seus habitantes, de certa for-
ma, reverencia sua histéria ao mesmo tempo em que reestrutura, atualiza,
contextualiza e reconstréi uma memdria coletiva. Possibilita aos cidadios e
visitantes de Lyon a experiéncia de uma histdria viva, uma histéria vivida,
a qual, segundo Halbwachs (1990, p. 67), “se perpetua ou se renova através
do tempo”. A manuten¢do da memdria de uma sociedade, ainda que trans-
formada, depende de sua conservagdo em pelo menos uma parte do corpo
social que a possui. E a histdria, segundo o autor, tem como um de seus
objetivos estabelecer uma ligagio entre o passado e o presente (Halbwachs,
1990), sendo que vivencia-la, mais do que conhecé-la, reforgaria a ideia de
uma identidade coletiva.
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Figura 6. Algumas velas (lumignons)
nas janelas na cidade de Lyon durante
a Féte des Lumiéres de 2013

Fonte: Fotografias de A. Delesse (2013)
e Myrabella (2013) - Disponiveis em:
https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:Lumignons_-_F%C3%AAte_
des_Lumi%C3%A8res_2013.JPG e
https://commons.wikimedia.org/
wiki/File:Lumignons_fete_des_Lumi-
eres_Lyon_8-12-2013.jpg. Acessos em:
28 jul. 2023. Licensed under CC BY-SA
3.0e CCBY-SA 4.0

Figura 7. Notre-Dame de Fourviére e
Catedral Saint-Jean-Baptiste em Lyon
durante a Féte des Lumiéres de 2019

Fonte: Fotografia de Dmitry Djouce
(2019). Disponivel em: https://com
mons.wikimedia.org/wiki/
File:Fete-lumieres-lyon.jpg. Acesso em:

28 jul. 2023. Licensed under CC BY 2.0
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E esse passado vivido, bem mais do que o passado apreendido pela his-
téria escrita, sobre o qual poderd mais tarde apoiar-se sua memdria. [...]
E nesse sentido que a histéria vivida se distingue da histéria escrita: ela
tem tudo que é preciso para constituir um quadro vivo e natural em que
um pensamento pode se apoiar, para conservar e reencontrar a imagem
de seu passado (Halbwachs, 1990, p. 71).

Ainda que seja um evento de carater internacional, e referéncia
para tantos outros por ter sido o precursor, a Féte des Lumiéres mantém a
conexdo com a origem da tradi¢do de Lyon. “A Féte des Lumiéres deixou sua
marca em Lyon, ela estd em seus genes, na sua histdria, e na sua tradi¢do”
(Zielinska-Dabkowska, 2016, p. 72, tradugdo nossa). Varias agdes e interven-
¢Oes fazem alusdo a histdria pregressa, mesmo que com o uso de tecnologias
atuais e sistemas inovadores, engajando a populagdo a participar. O carater
interativo é caracteristico do evento, e acontece desde as propostas das in-
tervengdes artisticas mais tecnoldgicas que convidam o publico a interagir,
até mesmo o simples ato da populacio local que permanece o mesmo desde
8 dezembro de 1852: colocar velas nas suas janelas. “Brilhante. Foi méagico,
todas as velas acesas em cada janela por toda a cidade. E o melhor dia para
fazer um passeio noturno” (Daniel G., 2014 apud Zielinska-Dabkowska, 2016,
p. 73, tradugdo nossa).
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Figura 8. Vista panoramica da cidade
de Lyon a partir da colina de Fourviere
durante a Féte des Lumiéres de 2008
Fonte: Fotografia de Florian Pépel-
lin (2008). Disponivel em: https://
commons.wikimedia.org/wiki/
File:F%C3%AAte_des_Lumi%
C3%A8res_-_Lyon_(2008).JPG. Acesso
em: 28 jul. 2023. Licensed under CC BY-
SA 3.0
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A Afetividade como instancia constitutiva
da Memoria e da Identidade

Tratar o conceito de memdria é um grande desafio, tendo em vista
a complexidade dos contextos que o abordam. Para isso, este artigo apoia-
-se nos estudos sobre a memdria coletiva propostos por Seixas (2001),
Nora (1993), Le Goff (1990) e Halbwachs (1990), bem como no conceito de
memdria social proposto por Gondar (2005), relacionando-os, principal-
mente, a afetividade.

Seixas (2001) apresenta uma diferenciacdo conceitual entre me-
moria voluntdria e memdria involuntdria. A primeira concepgdo atribui a
memoria um carater intelectual, cognitivo, uniforme, configurando a “me-
moria-conhecimento”. Relaciona-se ao habito, a vida cotidiana “passiva e
mecanica”. Por outro lado, a memdria involuntéria é investida da dimensao
afetiva das experiéncias humanas. Rompe com a tentativa de capturar in-
telectualmente o passado, uma vez que se caracteriza pela instabilidade,
descontinuidade e pela espontaneidade da sua ocorréncia: surge indepen-
dentemente da vontade do sujeito. “Ndo hd memdria involuntaria que néo
venha carregada de afetividade” (Seixas, 2001, p. 47). Seixas (2001) ainda
evidencia a ideia de “espacializa¢do do tempo” como trago inerente a me-
mdria, ou seja, sua expressdo, materializagdo e atualizacdo através de luga-
res. Nesse sentido, os lugares de memdria constituem-se como “irrupgdes
afetivas e simbdlicas da memdria em seu didlogo sempre atual com a histé-
ria” (Seixas, 2001, p. 44). Vincula-se a isto a ideia de a memoria estar sempre
em construgdo, uma vez que habita lugares distintos dependendo do mo-
mento de “irrupgdo”. Daf a afirmacdo de que “A memoria age ‘tecendo’ fios
entre os seres, os lugares, os acontecimentos [...], mais do que recuperando-
-0s, resgatando-os ou descrevendo-os como ‘realmente’ aconteceram. [...] a
memoria recria o real” (Seixas, 2001, p. 51).
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A esta ideia de memdria involuntéria proposta por Seixas (2001) as-
semelha-se a prépria conceitua¢io de memdria de Nora (1993) que a con-
sidera “afetiva e magica”, pois é pertencente a grupos vivos e, portanto,
vulneravel, instdvel, flutuante, maltipla e em permanente evolugdo. Consi-
dera-se, portanto, que a memdria nio é estdtica e perene.

Halbwachs (1990) inaugura o conceito de memdria coletiva fazen-
do uma distingdo entre ela e a memdria individual. A memoria coletiva
se constréi em um grupo de individuos e é por ele compartilhada. E fun-
damental que haja pontos em comum entre os individuos do grupo para
que a memdria se opere coletivamente e, entdo, possa ser “reconhecida
e reconstruida”. A memdria individual, por sua vez, ndo é estanque, nio
é independente, ndo é isenta das influéncias sociais. Ela estd imbuida de
lembrangas “dos outros”, e se configura sob sua influéncia. Além disso, ela
se torna parte de uma memdria coletiva, uma vez que cada individuo de
um mesmo grupo tera lembrangas distintas, ainda que préximas. Ou seja,
“cada memodria individual é um ponto de vista sobre a memdria coletiva”
(Halbwachs, 1990, p. 51). Dessa forma, sob esse entendimento, a memdo-
ria coletiva configura a memdria individual, e vice-versa. E ambas sofrem
influéncias de natureza social (Halbwachs, 1990). A permanéncia de uma
memdria coletiva, segundo Halbwachs (1990), depende do reconhecimento
identitario dos individuos aquele grupo, e da “sobrevivéncia” deste grupo
ao longo do tempo.

Cada um desses grupos tem uma histdria. Neles distinguimos imagens e
acontecimentos. Mas o que nos chama a atencdo, é que, na memdria, as
similitudes passam, entretanto, para o primeiro plano. O grupo, no mo-
mento em que considera o seu passado, sente acertadamente que perma-
neceu o mesmo e toma consciéncia de sua identidade através do tempo
(Halbwachs, 1990, p. 87).

Le Goff (1990, p. 410), como Halbwachs (1990), conecta a memdria a
ideia de identidade, considerando-a essencial a construgdo de uma identi-
dade coletiva. Assim, para que haja uma identidade coletiva é preciso que
um grupo de pessoas compartilhem memdrias; que essa memoria seja, en-
tdo, coletiva. A memdria coletiva pode ser caracterizada, portanto, como
algo espontaneo, natural, vulneravel ao esquecimento e, portanto, seletiva,
a qual perpassa pela esfera do vivido, do sentido, daquilo que afeta, pulveri-
zada pela multiplicidade das narrativas orais (Halbwachs, 1990; Nora, 1993;
Seixas, 2001) e elemento fundamental para a construgio de uma identidade
coletiva (Halbwachs, 1990; Le Goff, 1990).

Por outro lado, a histdria configura-se como processo intelectual e
manipulador, caracterizado pela atividade da escrita organizada, sistemati-
zada, que demanda andlise e discurso critico (Halbwachs, 1990; Nora, 1993;
Seixas, 2001), como forma de reter algo “fréagil e falivel” como a memdria
(Le Goff, 1990). “A histéria vem substituir a memdria coletiva, transforman-
do-a, mas sem a destruir” (Le Goff, 1990, p. 377).
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A esta discussdo une-se o conceito de memoria social proposto
por Gondar (2005) ao considera-la polissémica, comportando diversas
significagdes; como uma manifestacio ética e politica, na medida em que
a escolha pela lembranga de um passado repercute no futuro; como uma
construgdo processual, ou seja, a capacidade da memdoria social de re-
construir continuamente o passado; e a desmistificagdo de que a memdria
social se reduz a representacdo, quando, na verdade, podemos entender
que as representagdes coletivas e sociais sdo produto dos processos da
memoria. Entendendo, dessa forma, a memdria social como um processo,
como sugere Gondar (2005), a representacdo torna-se apenas uma parte
dela, a qual soma-se a “esfera do irrepresentavel”, compreendida pelos
modos de sentir, de querer, de vivenciar, ou seja, sua dimensio afetiva.
A autora é taxativa ao afirmar que é possivel existir memdrias irrepre-
sentaveis, mas ndo existem memdrias que estejam fora de um contexto
afetivo (Gondar, 2005).

A memodria deixa de se reduzir aos axiomas da representagio e da gene-
ralidade abstrata para se articular aquilo que nos afeta. [...] De todas as
experiéncias que nds vivemos no aqui e no agora, selecionamos, como
impressdes ou lembrancas, aquelas que nos afetam em um campo de re-
lagGes (Gondar, 2005, p. 24-25).

No contexto dos festivais de iluminagio, Li et al (2020) também
consideram que a conexio afetiva do individuo com o local, ou o vinculo
com o local (place attachment), e a sua identidade (place identity) sdo as prin-
cipais dimensdes que envolvem a construgdo do sentido de lugar (sense of
place). A identidade do local, nesse caso, é entendida como a conexdo emo-
cional dos individuos com os ambientes fisicos, que eles consideram como
parte de suas préprias identidades (Li et al, 2020). O sentido de lugar, tra-
ta-se, segundo os autores, da experiéncia que surge a partir da interacio
pessoa-ambiente. Segundo eles, o sentido de lugar

enfatiza tanto as caracteristicas do préprio local quanto as conexdes
emocionais estabelecidas pelas intera¢des entre as pessoas e o local, que
sdo criadas por meio dos diferentes significados que as pessoas obtém dos
locais, e depois a eles atribuem, durante sua experiéncia ambiental (Li et
al, 2020, p. 3, tradugéo nossa).

Neste mesmo raciocinio, a identidade social urbana seria, para
Bomfim (2003) apud Higuchi, Kuhnen e Pato (2019, p. 93), o “conjunto de va-
lores, representagdes, atitudes que tomam parte da identidade do individuo
no lugar”. O conceito de identidade de lugar refere-se ao momento em que
o individuo comega a expressar identificagdo em relagdo aos ambientes,
bairros, comunidades, espagos publicos (Higuchi; Kuhnen; Pato, 2019). Para
Pereira e Becker (2019), é por meio da identidade que é possivel demonstrar
as particularidades e caracteristicas de uma cidade. “A paisagem deve ser
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um entorno no qual nos reconhecemos. Ndo apenas nds nele mas, também,
ele em nds” (Berque, 2008 apud Cousseau, 2015, p. 34, tradugdo nossa).

Aos conceitos de sentido de lugar (sense of place) e identidade de
lugar (place identity) relacionam-se as ideias de apego ou vinculo com o lu-
gar (place attachment) e pertencimento. O sentimento de pertencimento,
segundo Higuchi, Kuhnen e Pato (2019), surge a partir do apego ao lugar e
“direciona a maneira como as pessoas agem cotidianamente, tendo maior
apreco ao entorno” (Higuchi; Kuhnen; Pato, 2019, p. 22). De acordo com
Elali e Medeiros (2011), o apego ao lugar é um conceito “complexo e multi-
facetado” que envolve tanto as caracteristicas fisico-espaciais dos ambien-
tes quanto os significados simbdlico-afetivos que a eles sdo atribuidos pelas
pessoas. Seu estudo, segundo as autoras, envolve a compreensdo de suas
trés dimensdes essenciais: funcional, simbdlica e relacional (Elali; Medei-
ros, 2011) e constitui-se um importante conceito na drea das relagdes entre
pessoa-ambiente.

De acordo com Zielinska-Dabkowska (2016), cada vez mais as cida-
des vém reconhecendo o papel da iluminacgio artificial em atribuir valor ao
espago urbano ao anoitecer, ndo apenas como garantia de seguranca, mas
também como forma de atratividade e valorizacdo das ambiéncias, ajudan-
do a desenvolver um senso de identidade para seus habitantes. Os festivais
de iluminagio integram essas a¢des em lighting design urbano. “A luz é um
meio perfeito para influenciar emogGes nos destinatarios e para promover
determinada situacdo.” (Zielinska-Dabkowska, 2016, p. 67, traducio nossa).

Consideragoes finais

Os festivais de iluminagdo, enquanto interveng¢des tempordrias ur-
banas ou instalagdes artisticas efémeras, transformam o espago urbano or-
dindrio em um “espago amavel”, ou seja, um lugar que facilita ou promove
os sentimentos de afeto. Essa afetividade, caracteristica da amabilidade ur-
bana, por sua vez, é instancia constitutiva do conceito de memdria coletiva,
quando esta é entendida sob a perspectiva de uma memdria involuntdria,
cambiavel, espontéanea, fragil e falivel; construida e reconstruida continua-
mente pela comunhio de memdrias por um mesmo grupo de individuos.

A Féte des Lumiéres, em Lyon, na Franga, por meio da manuten¢io
das tradigGes histdricas e culturais da cidade, ainda que revisitadas e trans-
formadas pela nova realidade do contexto presente, reforca a memdoria
coletiva e, consequentemente, a identidade coletiva daquela comunidade.
Acredita-se e considera-se que ndo ha intengdo do festival em reviver, re-
criar ou simular o evento do século XIX, e nem ha razio para tal. Mas enten-
de-se que rememorar o “espirito” que envolveu toda a comunidade daquela
época é convidar a populagdo atual a celebrar a unido, a demonstrar zelo,
cuidado, afeto por sua cidade e seus concidados.

Nesse sentido, efémero e memdria se entrelagam. No apenas existe
efémero na memdria e memdria no efémero, como também os dois concei-
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tos se qualificam mutuamente. A memoria é efémera e o efémero trans-
forma-se em memdria. Por conseguinte, a Histéria enforma a memoria e
o Design materializa o efémero. Uma vez que a memdria é efémera, cabe a
histéria garantir o seu desejo de permanéncia.
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Overview of academic research on Service Design with a focus on accessibility
Abstract The research aimed to provide an overview of the last ten years of research
on Service Design, focusing on accessibility for people with disabilities. The technical
procedures used are based on bibliographic research conducted through a systematic
review. The results indicate 17 national and international studies, distributed in 12
countries, the majority of which are applied in nature, with a qualitative predomi-
nance and exploratory objectives. Among the most used tools in research, persona and
user journey map stand out. Gaps and trends were identified, pointing out research
opportunities to evaluate the effectiveness of Service Design in promoting inclusion,
considering social and cultural factors. Although there are advances in public policies,
the study highlights the importance of Service Design in building a more egalitarian
and accessible society, and corroborates the need for innovative approaches to over-
come barriers and ensure the full participation of all people in society.

Keywords Service Design, Accessibility, People with Disabilities, Systematic Review.

Panorama general de la investigacion académica sobre Disefio de Servicios con
enfoque en accesibilidad

Resumen El objetivo de la investigacién fue trazar un panorama, en los ultimos diez
afios, de las investigaciones sobre Disefio de Servicios, con un enfoque en la accesib-
ilidad de las personas con discapacidad. Los procedimientos técnicos utilizados se
basaron en una investigacién bibliogrdfica llevada a cabo mediante una revisién
sistemdtica. Los resultados sefialan 17 estudios, nacionales e internacionales, dis-
tribuidos en 12 paises, siendo la mayoria de naturaleza aplicada, con predominancia
cualitativa y objetivos exploratorios. Entre las herramientas mds utilizadas en las
investigaciones destacan la creacion de personas y el mapa del viaje del usuario. Se
identificaron lagunas y tendencias, apuntando oportunidades de investigacion para
evaluar la eficacia del Disefio de Servicios en la promocién de la inclusién, consid-
erando factores sociales y culturales. Aunque hay avances en las politicas publicas,
el estudio destaca la importancia del Disefio de Servicios en la construccion de una
sociedad mds igualitaria y accesible, y respalda la necesidad de enfoques innovadores
para superar barreras y garantizar la participacion plena de todas las personas en la
sociedad.

Palabras clave Disefio de Servicios, Accesibilidad, Personas con Discapacidad, Revisién Sis-
temdtica.
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Introducgao

De acordo com a Organizagdo Mundial de Satde - OMS (2022), 16%
da populagdo mundial tem algum tipo de deficiéncia, vivendo privadas de
algumas das experiéncias fundamentais da vida. Para a grande maioria das
pessoas com deficiéncia, as lojas, os servigos publicos e os transportes, e
mesmo a informacgao, estdo, em grande parte, fora do seu alcance e geram
barreiras (CLEMENTE et al., 2022). Contudo, a aprovagio de legislagdes desti-
nadas a promover e proteger os seus direitos basicos visam eliminar as bar-
reiras fisicas e culturais - como falta de treinamento e capacitacdo de pro-
fissionais; questdes financeiras, problemas psicoldgicos, comportamentais e
atitudinais; oferta limitada de servigos; falta de recursos e tecnologia - que
anteriormente impediam a sua plena participagdo na sociedade enquanto
usudrios de servicos (NACOES UNIDAS, 2007; CLEMENTE et al., 2022).

No contexto brasileiro, o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia a defi-
ne como sendo quem “tem impedimento de longo prazo de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial, 0 qual, em interagdo com uma ou mais bar-
reiras, pode obstruir sua participacio plena e efetiva na sociedade em igual-
dade de condigbes com as demais pessoas” (SENADO FEDERAL, 2023, p. 9).

O referido Estatuto delimita que a acessibilidade é um direito as-
segurado as pessoas com deficiéncia ou mobilidade reduzida, possibilitan-
do-lhes viver de maneira independente e exercer plenamente seus direi-
tos de cidadania e participagdo social. Em termos prdticos, a acessibilidade
implica na capacidade de alcangar, com seguranga e autonomia, espagos,
mobilidrios, equipamentos urbanos, edificagdes, transportes, informagdes
e comunicagdes - ai incluidos seus sistemas e tecnologias - assim como ou-
tros servigos e instalagdes acessiveis ao publico, sejam de uso individual ou
coletivo, tanto em dreas urbanas quanto rurais (SENADO FEDERAL, 2023).

Segundo as Nag¢des Unidas (2022), sete metas dos Objetivos de De-
senvolvimento Sustentdvel - ODS - referem-se explicitamente a pessoas
com deficiéncia e tém o propdsito de assegurar a promocgdo da educagido
inclusiva e de oportunidades de aprendizagem; a busca por emprego pleno,
produtivo e igualmente remunerado; o fortalecimento do empoderamento
e da inclusdo social; o acesso aos transportes publicos de maneira segura;
a garantia de acesso universal a espagos publicos seguros e inclusivos; e a
disponibilidade de dados confidveis relacionados a essa populagdo (RIBEI-
RO, 2018).

Em decorréncia, as empresas e organizagGes precisam enfrentar o
desafio de oferecer servigos mais inclusivos e com maior acessibilidade para
as pessoas com deficiéncia. No campo do design, destaca-se a abordagem do
Design de Servico que, por meio do mapeamento do servico oferecido, pos-
sibilita uma visdo holistica do processo e permite identificar pontos de fra-
gilidade, sugerindo melhorias e permitindo uma compreensio abrangente
do servico. (HINNIG, 2018; CAVALCANTE et al., 2023).

Além de ser uma abordagem holistica, colaborativa, sequencial, em-
basada em evidéncias e multidisciplinar, unindo os campos do marketing,
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Figura 1. Representacio gréfica da in-
teragdo dos temas da pesquisa

Fonte: os autores, 2023
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do design, da gestido empresarial e da pesquisa de clientes, o Design de Ser-
vico visa projetar e analisar experiéncias que ocorrem ao longo do tempo
entre diferentes pontos de contato, utilizando pesquisa, prototipagdo e um
conjunto de ferramentas que sdo aplicadas conforme as etapas envolvidas
na maioria dos projetos de design (FERREIRA, SILVA e FIGUEIREDO, 2020;
STICKDORN e SCHNEIDER, 2014; STICKDORN et al., 2020).

Assim, a aplicacdo do Design de Servigos pode desempenhar um pa-
pel fundamental na promocgéo da acessibilidade, como exemplificado pelo
estudo de Aquino e Barros (2022). Os autores propdem uma intervengio
direcionada ao corpo técnico-administrativo de uma Instituicdo de Ensino
Superior (IES), a fim de identificar conceitos e comportamentos relacio-
nados a estudantes com necessidades educacionais especiais, utilizando o
Design de Servigo como ferramenta facilitadora para a implementagdo de
praticas inclusivas, contribuindo para a efetiva promocgao da acessibilidade
no ambiente educacional.

Neste contexto, ressalta-se que o escopo desta pesquisa reside na
exploragdo da intersecdo entre o campo do Design de Servico e a acessibi-
lidade de pessoas com deficiéncia (Figura 1), visando analisar de maneira
critica o estado atual do conhecimento acerca dessa temaética.
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Qual o estado da arte das
pesquisas académicas sobre o
Design de Servigo com foco
na acessibilidade

da pessoa com deficiéncia?

Sendo assim, a pesquisa teve como objetivo tracar um panorama
das pesquisas, nos dltimos dez anos (2013-2022), sobre Design de Servico,
com foco na acessibilidade da pessoa com deficiéncia, por meio de uma re-
visdo sistematica.

Metodologia

No que concerne aos enquadramentos metodoldgicos, a pesquisa
é qualitativa, com abordagem exploratério-descritiva (SILVA E MENEZES,
2005) e os procedimentos técnicos utilizados baseiam-se em uma pesquisa
bibliografica conduzida por meio de uma revisio sistemadtica - a qual, se-
gundo Costa e Zoltowski (2014), visa otimizar a eficicia de uma pesquisa
ao alcancar o maior niimero de resultados viaveis de forma estruturada - e
destaca-se a abordagem proposta pelos autores, que divide essa metodolo-
gia em oito etapas distintas, conforme ilustrado na Figura 2.
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Figura 2. Etapas da Revisdo Sistemdtica
Fonte: adaptado de Costa e Zoltowski,
2014

Figura 3. Procedimentos da revisdo
sistematica

Fonte: os autores, 2023
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Etapas da Revisdo Sistematica

1 delimitagdo da questdo de pesquisa
escolha das fontes de dados
elei¢do das palavras-chave para a busca

busca e armazenamento dos resultados

extracdo de dados dos artigos selecionados

2
3
4
5 selegdo de artigos pelo resumo, de acordo com os critérios de inclusdo e exclusdo
6
7 avaliagdo dos artigos

8

sintese e interpretagdo dos dados

A revisdo sistemdtica buscou responder a seguinte questdo de pes-
quisa (etapa 1): Qual o estado da arte das pesquisas académicas sobre o De-
sign de Servigo com foco na acessibilidade da pessoa com deficiéncia? Para
tanto, a revisdo compreendeu as etapas de 2 a 6 e os seus respectivos proce-
dimentos detalhados na Figura 3.

Etapas Artigos, Dissertagées e Teses

(1) Scopus (Elsevier); (2) Web of Science (Clarivate Analytics); (3) SciELO; (4)
ProQuest Dissertations & Theses Global (PQDT Global); (5) Catélogo de Teses e
Dissertagdes (CAPES); (6) Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes
(BDTD); (7) Anais do Congresso Brasileio de Pesquisa e Desenvolvimento em
Design (P&D Design) das edi¢des de 2014, 2016, 2018 e 2022.

Etapa 2 - Fontes
de dados

Scopus: TITLE (“service design” OR “design for service) AND TITLE-ABS-KEY (
accessibility OR inclusion OR disabled OR disabilit* OR handicapped )

: TI=("service design" OR “design for service”) AND TS=(accessibility
OR inclusion OR disabled OR disabilit* OR handicapped)

SciELO: ("deslgn de servigco" OR “design de servicos” OR "service design” OR “design

for service” OR "disefio de servicios”) AND (accessibility OR inclusion OR disabled

OR disabilit* OR hand\capped OR acessxbllldade OR inclusdo OR deficiéncia®* OR

OR especial” OR "necessidades

especiais” OR limitag” OR acceslbllldad OR inclusién OR discapacidad® OR
")

limitacion* OR " especial' OR
Etapa 3 - ProQuest: itle("service design" OR “design for service”) AND title(accessibility OR
Palavras-chave inclusion OR disabled OR disabilit* OR handicapped) OR title("service design") AND
para busca abstract(accessibility OR inclusion OR disabled OR disabilit* OR handicapped) OR

title("service design”) AND diskw(accessibility OR inclusion OR disabled OR disabilit*
OR handicapped)

Capes: ("Design de servigo” OR "Design de servu;os) AND (acessibilidade OR
\nc\usao OR OR OR especial”
OR "necessidades especiais" OR limita¢*)

BDTD: ("Design de servu;o OR "Design de servl\:os) AND (acessibilidade OR
inclusdo OR * OR OR especial”
OR "necessidades especiais" OR limita¢*)

Anais P&D Design: A busca foi realizada com as palavras-chave de forma isolada
(“Design de servigo”, servigo, acessibilidade, deficien*)

Etapad -Buscae g, .. 1112023

armazenamento
dos resultados Armazenamento: Planilhas Google

Etapa 5 - Tipos de documento: Artigos, Teses e Dissertacdes

Critérios de Periodo de tempo: 2013-2022

inclusao Idioma: portugués e inglés

Etapa 6 - Apds a leitura dos artigos selecionados, foi realizada a extragdo de seus autores,
Extracdo dos , objetivos, ano e pal have, os quais foram registrados
dados em planilhas do Google.

Nas etapas 7 e 8, os trabalhos selecionados foram agrupados e ana-
lisados para produzir uma sintese dos dados, visando proporcionar uma vi-
sdo abrangente das pesquisas relacionadas ao tema em estudo. Além disso,
a criacdo da nuvem de palavras foi realizada por meio da ferramenta Wor-
dArt, seguindo as seguintes etapas: (i) defini¢do do tema; (ii) organizagdo
da lista de palavras, utilizando as palavras-chave exportadas da planilha do
Google; (iii) criagdo da nuvem de palavras. Posteriormente, foram realiza-
dos ajustes nas cores, fonte e formato da nuvem para aprimorar sua apre-
sentacdo visual. Assim, este procedimento visou proporcionar uma repre-
sentagdo grafica que mostrasse os termos-chave mais relevantes derivados
das pesquisas analisadas.
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Figura 4. Diagrama da sintese do pro-
cesso de selecdo dos artigos

Fonte: os autores, 2023

Quadro 1. Relagdo dos artigos selecio-
nados pela revisdo sistematica

Fonte: os autores, 2023
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Resultado e Discussao

Na busca nas bases de dados, foram encontrados 73 artigos e 12
dissertacdes e teses. As referéncias foram exportadas para uma Planilha
no Google, em que cinco artigos duplicados foram identificados. Apds a
andlise dos titulos, resumos e palavras-chave, restaram 28 artigos para a
leitura completa. No final, foram selecionados 13 trabalhos considerados
relevantes conforme os critérios previamente estabelecidos nas etapas de
2 a 7. Para a revisdo dos anais do Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desen-
volvimento em Design, foram avaliados titulos, resumos e palavras-chave,
resultando na exclusdo de 53 artigos do total de 72. Dessa forma, 19 artigos
permaneceram para leitura completa, e destes, quatro foram selecionados
para a préxima etapa. A sintese da etapa 8 estd apresentada no diagrama
abaixo (Figura 4).

y N N * : " 2014 2016 2018 2022
41 artigos 21 artigos 5 artigos 2T/D 6 artigos 10T/D: 9artigos || 20 artigos || 22 artigos || 21 artigos
TOTAL TOTAL
85 trabalhos 72 artigos
Duplicados e
leitura de titulos,
resumos e
® palavras-chave -
REGISTROS EXCLUIDOS REGISTROS EXCLUIDOS
57 trabalhos 53 artigos
TOTAL TOTAL
28 trabalhos 19 artigos
Leitura completa
REGISTROS EXCLUIDOS REGISTROS EXCLUIDOS
15 trabalhos 15 artigos
TOTAL TOTAL
13 trabalhos 4 artigos

*T/D: teses e dissertagbes

Desta forma, a revisdo sistematica resultou na sele¢do de 17 traba-
lhos, sendo 16 artigos e uma dissertagdo, os quais serdo apresentados no
Quadro 1.

Autores Titulo Tipo Nome
Capturing Volunteered
PARKER et Information for Inclusive ., 1. The Design
. : . Periddico
al. (2013) Service Design: Potential Journal

Benefits and Challenges

Design para acessibilidade: in-

DUTRA Disser-

(2016) c?usé.o de pessoas com defficién— tacio Design / USP
cia visual ao servigo de cinema
Vamos ao cinema: procedi- 12 Con.grc.es—
DUTRA, mentos de pesquisa em design so Brasileiro
HADDAD s Evento  de Pesquisa e
(2016) para acessibilidade de pessoas Desenvolvimen-

cegas ao servico de cinema .
& ¢ to em Design
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counwir, e dseramencs
GONTIJO ' 608 Periédico Projetica
(2016) com vistas a avaliacdo da
acessibilidade no turismo
International
LI-HSUN, Study on the universality Conference on
ZIH-TENG of the service design of the Evento  Applied System
(2016) “friendly restaurant app” Innovation
(ICAsI)
1 s1s . 12¢ Congres-
oo, Aeebiidiedpwnt
MARGHAN . . L Evento de Pesquisa e
especial: uma investigagdo .
(2016) . . Desenvolvimen-
em voo comercial no Brasil .
to em Design
Service design for people with 21st
disabilities using context-based International
LIM, KIM .. . .
activity modeling and interna- Evento  Conference on
(2017) . P -
tional classification of func- Engineering
tioning, disability and health Design
International
Ethics in Service Design for Conference on
(S;;];])ERFIELD Children with Autism and Evento  The Human
Cognitive Disabilities Side of Service
Engineering
ALVES, ' . 13¢ Congrfes—
MOLLER Desenvolvimento de Sistema so Brasileiro
SANTOS ’ Produto+Servigo para Evento  de Pesquisae
(2018) transporte de pessoas idosas Desenvolvimen-
to em Design
FISK et al. D.e51gn for service 1r1f:lu— o Journal.
sion: creating inclusive Periédico of Service
(2018) :
service systems by 2050 Management
Design Estratégico para e 132 Congres-
MACCAGNAN, o™ deficientes visuais: uma so Brasﬂc?lro
abordagem participativa Evento de Pesquisa e
MEYER (2018) .
usando ferramentas Desenvolvimen-
adaptadas ao usudrio to em Design
BUSCIANTELLA- : : International
Supporting Inclusive Conference on
RICCI, RINALDI, . . .
Approaches in Service Evento  Applied Human
TOSI ] .
(2019) Design with Netnography Factors and
Ergonomics
BUSCIANTELLA-
RICCI, RIZO- . . International
Exploring Boundaries and
CORONA, . . Conference
Synergies Between Inclusive Evento .
ACEVES- Design and Service Design on Design for
GONZALEZ & & Inclusion
(2020)
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Figura 5. Quantidade de artigos publi-

cados por ano

Fonte: os autores, 2023
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International
HUTTER et Service design for ac- Conference on
. . Evento
al. (2020) cessible tourism Human-Compu-
ter Interaction
BEGNUM, Adv_ancmg ¥n'clu51ve Service International
BUE Design: Defining, Evalua- Evento Conference on
ting and Creating Univer- Human-Compu-
(2021) . . .
sally Designed Services ter Interaction
BUSCIANTELLA- Icr;trf;enraet;lzz‘fn
RICCI, ACEVES-  Framing Design for Inclusion Evento  Aoplied Human
GONZALEZ Strategies for Service Design PP
Factors and
(2021) .
Ergonomics
14th Interna-
tional Sym-
Service Design of Sex Edu- posium on
WANG, JI (2021) cation for the Disabled Evento Computational
Intelligence and
Design (ISCID)

Dos artigos identificados, 13 foram apresentados em eventos, sen-
do que o Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design
teve o maior nimero de publicacdes (4), seguido pelo International Con-
ference on Applied Human Factors and Ergonomics (2) e o International
Conference on Human-Computer Interaction (2). No que diz respeito aos
periddicos, foram identificados trés artigos, um deles publicado na revista
Projética (Brasil), enquanto os outros foram publicados no The Design Jour-
nal (Reino Unido) e no Journal of Service Management (Estados Unidos).

No que concerne ao intervalo temporal das publica¢des, abarcou-se
um periodo de 10 anos, compreendendo os anos de 2013 a 2022, conforme
ilustrado na Figura 5.

; ]
z ]

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022

Eventos @ Periédico Dissertagdo

Nas bases de dados utilizadas para a pesquisa, constatou-se a au-
séncia de trabalhos publicados nos anos de 2014, 2015 e 2022. Em contra-
partida, o ano de 2016 destacou-se como aquele com maior nimero de pu-
blica¢des, totalizando cinco registros, seguido por 2019 e 2021, ambos com
trés publica¢des cada.
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Figura 6. Paises identificados

Fonte: os autores, 2023
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No que tange a distribui¢do geografica, conforme evidenciado na
Figura 6, a producdo das pesquisas selecionadas apresenta uma distribuicdo
global envolvendo 12 paises. Destaca-se, particularmente, a contribuicdo
significativa do Brasil, com um total de seis publicag¢des, seguido pela Itdlia,
que registrou trés contribuigdes.

Noruega c
Reino Unido a c Alemanha
Estados S © aiia
nidos e China o 6 Coreia do Sul
I e o Taiwan
Brasil
(6]

o Austrélia

E relevante destacar a colaboragio internacional em cinco das pes-
quisas selecionadas, as quais envolveram parcerias entre institui¢des aca-
démicas de diversas nacionalidades: It4lia e México (2); Reino Unido e China
(1); Suica e Alemanha (1); Estados Unidos e Australia (1). Essa diversidade
de institui¢des demonstra a amplitude e a colaboragio interinstitucional no
cenario das pesquisas examinadas.

No contexto das pesquisas brasileiras, observou-se a participagdo
de quatro institui¢des de ensino: Universidade de Sdo Paulo - USP (2); Uni-
versidade Federal do Parand - UFPR (2); Universidade Federal de Santa Ca-
tarina - UFSC (1); e, Universidade do Vale do Rio dos Sinos - Unisinos (1).

No ambito metodolégico, dentre as pesquisas compiladas, sete
assumem uma natureza predominantemente tedrica, enquanto outras
10 sdo caracterizadas como pesquisa aplicada. As abordagens adotadas
destacam-se por sua predominincia qualitativa e objetivos exploratdrios.
Quanto aos procedimentos técnicos empregados, verificou-se a utilizagdo
da pesquisa bibliogréfica e de entrevistas como instrumentos de coleta de
dados. Além disso, observou-se a aplicagdo de algumas ferramentas especi-
ficas, conforme apresentado no Figura 7.
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Figura 7. Ferramentas utilizadas nas
pesquisas

Fonte: os autores, 2023

Figura 8. Nuvem de palavras

Fonte: os autores, 2023
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Ferramentas Pesquisas que utilizam as ferramentas
Blueprint ALVES, MULLER, SANTOS (2018)
Bodystorming ALVES, MULLER, SANTOS (2018)

Card Sort MACCAGNAN, MEYER (2018)

Cenarios MACCAGNAN, MEYER (2018)

Empathic Service Safaris BEGNUM, BUE (2021)

Inclusive Persona Canvas BEGNUM, BUE (2021)

ALVES, MULLER, SANTOS (2018); LIM, KIM (2017);

Mapa da Jomada do Cliente MACCAGNAN, MEYER (2018); HUTTER et al. (2020)

Mapa de Expectativas DUTRA (2016); DUTRA, HADDAD (2016)
Mapa de Servigo MACCAGNAN, MEYER (2018)

Mapa de Stakeholders DUTRA (2016); DUTRA, HADDAD (2016)
Matriz de Pontos de Contato ALVES, MULLER, SANTOS (2018)

DUTRA (2016); DUTRA, HADDAD (2016);
Persona ALVES, MULLER, SANTOS (2018); MACCAGNAN, MEYER (2018);
BEGNUM, BUE (2021)

Touchpoint Accessibility Assessment BEGNUM, BUE (2021)

Entre as ferramentas mais utilizadas, a persona esta presente em
cinco pesquisas, seguido do mapa da jornada do cliente, em quatro. As pes-
quisas empregam uma variedade de métodos e ferramentas, muitas vezes
complementares entre si. Destaca-se, portanto, a relevancia da triangulacdo
de dados como estratégia para alcangar uma compreensio abrangente dos
sujeitos e/ou contextos estudados (FORCELINI e MERINO, 2022). A aplica-
¢do da triangulagio, que envolve a utilizagdo de diferentes métodos, resulta
na obtencgio de dados diversos, possibilitando descobertas fundamentadas
em bases distintas (STICKDORN et al., 2020). Essa abordagem enriquece as
andalises ao oferecer uma visao multifacetada, tornando as conclusdes mais
robustas e compreensiveis.

Posteriormente, procedeu-se a geragdo de uma nuvem de palavras
(Figura 8), mediante a extragdo de 45 palavras-chave provenientes dos tra-
balhos selecionados. Destaca-se que as palavras mais recorrentes incluiram:
Design de Servigos (10), deficiéncia visual (3), acessibilidade (3), design para
inclusdo (3), Design de Servigo inclusivo (3) e pessoa com deficiéncia (3).

Autismo Consampdores Ve

Pessoa com Deficiéncia

Bem-estar

Ambiente Acessivel

Deficiéncias Cognitivas

e _Feonomia Compartihada Design para Servicos |dosos
Cinema
« Crowdsourcing

Design de Servicgo Inclusivo

Modelagem Emptica Design Participativo

i~
Populagdo Marginalizada I n c us ao
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A relevancia das palavras-chave evidencia a énfase dada a determi-
nados temas no escopo da andlise, delineando as principais dreas de con-
centracio nas pesquisas selecionadas. A representacio visual, por meio da
nuvem de palavras, permite observar que algumas tematicas estdo ligadas
ao Design de Servico e a acessibilidade para pessoas com deficiéncia, abran-
gendo areas como cinema, turismo, transporte aéreo, entre outras.

Diante desse panorama, é factivel categorizar essas tematicas
em dois grupos distintos: (i) pesquisas associadas a servigos especificos;
e (ii) investigacdes centradas na metodologia de Design de Servigo, esta-
belecendo sua inter-relagdo com a acessibilidade. Essa abordagem permite
uma compreensio mais aprofundada das dreas de interesse e competéncias
presentes nas pesquisas em questao.

(i) Pesquisas associadas a um servigo especifico

No dmbito das pesquisas associadas a um servigo especifico, des-
tacam-se investigagGes cujos temas e objetivos sdo expostos a seguir.

Dutra e Haddad (2016) apresentam os procedimentos de pesquisa
em design para acessibilidade de pessoas cegas ao servigo de cinema. Este
trabalho faz parte da pesquisa de mestrado de Dutra (2016), que tem como
objetivo aprofundar estudos e realizar andlises sobre a temdtica do acesso
e da inclusdo de pessoas com deficiéncia visual em salas de cinema, a partir
do levantamento de dados de oferta e de demandas, e da busca de opinides
dos diferentes stakeholders envolvidos, estabelecendo didlogos e trazendo
solugbes para minimizar as barreiras enfrentadas por esse publico.

Goulart e Gontijo (2016) apresentam uma anélise das ferramentas
de Design de Servigo aplicadas na acessibilidade de servigos no turismo,
visando avaliar as metas estabelecidas pela UNESCO como necessdrias para
um servigo acessivel. As autoras enfatizaram o contexto no qual o designer
deve garantir que seus projetos estejam adequados as pessoas em termos de
seguranca, conforto e eficacia.

Minozzo e Marghan (2016) analisaram a acessibilidade de pessoas
com deficiéncia ao servigo de transporte aéreo brasileiro, considerando
seu direito fundamental ao acesso digno e contribuindo com medidas efi-
cazes para promover a inclusio nesse contexto. O estudo visa identificar
desafios persistentes, com foco na cabine de passageiros, por meio de uma
revisdo de estudos sobre acessibilidade em aeronaves e um percurso acom-
panhado em voo nacional.

Lim e Kim (2017) propdem um framework para o Design de Servi-
cos personalizados para pessoas com deficiéncia, utilizando a Modelagem
de Atividades Baseada em Contexto, a metodologia de Sistema Produto-
-Servico e o framework da Classificagdo Internacional de Funcionalidade,
Incapacidade e Satude. O artigo também apresenta um estudo de caso sobre
o servigo de 6nibus, que tem como caracteristica o mecanismo de rebai-
xamento para facilitar a entrada e saida de pessoas com deficiéncia, utili-
zando esse framework.

DATJournal v.9n.2 2024



Panorama da pesquisa académica sobre Design de Servigo com foco 62
na acessibilidade

Busciantella-Ricci, Rinaldi e Tosi (2019) desvelam dominios de de-
sign para servigos baseados no conceito de compartilhamento inclu-
sivos, observando e estudando threads em féruns online de plataformas
como Airbnb, Couchsurfing e Uber, detectando problemas e necessidades
de comunidades online envolvidas nestes servicos, a fim de entender como
se dd a inclusdo e exclusdo nesse tipo de servigos.

Hutter et al. (2020) discutem a importincia do Design de Servigos
para o turismo acessivel, destacando que muitas pessoas com deficiéncia
enfrentam barreiras ao viajar e que o Design de Servigos pode ser usado
para melhorar a acessibilidade no setor. O artigo também apresenta exem-
plos de servigos turisticos acessiveis e discute como as tecnologias digitais
podem ser usadas para melhorar a acessibilidade.

Wang e Ji (2021) discutem a negligéncia em relagdo as necessida-
des sexuais das pessoas com deficiéncias e os esteredtipos negativos que a
sociedade tem sobre sua sexualidade. O artigo discute o Design de Servigos
do Hand Angel, uma organizagdo voluntaria que fornece servigos sexuais
para pessoas com deficiéncia e propde diferentes formas de inovagdo para
cada perspectiva, garantindo a seguranca do servigo.

Portanto, as pesquisas associadas a servicos especificos revelam
uma abordagem multifacetada e abrangente no campo do Design de Servi-
cos, destacando-se pela sua aplicagio pratica e por contribui¢des concretas
para a promogao da acessibilidade e inclusdo. Os estudos examinados abor-
dam uma variedade de servicos, desde o acesso ao cinema até as necessi-
dades sexuais das pessoas com deficiéncias, evidenciando a diversidade de
desafios enfrentados e solugdes propostas.

Conforme apresentado, os estudos de Dutra e Haddad (2016), Gou-
lart e Gontijo (2016), Minozzo e Marghan (2016), Lim e Kim (2017), Bus-
ciantella-Ricci, Rinaldi e Tosi (2019), Hutter et al. (2020), e Wang e Ji (2021)
fornecem uma base sélida para a construgdo de conhecimento e praticas
eficazes no campo do Design de Servicos. Ao destacar as experiéncias es-
pecificas de diferentes grupos e setores, essas pesquisas oferecem valiosas
perspectivas que podem orientar futuras iniciativas, promovendo uma so-
ciedade mais inclusiva e acessivel por meio do Design de Servigos.

(i) Metodologia de Design de Servigo e sua correlagdo com a acessibilidade

Na esfera das pesquisas vinculadas a metodologia de Design de Ser-
vigo e sua correlagdo com a acessibilidade, apresentam-se, a seguir, os te-
mas e objetivos dessas investigagdes, elucidando os elementos centrais de
suas abordagens.

Parker et al. (2013) exploram o conceito de Inclusive Design, intro-
duzindo a concepgio de Informagdo Geografica Voluntéria (VGI) como parte
de servigos inclusivos futuros. Segundo os autores, ao utilizar dados colabo-
rativos da multiddo, os servigos podem tornar-se mais eficientes, intuitivos
e relevantes para uma populagio. Desta forma, o trabalho analisa os bene-
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ficios potenciais e desafios dessa abordagem por meio de estudos de caso
qualitativos, destacando as diferencas nos dados gerados por pessoas com
deficiéncia e idosos, bem como a singularidade das informagdes obtidas.

Li-Hsun e Zih-Teng (2016) propdem um estudo que visa redefinir as
responsabilidades sociais dos designers, aplicando conceitos de Design de
Servigos ao Ambito do design social, tendo como caso de estudo o “Friendly
Restaurant App”. A metodologia adotada incluiu entrevistas especializadas
e analise de dados para compreender as responsabilidades sociais dos de-
signers, explorar o desenvolvimento do design social em Taiwan e integrar
o pensamento de design a problemas sociais.

Satterfield (2017) abordou os desafios éticos no Design de Servi-
¢os para pessoas com autismo e deficiéncias cognitivas, concentrando-se
em como envolver efetivamente esses individuos no processo de design
participativo. O objetivo foi identificar as melhores praticas para a inclu-
sdo dessas pessoas no ciclo de design, garantindo sensibilidade as suas
habilidades e a geragdo de dados significativos. A pesquisa utilizou um
estudo de caso sobre a concepgio de oficinas de criatividade para criangas
com deficiéncias cognitivas e autismo, explorando métodos de coleta de
dados e avaliando a capacidade desses em informar o processo de Design
de Servigos.

Alves, Miiller e Santos (2018) evidenciam a importancia da partici-
pagdo do usudrio nas etapas de um projeto PSS (Product-Service System)
e destacam como as ferramentas de coleta e andlise de dados contribuem
para o desenvolvimento de um modelo de PSS. O método envolve revisdo de
literatura sobre servigos para idosos e conceitos do PSS, além de pesquisa
de campo com idosos do lar e creche Nurse Aid em Curitiba-PR.

Fisk et al. (2018) estimulam os pesquisadores a projetar sistemas de
servico inclusivos, visando alcancgar a inclusdo até 2050. Os autores consi-
deram a inclusdo nos servigos como uma forma de igualdade, que fornece
aos clientes acesso justo a um servigo, tratamento justo durante um servigo
e oportunidade justa de sair de um servico. Eles propdem uma abordagem
centrada no ser humano para o Design de Servigos, a fim de promover a
inclusdo de servigos e fornecer uma plataforma para agdo gerencial.

Maccagnan e Meyer (2018) propdem a expansdo do papel do desig-
ner para lidar com desafios complexos, focando na responsabilidade social
e participacdo ativa em processos de cria¢do. O estudo visou desenvolver
um sistema de informagdes urbanas multisensoriais para facilitar a mobili-
dade e autonomia de deficientes visuais a partir de uma metodologia parti-
cipativa, adaptadas tanto para usudrios quanto para profissionais do cam-
po, no intuito de prototipar graficamente, em um mapa de servigos, todas
as etapas de implementagio e uso dos artefatos projetados.

Busciantella-Ricci, Rizo-Corona e Aceves-Gonzalez (2020) apresen-
tam uma reflexdo tedrica sobre a relacdo entre Design de Servigos e Design
Inclusivo, com o objetivo de explorar as fronteiras e sinergias entre essas
duas 4reas. Os autores realizaram uma revisdo sistemdtica da literatura,
utilizando diferentes motores de busca e palavras-chave especificas.
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Begnum e Bue (2021) discutem a importancia do Design de Servigos
inclusivo e propde varios métodos para promover seu avango. Os autores
argumentam que os designers de servicos devem considerar as necessi-
dades de todos os usudrios, incluindo aqueles com deficiéncias, para criar
servigos verdadeiramente inclusivos. Eles sugerem o uso de uma variedade
de personas, a avaliagio de pontos de contato e a fusdo de métodos estabe-
lecidos de Design de Servigos com técnicas de design universal para criar
novos métodos que integrem a expertise de Design Universal na profissdo
de Design de Servigos.

Busciantella-Ricci e Aceves-Gonzalez (2021) exploram estratégias de
adogido do Design de Servico com uma perspectiva de design para incluséo,
conforme as categorias: Inclusive Service Design; Design for All/Universal
Design; Service Design for Inclusion; Inclusive Design for Service Design.

Neste contexto, as pesquisas que abordam a metodologia de Design
de Servigo e sua correlagdo com a acessibilidade proporcionam uma visdo
abrangente e aprofundada sobre as praticas e abordagens empregadas nos
estudos de Parker et al. (2013), Li-Hsun e Zih-Teng (2016), Satterfield (2017),
Alves, Miiller e Santos (2018), Fisk et al. (2018), Maccagnan e Meyer (2018),
Busciantella-Ricci, Rizo-Corona e Aceves-Gonzalez (2020), Begnum e Bue
(2021), e Busciantella-Ricci e Aceves-Gonzalez (2021), delineando uma va-
riedade de abordagens e estratégias para integrar principios inclusivos no
processo de Design de Servicos.

Ao ressaltar a importancia da inclusdo, da participagdo ativa dos
usudrios e do Design Centrado no Usudrio, esses estudos ndo apenas am-
pliam o entendimento sobre as interse¢Ges entre Design de Servico e aces-
sibilidade, mas também contribuem significativamente para a construcido
de conhecimento prético e tedrico nesse dominio em constante evolugio.

A andlise das pesquisas relacionadas ao Design de Servigo e aces-
sibilidade para pessoas com deficiéncia revela uma inter-relagdo entre o
grupo de pesquisas associadas a um servico especifico e o grupo de meto-
dologia de Design de Servico, ja que ambos contribuem para a compreensao
abrangente e o aprimoramento dessas praticas, promovendo servigos mais
inclusivos e igualitarios em diversas éreas.

Com base nas lacunas identificadas e nas tendéncias evidenciadas,
emergem oportunidades de pesquisa que delineiam possiveis dire¢ées para
trabalhos futuros. Elas abarcam a necessidade de avaliagio da eficacia do
Design de Servigo, concentrando-se na acessibilidade, na otimizagdo da ex-
periéncia do usudrio e na qualidade do servico. Adicionalmente, ha espago
para a investiga¢do aprofundada da influéncia de fatores sociais e culturais
na aplicagdo do Design de Servigo, enfatizando a acessibilidade e conside-
rando as disparidades regionais e nacionais.

Outro ponto relevante consiste na exploragdo da aplicabilidade
do Design de Servigco com enfoque na acessibilidade aos servigos publicos,
com o intuito de avaliar seu impacto concreto na promogio da inclusio e
na equidade de oportunidades para as pessoas com deficiéncia. Essas pers-
pectivas de pesquisa visam contribuir significativamente para o avango do
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conhecimento nessa area, promovendo a melhoria continua de praticas e
politicas que impulsionam a acessibilidade e a inclusdo em diversos contex-
tos de prestacio de servigos.

Consideragoes Finais

A presente pesquisa teve como objetivo tragar um panorama da
pesquisa académica nos dltimos dez anos (2013-2022) na 4rea de Design de
Servigo, com foco na acessibilidade da pessoa com deficiéncia. Por meio da
andlise sistematizada da literatura disponivel nesse periodo, foram identi-
ficados e sintetizados os principais achados e as tendéncias e contribui¢cdes
mais relevantes sobre o assunto, resultando em uma revisio sistematica
que abrangeu 17 trabalhos, compostos por 16 artigos e uma dissertagao.

A andlise temporal apontou para uma concentragio de publicacdes
nos anos de 2016, 2019 e 2021, sendo que os resultados revelaram uma dis-
tribuicdo global na producio de pesquisas selecionadas, abrangendo 12 pa-
ises, com uma evidente colaboragio internacional em cinco pesquisas, de-
monstrando uma diversidade interinstitucional na abordagem desse tema.

No dmbito metodoldgico, a maioria das pesquisas é de natureza apli-
cada, com uma predominincia qualitativa e objetivos exploratédrios. A utili-
zagdo de ferramentas como persona e mapa da jornada do cliente se desta-
cou, enfatizando a relevancia da triangulacdo de dados como estratégia para
obter uma compreensio abrangente dos sujeitos e contextos estudados.

Por fim, dois grupos distintos de pesquisas emergiram: aquelas as-
sociadas a servigos especificos e as voltadas para a metodologia de Design
de Servico e sua correlagdo com a acessibilidade. As primeiras proporcio-
naram uma visdo pratica e aplicada, contribuindo com solugdes concretas
para a promogdo da acessibilidade e inclusdo em diversos contextos. J4 as
segundas ofereceram uma compreensio aprofundada sobre as abordagens
empregadas no Design de Servicos inclusivos.

Considerando as lacunas identificadas e as tendéncias evidenciadas,
oportunidades de pesquisa se delinearam, destacando a necessidade de ava-
liar a eficacia do Design de Servigo na acessibilidade e otimizacdo da experi-
éncia do usuario. A investigacdo da influéncia de fatores sociais e culturais,
assim como a exploragdo da aplicabilidade do Design de Servigo em servigos
publicos, surgem como perspectivas valiosas para contribuir significativa-
mente para o avango do conhecimento nessa drea em constante evolugao.

Com base na pesquisa realizada, percebe-se que, apesar dos pro-
gressos nas politicas publicas, as pessoas com deficiéncia ainda enfrentam
barreiras na prestacdo de servigos e este estudo reforga a relevancia do De-
sign de Servigos para a promocao da acessibilidade e inclusio, ressaltando
sua importancia na construgdo de uma sociedade mais igualitaria e acessi-
vel para todos.
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Resumo O artigo analisa a protecao por desenho industrial de joias produzidas
na Regido Metropolitana da Grande Vitdria, no Espirito Santo (RMGV/ES). A
metodologia envolve o uso de fontes de informagdo primarias e secunddrias:
as primeiras, incluem a aplicagdo de questiondrio a designers de joias e/ou
joalheiros que atuam nos municipios da RMGV/ES; as segundas, abrangem
pesquisas de cunho bibliografico e documental. O estudo identificou que a
maioria dos designers de joias e/ou joalheiros da RMGV/ES conhecem e con-
sideram importante a protegdo por desenho industrial (DI) via registro no
Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), mas nio o fazem. H4 uma
lacuna entre as informagGes sobre a protecdo do DI e esses agentes, o que de-
monstra a exposigdo das criagdes ao risco de apropriagdo por terceiros.

Palavras-chave Propriedade Intelectual, Desenho Industrial, Design de Joias, Joalheria,
Grande Vitdria.
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Protection of Intellectual Property: Use of Industrial Design among Entrepreneurs

in the Jewelry Sector in the Metropolitan Region of Greater Vitoria/ES

Abstract The article analyzes the protection by industrial design of jewelry produced

in the Greater Vitdria Metropolitan Region, in Espirito Santo (RMGV/ES). The meth-
odology involves the use of primary and secondary sources of information: the first

includes the application of a questionnaire to jewelry designers and/or jewelers who

work in the municipalities of RMGV/ES; the second, cover bibliographic and docu-
mentary research. The study identified that the majority of jewelry designers and/
or jewelers from RMGV/ES know and consider industrial design protection (ID) im-
portant via registration with the National Institute of Industrial Property (INPI), but

do not do so. There is a gap between information about the protection of DI and these

agents, which demonstrates the exposure of creations to the risk of appropriation by

third parties.

Keywords Intellectual Property, Industrial Draw, Jewelry Design, Jewelry Design, Greater
Vitoria.

ProtecciondelaPropiedad Intelectual: Uso del Disefio Industrial entre Empresarios
del Sector Joyeria de la Region Metropolitana de la Gran Vitéria/ES

Resumen El articulo analiza la proteccién por disefio industrial de joyas producidas
en la Regién Metropolitana de la Gran Vitdria, en Espirito Santo (RMGV/ES). La met-
odologia implica el uso de fuentes de informacién primarias y secundarias: la primera
incluye la aplicacién de un cuestionario a disefiadores de joyas y/o joyeros que traba-
Jjan en los municipios de RMGV/ES; el segundo, abarca la investigacién bibliogrdfica
y documental. El estudio identificé que la mayoria de los disefiadores de joyas y/o
joyeros de la RMGV/ES conocen y consideran importante la proteccién del disefio in-
dustrial (DI) a través del registro en el Instituto Nacional de la Propiedad Industrial
(INPI), pero no lo hacen. Existe un desfase entre la informacién sobre la proteccion
de la DI y estos agentes, lo que demuestra la exposicion de las creaciones al riesgo de
apropiacién por parte de terceros.

Palabras clave Propiedad Intelectual, Disefio Industrial, Disefio de Joyas, Joyas, Gran Vi-
toria.
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Introducgao

Em um contexto de competitividade, se uma pessoa inventa algo
util, faz sentido que ela obtenha o direito de usar essa cria¢do e dela consti-
tua beneficios financeiros, impossibilitando que outra pessoa assuma e usu-
frua desse direito. Assim funciona a protegdo por propriedade intelectual.

Esta pode ser compreendida como um conjunto de principios, nor-
mas, procedimentos e regras juridicas que recaem sobre bens imateriais
que, em geral, contém elementos relacionados a criatividade humana (de
contetdo tecnoldgico, de marketing, ou ainda de uma combinagdo origi-
nal de ideias, de palavras etc.) que podem ser utilizados comercialmente
(Mello; Esteves, 2015; WIPO, 2020). Trata-se de um ativo e, portanto, pode
ser apropriado por alguém. Isso ocorre em cada pais conforme os principios
da respectiva ordem constitucional aplicavel (Assafim, 2014), bem como
apds a protecgdo; ou seja, a protegdo permite que a apropriagdo acontega,
teoricamente, de forma mais justa.

Essa iniciativa visa estimular a criatividade da mente humana para
o beneficio de todos, evitando que terceiros possam explorar, economica-
mente, os entdo ativos intelectuais, sem que tenham a permissao do titular
do direito de propriedade (Barbosa, 2010). Desse modo, a propriedade inte-
lectual deve ser preservada, pois tem valor moral e comercial.

Para que isso acontega, sdo utilizados mecanismos juridicos de pro-
tecdo, também chamados de direitos da propriedade intelectual, cuja fun-
¢do é a de proteger todas as criagdes intelectuais resultantes do espirito
humano, seja de cardter cientifico, industrial, literdrio ou artistico (Brasil,
1996; Carolino, 2020).

Por mecanismos de propriedade intelectual considera-se a asso-
ciagdo de trés grupos: (i) Direitos de autor e conexos’; (ii) Propriedade
industrial?; e (iii) Direitos sui generis®. No entanto, diante da diversidade
de cada um desses, este trabalho foca apenas em um dos instrumentos de
propriedade industrial, mais especificamente o Desenho Industrial (DI)
(Carolino, 2020).

O DI é um tipo de “inovagdo formal” relativa as caracteristicas da
aparéncia do produto em si ou de sua ornamentacgao (Otero Lastres, 2008).
Trata-se de uma diferenciagdo estética aplicada a um objeto, como sdo os
padrdes graficos aplicados a um produto ou a sua embalagem, bem como as
formas diferenciadas aplicadas aos mais diversos objetos, visando promo-
ver a diferenciagio e a dindmica concorrencial entre as empresas.

Nesse sentido, os DI's sdo elementos essenciais para o desenvolvi-
mento e o sucesso de produtos, especialmente na industria criativa e de
design (Amorim; Santos, 2023), uma vez que incentivam e introduzem cria-
tividade ao setor industrial e produtivo, possibilitam a diferenciacdo de
produtos criativos no mercado e sdo aplicaveis em diversos setores eco-
ndmicos, bem como sdo ferramentas importantes para as marcas (Favero;
Pimentel, 2012; Rahman, 2014). No entanto, apesar da relevancia que os DI's
assumem na produgido de bens e, consequentemente, na economia, nio se
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Figura 1. Regido Metropolitana da
Grande Vitéria/ES
Fonte: FNEM, 2023
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verifica, no Brasil, uma demanda crescente por esse tipo de prote¢do (Mor-
gado; Peralta, 2018). E, diante dessa amplitude de aplicabilidade, este estu-
do se concentra em registros de DI's voltados para o setor de joalheria.

Justifica-se tal limitagdo de escopo no fato de a joalheria estar inse-
rida na cadeia produtiva de gemas?, joias® e afins. No contexto dessa cadeia,
0 Brasil é reconhecido internacionalmente por sua vasta provincia gemol4-
gica e pela diversidade de minerais produzidos® (IBGM, 2019). Cabe ressal-
tar que essa cadeia é composta por varios elos, tais como: extracdo mineral,
identificacdo, beneficiamento (lapidagio), ourivesaria (criagdo e montagem
de joias) e comercializagio (varejo e/ou atacado). Sdo nos dois tltimos em
que, basicamente, se encontra o setor produtivo da joalheria.

O setor joalheiro é composto, basicamente, por micro e peque-
nas empresas (MPE’s)” (Sebrae, 2017). E, de acordo com Carvalho e outros
(2007), o DI pode afetar positivamente a dindmica inovativa das MPE’s, uma
vez que empresas inovam em DI no Brasil principalmente para diferenciar
e chamar a atengdo dos clientes sobre seus produtos (Rodrigues, 2022). Ade-
mais, o DI é fortemente influenciado pela dindmica setorial. Em setores nos
quais a tecnologia é madura, a apropriagdo por meio de DI favorece a am-
plia¢do da capacidade competitiva de MPE’s por meio de diferenciagio de
produtos, conferindo-lhes nova apresentagao (Carvalho et al., 2007).

Em termos de limitagdo geografica para o estudo, optou-se pela Re-
gido Metropolitana da Grande Vitéria (RMGV) localizada no Estado do Es-
pirito Santo (ES). A RMGV/ES, criada oficialmente pela Lei Complementar
Estadual n® 58/1995, compreende sete municipios: Cariacica, Fundio, Gua-
rapari, Serra, Viana, Vila Velha e Vitdria, conforme visualiza-se na Figura 1
(Espirito Santo, 1995).

Espirito Santg

Trata-se de uma regido organizada como centro portudrio, de base
industrial, com processo de concentragio fortemente marcado por ativida-
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des direta e indiretamente relacionadas ao comércio exterior. Por sediar
complexos portudrios e importantes plantas industriais, além da inclina-
¢d0 ao comércio e aos servicos, a RMGV continua sendo o principal polo do
crescimento da economia capixaba (Silva; Jabor; Tulli, 2020).

Nesse contexto de comércio e servigos, encontra-se na regido, com
insuficiéncia de dados e estudos sistematizados, um setor marcado pela
presenca de MPE’s voltadas ao segmento joalheiro. Questiona-se, portanto,
neste estudo: agentes (designers de joias e joalheiros) da RMGV/ES utilizam
o DI como meio de protecio de suas criagdes? Com base nessa questio, esta
pesquisa tem por objetivo analisar e discutir a protecdo por DI's de joias
produzidas na RMGV/ES.

Metodologia

Esta pesquisa foi realizada no periodo de agosto a dezembro de
2023. E caracterizada, quanto a sua natureza, como aplicada; quanto a sua
abordagem, como qualitativa; e quanto ao ponto de vista de seus objetivos,
como descritiva (Marconi; Lakatos, 2003). Na coleta de dados, empregou
fontes de informagao primdrias e secundarias.

As primdrias incluiram a aplicagdo de questiondrio a designers de
joias e/ou joalheiros que atuam nos municipios da RMGV/ES, visando ma-
pear: se esses utilizam o DI como meio de protegdo, quais registros de DI
possuem, se entendem o conceito do DI dentro do contexto da propriedade
intelectual, se realizam o registro diretamente ou se recorrem a alguma
institui¢do publica ou privada - escritérios especializados em propriedade
intelectual, Nucleo de Inovagido Tecnoldgica (NIT), ou outros. A amostra foi
restrita aqueles que estdo cadastrados no Sindicato da Inddstria de Joalhe-
ria, Bijuteria, Extragdo e Lapida¢do de Gemas do Estado do Espirito Santo
(Sindijoias)? adicionados a exemplos selecionados, dentre os quais encon-
tram-se importantes empreendedores atuantes na RMGV.

As fontes secunddrias de informagao, por sua vez, compreenderam
pesquisa bibliografica e documental. A bibliografica teve como finalidade
descrever o cendrio aplicado em pesquisas da drea de propriedade indus-
trial (mais especificamente do DI) e do setor de produgdo de joias, revi-
sando a literatura nacional e internacional. O levantamento da literatura
se concentrou em artigos cientificos e publicagdes periédicas em bases de
dados, visando fundamentar o estudo, o que se deu em duas etapas: na pri-
meira, nas bases de dados Scopus e SciELO, foram encontrados artigos e
publicagdes por meio das palavras-chaves “intellectual property”, “indus-
trial design”, “jewelry design” e “jewelry sector”. Os resultados dessa etapa
expuseram 39 documentos.

Posteriormente, na segunda etapa, essas publicagdes foram anali-
sadas por meio da técnica de leitura diagonal, e selecionadas aquelas consi-
deradas vilidas a temdtica em questdo e ponderadas para o embasamento
tedrico deste trabalho.
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Figura 2. Lideres do mercado de joias
no Brasil

Fonte: Mordor Intelligence, 2023
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A pesquisa documental abarcou dados coletados de sitios institu-
cionais de érgdos publicos ligados ao tema em questao, tais como: Instituto
Brasileiro de Gemas e Metais Preciosos (IBGM); Servigo de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (Sebrae); Organizagdo Mundial da Propriedade Intelec-
tual (OMPI); Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI); Didrio Ofi-
cial da Republica Federativa do Brasil; Didrio Oficial do Estado do Espirito
Santo; entre outros. Esse método de pesquisa teve fundamental importan-
cia para a caracterizagdo do estudo.

Dessa forma, este trabalho concentra uma apresentagio do sistema
de protegdo sob a forma de DI no Brasil baseado na LPI; uma explanagdo do
setor de produgio de joias (joalheria); um levantamento do quantitativo de
DI's depositados e concedidos no Brasil nos ultimos anos, especialmente
no segmento joalheiro; e, por fim, uma avaliagdo do alcance dos objetivos
propostos sobre o uso do DI como forma de protegao.

0 Setor de Joalheria no Brasil: Breves Consideragoes

A industria joalheira brasileira é ramo de bens de consumo de réapi-
do crescimento, com um niimero crescente de players que fornecem produ-
tos inovadores para as prateleiras do varejo. Com a crescente preferéncia
por artigos de marca entre os consumidores, a importancia dos varejistas
que vendem gemas e joias de marca também aumentou. Pela abordagem
customizada e pelos produtos customizados e especificos, a demanda por
joias tem impulsionado o aumento das vendas em lojas especializadas em
todo o pais (Mordor Intelligence, 2023).

Os principais players atuantes no mercado joalheiro brasileiro in-
cluem: Joias Vivara; H Stern Jewelers Inc.; Pandora AS; LVMH Moet Hennes-
sy Louis Vuitton; e Compagnie Financiere Richemont SA (Figura 2).

Market Concentration

z sted- Market dominated by 1-5 major players
o Joias Vivara
e H Stern Joalherias Inc.

© Pandorais
© LVMH Moet Hennessy Louis Vuitton

© Compagnie Financiere Richemont SA

A demanda dos consumidores por novas variedades e designs de
joias, especificamente de marcas, estd aumentando o crescimento do mer-
cado joalheiro, que é altamente influenciado pelas mudangas nas tendén-
cias de moda e impulsionado pela crescente geracdo de empregos e pelo
aumento da renda disponivel (IBGM, 2019). Além disso, no pais, a moda esta
associada a cores intensas. As roupas sio comumente desenhadas com uma
variedade de padrdes estampados e florais. Isso também impulsiona o mer-
cado, pois os consumidores passam a incluir joias com gemas de coloragido
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Figura 3. Perspectiva de crescimento
do mercado de joias no Brasil (2018-
2028)

Fonte: Mordor Intelligence, 2023
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intensa para complementar suas roupas. Devido a esse aumento de consu-
mo, os fabricantes no pais vém importando artigos de joalheria e metais
preciosos para atender a demanda por esses acessérios (Mordor Intelligen-
ce, 2023). No entanto, alguns compradores sensiveis ao preco ainda exigem
bijuterias (joias feitas de metais ndo preciosos), impulsionando também
esse mercado.

Os principais players estdo investindo no desenvolvimento de uma
forte rede de distribui¢do de joias em todo o pais. Além disso, novas mar-
cas tém sido lancgadas no Brasil, tais como a BC & Co; a JTV; e a Nirwaana
(Mordor Intelligence, 2023). Tais fatores provavelmente impulsionardo o
crescimento do mercado no futuro. Estudos realizados pela Mordor Intelli-
gence (2023) apontam que o comércio brasileiro de joias deve registrar uma
taxa de crescimento anual composta (CAGR)® de 2,01% durante o periodo de
previsdo de 2018 a 2028, conforme visualiza-se na Figura 3.

Brazil Jewelry Market

Study Period 2018- 2028
Market Size

CAGR 2.01 Base Year For Estimation 2022

Forecast Data Period 2023- 2028

Historical Data Period 2018-2021
CAGR 201%
Market Concentration Low
Major Players
; " Ricuemont | H\tern
VIVARA | PANDORA | LVMH

2023 2028

Os designers de joias brasileiros sdo conhecidos por combinar gemas
de coloragdo intensa para criar um efeito atraente de cores em suas pegas.
Essa combinagio é popular entre os consumidores do mercado nacional e é
considerada um dos principais temas de estilo brasileiro reconhecido inter-
nacionalmente. As joias brasileiras, em sua maioria, sdo produzidas manu-
almente com design meticuloso, metais nobres e gemas naturais, tornando-
-as mais caras (Mordor Intelligence, 2023). E o Brasil é reconhecido como a
fonte mais produtiva de gemas de classe mundial, incluindo 4gua-marinha,
ametista, citrino, diamante, esmeralda, quartzo, rubi, safira, topazio, tur-
malina etc., que sdo usadas e apreciadas por artesdos em todo o mundo
(IBGM, 2019).

Cabe destacar que o crescimento do mercado de joias é impulsio-
nado por uma mudanga em larga escala para a plataforma de e-commerce
(comércio eletrdnico). Por conseguinte, lojas virtuais tém se tornado boas
oportunidades de negdcios, tendo em vista o baixo investimento inicial e o
bom retorno de clientes. Além disso, fatores como melhoria da seguranca
online e avangos nas areas de logistica e telecomunicagdes impulsionam o
e-commerce nacional. Com isso, consumidores de todo o pais estdo se tor-
nando confortaveis para comprar em meios digitais. Somado a isso, o au-
mento do poder de compra e a alta penetrabilidade da internet entre os
consumidores tém aumentado a popularidade dos canais de varejo online
nos ultimos anos (Figura 4). Esse fator provavelmente levard a um cres-
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Figura 4. Mercado de joias no Brasil:
ndmero de compras online (em milhdes
R$)

Fonte: Mordor Intelligence, 2023
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cimento nas vendas de joias por meio de canais online no futuro. Convém
citar, ainda, a facil acessibilidade de sites e de métodos de pagamento se-
guros, outra vantagem do varejo online. Com isso, joalheiros aproveitam a
oportunidade, e inovam para atender aos anseios dos consumidores (Mor-
dor Intelligence, 2023).

433 463
317
. .

2018 2019 2020 2021

No caso da RMGV/ES, o mercado é marcado pela presenca de MPE’s
voltadas ao segmento joalheiro, tais como: Pacotille; Carla Buaiz Joias; Ouro
e Terra; Joalheria Primo; Paulinho Joias; Dorion Soares Joalheria; Caroli-
na Neves; Yael Sonia; Venamore; FiOuro Joias; Karoline Pimenta - useUp!
Acessérios; W.Dias Aliangas; Spazio D’Oro Gadioli, entre outras. No entanto,
menciona-se que a grande maioria dessas ndo so filiadas ao Sindijoias.

A Protecao de Desenho Industrial no Brasil

No Brasil, a Lei n® 9.279/1996, também conhecida como Lei da Pro-
priedade Industrial (LPI), em seu artigo 95, classifica o DI como “a forma
pléstica ornamental de um objeto ou conjunto ornamental de linhas e cores
que possa ser aplicado a um produto, proporcionando visual novo e original
na sua configuragio externa [...]” (Brasil, 1996, n. p.). Ou seja, limita-se ao
aspecto ornamental. Como destacam Peralta e Morgado (2023), o DI pode e
deve ser compreendido como uma criagdo do campo da estética, no sentido
da configuracio externa e mesmo da ornamentalidade das formas.

Dessa forma, para concessdo do registro, o DI deve atender aos
seguintes requisitos, descritos nos artigos 95 a 119 da LPI: originalidade
(quando dele resultar uma configuragéo visual distintiva, em relagdo a ou-
tros objetos anteriores); novidade (quando ndo compreendido no estado
da técnica, ou seja, ndo constituido por aquilo que tornou-se acessivel ao
publico antes da data de depésito do pedido no Brasil ou no exterior); pos-
suir aspecto ornamental e servir de fabricagdo industrial, ndo sendo uma
mera obra de arte, como uma escultura, uma fotografia ou uma pintura, por
exemplo (Brasil, 1996).

No Brasil, o registro' de DI é concedido pelo INPI ao autor ou a
outra pessoa fisica ou juridica titular dos direitos sobre a composi¢do orna-
mental do seu design'? e vigora pelo prazo de dez anos, prorrogaveis por trés
periodos sucessivos de cinco anos (Brasil, 1996). A protegdo por DI visa ndo
s6 impedir copias ou imitagdes ndo autorizadas, mas, sobretudo, a explora-
¢do do bem imaterial por seu titular (Otero Lastres, 2008). E, tratando-se de
um mercado de luxo (com alto valor agregado) como o joalheiro, tal prote-
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Tabela 1. Depdsitos de DI's por ano
(2012-2022)
Fonte: AECON; INPI, 2023

Tabela 2. Concessdes de DI's por ano
(2015-2022)
Fonte: AECON; INPI, 2023
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¢do é fundamental para garantir a exclusividade e a identidade visual dos
produtos, evitando contrafa¢io (cépia desautorizada, falsificagdo).

O DI requerido deve ser classificado em uma categoria de produ-
tos, conforme o constante da Classificagdo Internacional de Locarno para
registro de DI's adotada pelo INPI no Brasil, que estd em sua 122 edicdo de
revisdo. Nessa categorizagio, existem 31 classes de produtos, divididas em
subclasses. Especificamente, a classe 11 - Artigos de adorno®® - contempla
o segmento de joias, enquadrando em suas subclasses itens como: aliangas;
amuletos; anéis; braceletes; brincos; colares; conjuntos de joias; correntes
de joias; diademas; diamantes; elos de pulseira; gemas; medalhdes; objetos
religiosos; pedras preciosas; pérolas; pingentes; pulseiras; rosarios; sautoirs;
entre outros (INPI, 2020). Admite-se mais de um projeto de DI por depdsito,
respeitadas as semelhangas nas varia¢des configurativas e dentro do limite
maximo de 20 objetos de protecio (Brasil, 1996).

Cabe citar que o Brasil tem registrado uma média anual de mais
de seis mil depdsitos de DI's nos ultimos 11 anos, conforme visualiza-se
na Tabela 1. Desse total, 27.363 referem-se a pedidos de nio-residentes
(sendo 849 relativos a pessoa fisica e 26.484 a pessoa juridica) e 43.642 a
pedidos de residentes (sendo 17.427 relativos a pessoa fisica e 26.215 a
pessoa juridica). Neste tltimo, 9.526 dos depdsitos foram realizados por
MPE’s (AECON; INPI, 2023).

Ano 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 Total

DI's 6.788 6.847 6.590 6.039 6.027 6.000 6.111 6.433 6.263 6.711 7.196 71.005

Para o mesmo periodo analisado' (2012-2022), do total de depdsi-
tos de DI's realizados, 55 estavam relacionados a categoria “Fabricacdo de
artefatos de joalheria e ourivesaria”; 94 a “Comércio varejista de artigos de
joalheria”; e 39 a “Comércio atacadista de joias, relégios e bijuterias, inclu-
sive pedras preciosas e semipreciosas lapidadas” descritas na Classificagdo
Nacional de Atividades Econdmicas (CNAE)* (AECON; INPI, 2023).

Em relacio as concessdes, de 2015 a 2022 foram concedidos 47.406
pedidos de DI's no Brasil, conforme visualiza-se na Tabela 2. Desse total,
20.314 referem-se a pedidos concedidos de ndo-residentes (sendo 627 re-
lativos a pessoa fisica e 19.687 a pessoa juridica) e 27.092 a pedidos de
residentes (sendo 9.353 relativos a pessoa fisica e 17.739 a pessoa juridi-
ca). Neste tltimo, 5.582 das concessdes foram realizadas 8 MPE’s (AECON;
INPI, 2023).

Ano 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 Total

DI's 3.091 6.795 6.151 8.659 5.809 5.387 5.468 6.046  47.406
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No mesmo periodo analisado (2015-2022), do total de concessdes de
DI's realizadas, 36 estavam relacionadas a categoria “Fabricacdo de arte-
fatos de joalheria e ourivesaria”; 18 a “Comércio atacadista de joias, rels-
gios e bijuterias, inclusive pedras preciosas e semipreciosas lapidadas”; 57
a “Comércio varejista de artigos de joalheria”; 2 a “Aluguel de objetos do
vestudrio, joias e acessérios”; e 2 a “Reparacio de joias”, descritas na CNAE
(AECON; INPI, 2023).

Os aspectos do design ndo contemplados pelo registro de DI, na
maioria das vezes, podem ser protegidos por outros recursos de protecio
como as patentes de invenc¢io, as patentes de modelo de utilidade, as mar-
cas e o direito autoral. Nesse campo, menciona-se, por exemplo, que ha de-
cisdes que prestigiam o direito autoral e da criagdo em si, enquanto outros
enfocam a protecdo do design como DI. O desenho que se faz ao conceber
uma joia pode ter protegdo legal no Brasil tanto pelo direito de propriedade
industrial, por intermédio do registro de DI, quanto por direito autoral, a
depender, dentre outros requisitos, se tratar de produgdo industrial ou ar-
tesanal (pega tnica ou poucas pecas). Joias transformadas pelo design, por
sua vez, sdo protegidas pela propriedade intelectual, podendo ser proprie-
dade industrial, se a produgdo for em grande escala, ou direito autoral, caso
seja uma pega artesanal Ginica ou com poucas cdpias (Penido, 2016).

O direito autoral tem como objeto de protecio a expressdo do ato
criativo do artista tangibilizada na obra (Brasil, 1998). Logo, as joias sdo
protegidas pelo direito autoral como cria¢des dotadas de cunho artistico e
originalidade, tal como uma obra de arte. Entretanto, se essa obra de arte
se prestar a aplicacdo industrial em algum produto, entdo, podera ser pro-
tegida também como DI.

Resultados e Discussao

A aplicagdo do questiondrio a designers de joias e/ou joalheiros que
atuam nos municipios da RMGV/ES e estdo cadastrados no Sindijoias, adi-
cionados a exemplos selecionados, resultou em sete retornos, apresentados
nesta secao em termos percentuais.

Do total de entrevistados, 100% responderam que atuam direta-
mente no setor de joalheria. Destes, 57,1% atuam neste mercado na RMGV/
ES hé mais de 20 anos; 28,6% de um a dez anos; e 14,3% de 11 a 20 anos.
85,7% atendem exclusivamente 3 RMGV e os demais (14,3%) atendem tam-
bém a outras regides do ES.

Quanto a classificagdo do porte das empresas, mais da metade dos
entrevistados (85,8%) alegaram ser MPE’s, conforme visualiza-se no Gra-
fico 1.
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Grafico 1. Porte das empresas entre-
vistadas

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Grafico 2. Ciéncia da existéncia do re-
gistro de DI como protegdo para design
de joias

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Grafico 3. Solicitagdo de registro de DI
para protegdo do design das joias

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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@ Microempresa com Receita Bruta de até R$ 360.000,00 &
42’ 9% contendo até 09 empregados (nas categorias Comércio ou
Servigo) ou 19 empregados (na categoria Inddstria)

@ Eempresa de Pequeno Porte Com Receita superior a RS 360 mil e
inferior ou igual a RS 4,8 milhdes e contendo até 49 empregados
(nas categorias Comércio ou Servi¢o) ou até 99 empregados (na
categoria IndUstria)

Empresa de Médio Porte Com Receita superior a RS 4,8 milhdes e
inferior ou igual a RS 300 e contendo até 99 empregados (nas
categorias Comércio ou Servigo) ou até 499 empregados (na
categoria Indistria)

@ Empresa de Grande Porte Com Receita Superior a R$ 300 milhdes
& contendo até 100 empregados (nas categorias Comércio ou
Servico) ou até 500 empregados (na categoria Indstria)

Quanto ao nivel de conhecimento sobre criagio de joias, 71,4% ale-
garam ter mais de dez anos de conhecimento; 14,3% entre um e dez anos
de conhecimento; e 14,3% menos de um ano. Sendo que 57,1% receberam
algum tipo de formacio especifica em design de joias e 42,9% nio.

Quanto ao design das pegas, os resultados obtidos mostram que
100% dos entrevistados desenvolvem pecas com designs proprios. Desse to-
tal, mais da metade (57,1%) ndo costuma fazer um registro ou documenta-
¢3o do desenho ao criar uma joia. Os demais (42,9%) alegaram recorrer a
escritérios especializados em propriedade intelectual, cartdrios e platafor-
mas de e-mails pessoais para arquivamento dos desenhos.

Quando questionados se ja tiveram alguma experiéncia de ter um
design de joia copiado ou reproduzido sem a sua permissdo, 100% afirma-
ram que sim. No entanto, diante dessa situacio, apenas 28,6% buscaram
algum tipo de protegdo para contornar tal pratica.

Quando questionados se estavam cientes da existéncia do registro
de DI como forma de protecio legal para designs de joias, 85,7% dos entre-
vistados responderam positivamente, mas 14,3% alegaram nio saber o que
é o registro de DI (Gréfico 2). Evidenciando, dessa forma, que desconhecem
o conceito do DI dentro do contexto da propriedade intelectual.

@ Sim

@ Nio

@ Nao sei 0 que & registro de desenho
industrial

Quando questionados se realizam ou ja realizaram o registro do DI
no INPI para proteger o design de suas pecas, mais da metade alegou nunca
o ter feito. Apenas 28,6% afirmaram ter solicitado o registro (Grafico 3).
® Sim

@ Nao

@ Nao sei 0 que é registro de desenho
industrial
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Grafico 4. Razdes que desencorajam a
realizagdo do registro de DI para design
das joias

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023

Grafico 5. Meios de divulgagdo das
joias

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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As principais razdes mencionadas pelas quais optou-se pelo regis-
tro do DI no INPI, foram: (i) valorizagio da propriedade intelectual (33,3%);
(i) valorizagdo do trabalho criativo (33,3%); e (iii) ja possuir o registro da
marca, mas ainda ndo o das joias (33,3%).

Em contrapartida, os motivos identificados que impediram ou de-
sencorajaram a realizagdo do registro do DI, foram: (i) falta de conhecimen-
to sobre o processo de registro (40%); (ii) dificuldades burocréticas e pro-
cessuais (40%); e (iii) considerar que a protecdo legal ndo é necesséria para
a empresa (20%) (Gréfico 4).

@ Falta de conhecimento sobre o
processo de registro

@ Custo elevado para registro

@ Dificuldades burocraticas e processuais

@ Acreditam que a protecéo legal nédo é
necessaria para o0 negocio

Quando questionados se estavam cientes dos beneficios e das vanta-
gens de se obter a protecio legal por meio do registro de DI, 42,9% alegaram
estar bem-informados sobre os beneficios; 28,6% alegaram ter apenas um
conhecimento bésico sobre os beneficios; e 28,6% alegaram nio estar fami-
liarizados com os beneficios.

Quando interrogados sobre como a protegdo legal do design, por
meio do registro de DI, pode contribuir para o desenvolvimento e a inova-
¢d0 no setor de joalheria no estado do Espirito Santo, 85,7% alegaram ser
por meio da valorizagdo do trabalho criativo e 14,2% por maior seguranca
da informacg3o. Nesse campo, 71,2% consideraram a protec¢do do design por
meio do registro de DI importante para a sustentabilidade e competitivida-
de do setor.

Quando indagados sobre os meios de divulgagdo dos seus produtos,
85,7% responderam fazé-lo em lojas fisicas; 42,9% em lojas virtuais; 100%
em redes sociais; e 42,9% em feiras e eventos de joalheria, tal como a Feira
Internacional de Pedras Preciosas (FIPP), realizada anualmente em Teéfilo
Otoni/MG (Gréfico 5). Vale destacar que, nesse quesito, mais de uma alter-
nativa poderia ser selecionada.

Loja fisica 6 (85,7%)

Loja virtual (e-commerce) 3 (42,9%)

Redes sociais (Instagram,

o
Facebook, etc.) 7 (100%)

Feiras e eventos de joalheria

9
(FIPP etc)) 3 (42.9%)

0 2 4 6 8
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Grafico 6. Principais desafios enfren-
tados em relagdo a protecdo por DI

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023
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Ainda quanto aos meios de divulga¢do, mais da metade (57,1%) dos
entrevistados alegaram ja ter tido algum problema relacionado a cépia ou
reproducio de suas joias nas plataformas online onde divulgam seus traba-
lhos. E, diante de tal problematica, o mesmo percentual afirmou néo ter
tomado medida alguma para solucionar a situagio.

Com relagdo ao conhecimento adquirido sobre propriedade inte-
lectual, e mais especificamente sobre DI e direito autoral, 100% dos entre-
vistados alegaram nunca ter participado de cursos, palestras ou workshops
ligados a protecdo da propriedade industrial e por direito autoral. Soma-se
a isso o montante de 71,4%, que afirmou nido conhecer nenhuma legislacao
especifica relacionada a protecido de design de joias no pais. Apesar disso,
85,7% dos entrevistados sinalizaram que a protegio do design de joias é im-
portante para o desenvolvimento da empresa.

Ademais, 57,1% dos entrevistados desconhecem a protecido por di-
reito autoral. E, mais da metade daqueles que afirmam conhecé-la, conside-
ram-na suficiente para protegé-los. Os demais, consideram-na insuficien-
te, pois sabem que existe(m) outra(s) protecdo(des) complementar(es) que
também pode(m) ser utilizada(s), tal como o registro das cria¢des em um
cartdrio’.

Além disso, 57,1% dos entrevistados alegaram ndo acreditar que
existem beneficios em compartilhar suas criagdes com outros profissionais
do ramo, uma vez que o compartilhamento demonstraria apenas a expo-
sicdo das criag¢bes ao risco de apropriagdo por terceiros, sendo, portanto,
inadequado.

Por dltimo, quando questionados sobre quais seriam os principais
desafios enfrentados pelos joalheiros no que diz respeito a protegdo do de-
sign de suas joias, majoritariamente foram consideradas as opgdes: (i) des-
conhecimento deste tipo de protecio legal e/ou sobre o processo de regis-
tro; e (ii) dificuldades burocraticas e processuais (Gréafico 6).

@ Faita de conhecimento sobre o
processo de registro

@ Custo elevado para registro
Dificuldades burocréticas e processuais

@ Acreditam que a protecéo legal néo é
necessaria para o negécio

@ Todas as alternativas anteriores

Consideragoes Finais

Evidenciou-se que, como qualquer propriedade pessoal real, a pro-
priedade intelectual pode se tornar um objeto de disputa, e, portanto, ne-
cessita de protecgdo legal. Desta forma, o registro de DI, que visa fortalecer
a condigdo de apropriacdo da inovacdo em design dentro do contexto da
propriedade industrial, torna-se ainda mais importante quando aplicado
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a mercados de luxo (tal como o joalheiro), visando evitar a contrafacio e
garantir a exclusividade e a identidade visual dos produtos.

Os resultados da pesquisa mostraram que hd uma lacuna entre as
informagdes sobre a prote¢do do DI e os designers de joias e/ou joalheiros, o
que demonstra a exposi¢do das criagdes ao risco de apropriacdo por tercei-
ros. Verificou-se que a grande maioria dos designers de joias e/ou joalhei-
ros da RMGV/ES consideram o registro do DI um processo importante para
proteger a propriedade intelectual de um design, mas nio o realizam. Tal
pratica foi justificada, majoritariamente, por desconhecimento deste tipo
de protegio legal e/ou sobre o processo de registro, e por dificuldades bu-
rocraticas e processuais. Em proporg¢des menores, soma-se a esses fatores:
a desconfianga na eficicia do mecanismo juridico de protegio; considerar
que a protegdo legal ndo é necessaria para a empresa; os custos de todos os
processos inerentes a prote¢io; e desestimulos do préprio sistema institu-
cional, com baixa difusdo de informages sobre a propriedade intelectual e
a garantia de seus beneficios econémicos.

Propde-se, portanto, um senso de urgéncia na divulgacio e apro-
priacdo das opgdes existentes da propriedade industrial (especialmente do
DI) para protegdo legal de um bem, uma vez que esta garante direitos de ex-
clusividade sobre aquele bem, um diferencial competitivo ainda mais forte
e um retorno econdmico a seu(s) titular(es); assegura a retribuicio do in-
vestimento (da criagdo); estimula a concorréncia leal e praticas comerciais
honestas; incentiva e injeta criatividade no setor industrial e produtivo (ex-
pansdo das atividades comerciais e exportagdo dos produtos nacionais); e,
possibilita a diferenciacdo de produtos criativos no mercado.

Por fim, considera-se que este trabalho é uma contribuigdo preli-
minar ao desenvolvimento de pesquisas empiricas a fim de se obter uma
melhor compreensio e importancia dos registros de DI, enquanto instru-
mento de protegdo legal, especialmente, ao setor joalheiro. Os resultados
obtidos vislumbram como oportunidades de perspectivas futuras, traba-
lhos de prospecgdo sobre registros de DI's realizados por designers de joias
e/ou joalheiros no Brasil, ou ainda, estudos para analisar a importancia da
marca para o setor em questdo em termos de competitividade.

Notas

1. Direitos de autor e conexos: concedidos aos autores de obras intelectuais expressas por
qualquer meio ou fixadas em qualquer suporte, e aos artistas e intérpretes de empresas de
radiodifusdo e dos produtores de fonogramas, tais como: obras literdrias, artisticas e cienti-
ficas e programas de computador (OMPI; INPI, 2019; Carolino, 2020).

2. Propriedade industrial: concedidos com o objetivo de promover a criatividade pela pro-
tecdo, disseminagdo e aplicacdo industrial de seus resultados, tais como: patentes, marcas,
desenhos industriais, indicagbes geograficas e repressdo a concorréncia desleal (OMPI; INPI,
2019; Carolino, 2020).

3. Direitos sui generis: sdo do escopo de propriedade intelectual, mas nio sdo considerados
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abrangidos pelo direito de autor ou pela propriedade industrial, tais como: prote¢do por
novas variedades de plantas, topografia de circuito integrado, conhecimentos tradicionais e
manifestacdes folcléricas (OMPI; INPI, 2019; Carolino, 2020).

4, Gema: substincia gemoldgica que, por raridade, beleza e durabilidade, é usada como
adorno pessoal. Na sua grande maioria, sdo minerais; ha, porém, gemas de origem organica
(coral, marfim, pérola, Ambar etc.), artificiais (zirconia cibica, yag etc.) e sintéticas (rubi
sintético, safira sintética, titinia etc.) (Branco, 2008).

5. Joia: objeto de adorno pessoal confeccionado com gemas (naturais, artificiais ou sin-
téticas) e/ou ligas metdlicas em que predominam metais nobres (ouro, prata ou rédio)
(Branco, 2008).

6. O setor de gemas, joias e afins é caracterizado por um elevado grau de informalidade nos
segmentos de extragdo e comercializagdo de pedras preciosas. Apesar da complexidade, é
um dos setores tradicionais da economia brasileira e que recebe grande ateng3o internacio-
nal. O Brasil é reconhecido por sua riqueza mineral, configurando-se como um grande player
nesse setor (Ribeiro, 2011; IBGM, 2019).

7. A Lei Complementar n® 123/2006, que instituiu o Estatuto Nacional da Microempresa e
da Empresa de Pequeno Porte, utiliza como critérios de classificagdo do porte de empresas
a receita bruta anual e o nimero de empregados. Microempresa: aquela com receita bruta
de até R$ 360 mil, contendo até 9 empregados nas categorias Comércio ou Servi¢o ou 19
empregados na categoria Inddstria; Empresa de Pequeno Porte: aquela com receita superior
aR$ 360 mil e inferior ou igual a R$ 4,8 milhdes, contendo até 49 empregados nas categorias
Comércio ou Servigo ou até 99 empregados na categoria Inddstria (Brasil, 2006).

8.Fundado em 2015 e situado em Vit4ria/ES, o Sindijoias é uma matriz de categoria entidade
social e tem como atividade econdmica principal as atribui¢des de organizagdes sindicais
voltadas a industria de joalheria, bijuteria, extracio e lapidacdo de gemas do estado do Espi-
rito Santo (Sindijoias, 2023).

9. CAGR (do inglés Compound Annual Growth Rate): é a taxa de retorno necesséria para um
investimento crescer de seu saldo inicial para o seu final. E muito utilizada na anélise de
empresas e considerada um dos principais indicadores para analisar a viabilidade de um
investimento. E calculada a partir do valor inicial do investimento, o valor final do investi-
mento e periodo do investimento (Ferreira, 2020).

10. A protegdo juridica aos DI’s, com os contornos que possui hoje, nasceu intimamente liga-
da a inddstria de seda da cidade de Lyon, na Franca (Cerqueira, 1982).

11. De acordo com a LPI, nos artigos 98 e 100, ndo é possivel registrar como DI: objetos (ou
padrdes) com cardter puramente artistico; o que é contrdrio a moral e aos bons costumes
ou que ofenda a honra ou imagem de pessoas, ou atente contra a liberdade de consciéncia,
crenga, culto religioso ou ideia e sentimentos dignos de respeito e veneragio; o que é comum
ou vulgar; e o que é determinado essencialmente por caracteristicas técnicas ou funcionais
(Brasil, 1996).

12. O design é um termo mais abrangente, que pode englobar outras 4reas além do desenho
de produtos, como a criagdo de logomarcas, sites e identidades visuais. J4 o DI é um termo
que se refere ao trabalho de um agente que cria e desenvolve diversos tipos de produtos com
o objetivo de produgio industrial (Rodrigues, 2022).

13. Inclui joias caras e imitagées de joias. Ndo inclui relégios (INPI, 2020).

14. Os recortes temporais usados para a extragdo dos dados foram considerados em fung¢io
da disponibilizagio dos dados pelo setor de estatisticas do INPI.
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15. Classificacdo Nacional de Atividades Econdmicas (CNAE): é adotada na identificacdo de ati-
vidades econémicas para a producio e disseminagio de estatisticas e na organizacgdo de cadas-
tros da Administragdo Pablica do pais. A tabela CNAE contém os cédigos de atividades econémi-
cas definidas pela Comissdo Nacional de Classificagdo (CONCLA), vinculada ao IBGE (IBGE, 2023).

16. O cartdrio é apenas o veiculo escolhido, pois a protecdo se da pelo direito autoral.
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Resumo A revolugio da internet e a aplicacdo das TICs emergiram na era dos
dados em que os servigos sdo guiados por informagdes coletadas das pessoas.
Isso inclui servigos governamentais dos sistemas do governo eletrénico. O
que pode representar um risco a liberdade das pessoas, a democracia e es-
pecialmente a protecdo da privacidade. OrganizagGes devem estar prontas
para implementar tecnologias, requisitos e normas que garantam a protegdo
dos dados dos cidaddos, considerando seus contextos e necessidades. Este
artigo apresenta o resultado de um estudo cujo objetivo é identificar temas
e oportunidades relacionadas a protecido da privacidade no governo digital
dentro do escopo do design centrado no usuario e no humano. Para isso, uma
pesquisa qualitativa foi realizada através de revisdo sistemdtica de literatura
na base de dados ScienceDirect no periodo de 2019 a 2023. Como resultado al-
guns temas comuns como seguranca e prote¢do de dados, riscos, transparén-
cia e confianca foram identificados como pontos de discussdo que poderiam
servir de base para pesquisas futuras.

Palavras-chave Privacidade, UCD, HCD, Governo digital.
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Privacy at the e-government within user-centered design and human-centered

design context: a literature review

Abstract The Internet revolution and the ICTs application emerged in the data era

in which the services are guided by the personal information which is collected from

people. Including governmental services in e-government systems. It may represent

a risk to people’s freedom, democracy, and especially to privacy protection. Organiza-
tions must be prepared to implement technologies, requirements, and laws that secure

citizens’ data protection, considering their contexts and needs. This paper presents

the result of a study that aims to identify themes and opportunities related to privacy

protection in e-government in the scope of user-centered and human-centered design.
For that, qualitative research was conducted through a literature review of the Sci-
enceDirect database from 2019 to 2023. As a result, some common themes such as data

security, data protection, risks, transparency, and trust were identified, as issues to

be discussed and that could serve as new foundations for future research.

Keywords Privacy, UCD, HCD, E-government.

Privacidad en el gobierno electronico dentro del contexto del disefio centrado en el
usuario y el diseio centrado en las personas: una revision de la literatura
Resumen La revolucién de Internet y la aplicacién de las TICs surgieron en la era de
los datos, donde los servicios son guiados por la informacion recopilada de las perso-
nas, incluyendo servicios de sistemas de gobierno electrénico. Esto puede representar
un riesgo para la libertad, la democracia y la proteccién de la privacidad. Las organi-
zaciones deben estar preparadas para implementar tecnologias, requisitos y normas
que garanticen la proteccion de los datos de los ciudadanos, considerando sus con-
textos y necesidades. Este articulo presenta un estudio que busca identificar temas y
oportunidades relacionados con la proteccién de la privacidad en el gobierno digital,
dentro del disefio centrado en el usuario y en el humano. Para ello, se realizé una
investigacién cualitativa mediante una revisién sistemdtica de la literatura en Sci-
enceDirect entre 2019 y 2023. Como resultado, se identificaron temas comunes como
la seguridad y proteccién de datos, los riesgos, la transparencia y la confianza, como
puntos de discusién que podrian servir de base para investigaciones futuras.

Palabras clave Privacidad, UCD, HCD, Gobierno electrénico.
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Introduction

The Information and Communication Technologies (ICTs) appli-
cation changed globally the individuals-technology interaction as well as
governmental communications and its citizens’ interaction practices (Bal-
be, 2014; Cerquinho; 2017). This made the e-government possible (Diniz et
al., 2009) and implied more personal data generation. Great data quantities
personalize digital services but could be a risk to data protection, privacy,
freedom, and democracy. It is a challenging context embodied by data capi-
talism, data surveillance, and data economy concepts (Mafra, 2020; Netto,
2020; Zuboff, 2018). They mean that nowadays data gathered from people
through digital services and Internet of Things devices (Magrani, 2019) are
profitable and important to Big Techs to help to know more about users,
and their preferences and push their decision-making (Fonseca, 2020).

In this scenario, the emergence of policies such as the GDPR, the
General Data Protection Regulation of the European Union, and the LGPD,
the Brazilian General Data Protection Law, is important. These regulations
legislate in favor of the privacy rights of citizens. However, in the Brazilian
application of LGPD, the experience of the users can be frustrating, becau-
se of the legal language applied in the privacy policies and consent terms
accepted by the citizens, which means they do not currently comprehend
what is in those documents. According to the 2021 Privacy and Personal
Data Protection research conducted by the Internet Steering Committee in
Brazil, regarding the reading of privacy policies on websites and applica-
tions screens in the country, 81% of internet users do not read them in full
due to their excessive length, and 69% find them difficult to understand
(Ntcleo de Informagéo e Coordenacdo do Ponto BR, 2022).

For Brazilian users, interacting with privacy policies can be a chal-
lenging experience, as socioeconomic indicators reveal a typically develo-
ping country’s range of complexities. In essence, the access to information
and communication technologies, provided by The Internet Civil Rights
Framework Law and Smart Cities Brazilian letter (Brasil, 2014; Brasil,
2021a), does not seem to be comprehensive.

This background is also reflected within the e-government ecosys-
tem, an important initiative to provide services and public policies to gua-
rantee population citizenship inside the web. As stipulated by the Digital
Government Law (Brasil, 2021b), privacy should be respected, consent must
be authorized, and services need to be accessible. Consequently, to secure
citizens’ access to public policies through e-government and privacy pro-
tection, the user perspective should be considered, specifically their parti-
cularities and necessities.

The potential approaches that could be adopted to address this
issue include User-Centered Design (UCD) and Human-Centered Design
(HCD) due to their characteristics. Using ergonomic criteria and usability
techniques, UCD considers various effects of interactive systems on user
performance. Some of its principles stipulate that projects should be grou-
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nded in an explicit understanding of users, and their active involvement
and assessments should be centered around them (Chammas et al., 2015).

According to Giacomin (2014), while UCD involves product, system,
and service optimization, the HCD is focused on the people who the pro-
duct or service is intended for. Regarded as a multidisciplinary activity and
a pragmatic, empirical approach, HCD is employed to make sense of and
engage individuals in the understanding of their needs, desires, and expe-
riences, even when these are not entirely clear to them.

Preserving privacy and ensuring secure access to e-government,
and consequently to ICTs and I0Ts, constitute challenges within the com-
plex contemporary world. Thus, UCD and HCD could serve as essential tools
to address the issues related to the context, prioritizing individuals and
their needs, thereby enhancing systems and products more positively. Be-
sides contributing to designers’ work by considering privacy since the be-
ginning of the projects (Oliveira, 2022).

To ensure compliance of digital systems and services with data pro-
tection laws, methodologies emerge to address privacy effectively. Priva-
cy by Design is a concept that emphasizes incorporating privacy from the
outset of developing a service rather than adding it later. The goal is to
proactively protect users’ data and privacy by integrating them as funda-
mental components throughout all stages of the process (Cavoukian, 2011;
Oliveira, 2022).

These concepts prove to be important in the current context of
data collection and storage to propose solutions related to individuals and
privacy. Therefore, the principal aim of this research is to answer the ques-
tion: how can UCD and HCD contribute to increasing citizen awareness and
addressing privacy concerns? To understand how to achieve this, a syste-
matic literature review is proposed.

This article is divided into five sections. In this first section, the
theoretical foundation and objective of this research were addressed. In the
second section, the research method and its four stages are elucidated. In
the third, there is a presentation of the results found from the summary of
the themes common to the works completely read. The themes presented
in this section relate to concepts of data protection, data security, risks,
transparency, trust, and a user-centric approach. In the fourth section of
this paper, a discussion based on the related results is presented. The fifth
and final section concludes with a return to the principal aim, limitations
found, and perspectives for future research.

Method

The methodology adopted to conduct this study was a systematic
literature review (SLR). This type of search narrows the discussion now it
positions the researcher’s work as well as it “reports and assess acknowle-
dgment produced in previous studies, highlighting concepts, procedures,
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col definition

Source: The authors, 2023

Chart 2. Second step: strings combina-
tion, 1st and 2nd filter application, and
the results found

Source: The authors, 2023
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results, discussions, and relevant conclusions”, according to Prodanov and
Freitas (2013, p. 79).

This literature review was structured in four steps to raise previous
studies which can contribute to this paper. The first step consisted of the
search criteria definition. The database, keywords, search strings, and fil-
ters were delimited through a research protocol.

The ScienceDirect database was chosen based on the variety of
journals available as well as the science areas covered by it. The period of
research was the last five years, from 2019 to 2023 The search keywords de-
fined were UCD; HCD; privacy; privacy by design; and e-government, based
on the background previously presented. The delimited criteria of exclu-
sion were papers not related to the research’s principal aim, duplicated and
not available for free; computing papers, and focused on the architecture
of information and the web. The search protocol generated in this step is
shown in the table below (Chart 1).

Literature Review Protocol

Database ScienceDirect

Type Review articles and research articles

Period 2019 to 2023

Keywords UCD; HCD; privacy; privacy by design; e-government
Criteria of exclusion Papers not related to the research’s principal aim, du-

plicated and not available for free; computing papers
and focused on the architecture of information and
the web.

In the second step of this methodology, following the protocol cri-
teria, six strings were formulated by combining the protocol keywords to
initiate the 1st filtering process in the database. In this procedure, the com-
bined strings yielded 330 available papers (open access and open achieve-
ment). Of these, 29 were preselected after a brief review of their abstracts
and keywords as 2nd filtering. The process is illustrated in the subsequent
chart (Chart 2).

Search strings Available Selected
“UCD” AND “privacy by design” 6 1
“UCD” AND “privacy” 64 5
“HCD” AND “privacy” 29 1
“HCD” AND “privacy by design” 1 0
“e-government” AND “privacy by design” 10 6
“e-government” AND “privacy” 220 16
Total 330 29
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Source: The authors, 2023

Chart 3. Papers selected through the
2nd filter
Source: The authors, 2023
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In the third step, the 3rd filter of the search was applied. After a
previous reading of the introduction and conclusion, 9 articles were inclu-
ded to be completely read. 21 papers were disregarded according to this
research’s principal aim. The complete filtering application is explained in
the following scheme. The fourth step of this research includes the comple-
te read of the 8 papers selected during 3rd filtering. The entire process can
be seen in Image 1.

330 papers available

29 selected

based in its keywords
and abstracts

21 disregarded

8 included

to complete read

The eight selected papers were thoroughly read for inclusion in this
research, as well as for the identification of common themes and future
opportunities. Subsequently, the obtained results from the applied method
will be presented.

Results

Eight articles were selected in the third filter. The aim is to discuss
their findings and incorporate more relevant concepts into this study. The
list of selected works is provided in the chart below (Chart 3).

Papers selected Authors
An experiment on data sharing options Bartali; Van
designs for eHealth interventions Velsen, 2023

Effective data protection by design through interdiscipli- ~ Von Grafenstein
nary research methods: The example of effective purpose et al., 2022
specification by applying user-centred UX-design methods

Assessing behavioral data science privacy issues in Saura et al., 2022
government artificial intelligence deployment

Making public concerns tangible: An empirical Pleger et al., 2021
study of German and UK citizens’ perception
of data protection and data security
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Smart City Dimensions and Associated Risks: Sharif; Pokharel,
Review of literature 2021

Using e-government services and ensuring the Zakrzewska;
protection of sensitive data in EU member countries Miciuta, 2021
Design principles for creating digital transparency Matheus

in government etal., 2020
Data-driven urban management: mapping the landscape Engin et al., 2019

Throughout the reading of these articles, common themes were
identified. The results will be delimited based on these findings. The the-
mes involve the difference between data security and data protection; a
user-centric perspective; participation, transparency, trust, and freedom;
and the risks.

Data security and data protection and privacy

The first common point among the authors is terminological, given
the variety of terms involved in privacy-related issues. They argue about
the existence of terms with distinct meanings and emphasize the signifi-
cance of conceptualizing these terms in addressing the subject. Once it will
be revealed as an impact factor to individuals.

Understanding the population’s level of awareness regarding data
protection and security is crucial, as indicated by Pleger et al. (2021). In the
realm of city management, data serves as a source for developing policies,
delivering personalized services to citizens, and automating stewardship.
Various types of data, including governmental data, open data, govern-
mental data platforms, public data, and organic data, are available. Howe-
ver, the attention must be directed towards the data-sharing integration
process, the knowledge derived from it, and the user interaction technolo-
gies, as highlighted by Engin et al. (2019).

Data security and privacy challenges are evident in applications
that empower users to control their devices within smart cities and foster
social collaboration through information and communication technologies
in the context of smart governance applications. These challenges extend
to smart buildings, e-health systems, home re-habitation applications, tou-
rism initiatives in the scope of smart living applications, and educational
and social platforms. The importance of addressing these challenges is un-
derscored by Sharif and Pokharel (2021).

While terms such as data security and privacy are widely recognized,
their comprehension by end-users is insufficient. The public discourse lacks
a specific target audience and often employs terms that are challenging to
understand. Governmental efforts to clarify and educate citizens on these
matters, including policies and laws during the implementation develop-
ment process, are essential, especially considering the cultural context in-
fluences and the subjective perspective of the individuals (Pleger et al., 2021).
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The definition of personal data remains unclear, even in literature
and legislation. In urban contexts, it may encompass a combination of data
derived from official records and collected from people’s digital activities
in their daily lives (Engin et al., 2019). This ambiguity is especially relevant
as citizens are the focal point of data protection and privacy, leading to sig-
nificant ethical and regulatory implications associated with data collection
(Pleger et al., 2021; Engin et al., 2019).

Risks and laws

Comprehending or not aspects involving privacy issues may pose
risks to the citizen. That is the second common point to the authors. Risks
are associated with the effects on people, their data, and the consequences
that exist to mitigate them. The researchers agree that risks need to be
evaluated and addressed, starting with the possible loopholes in the laws.

The risks, as delineated by Matheus et al. (2020), encompass poli-
tical and legal barriers, the absence of privacy policies, mass surveillance,
inadequate data protection, and the lack of stable regulatory frameworks.
lustratively, the use of trackers, such as those predicting citizens’ beha-
vior, can be justified by national security and collective intelligence. But it
brings concerns related to citizens’ privacy, especially with the emergence
of Al usage for governments, according to Saura et al. (2022).

with respect to surveillance capitalism and the use of Al by governments,
specific regulation should ensure that the used data sources are legiti-
mate and that they are not used, consciously or unconsciously, to mani-
pulate the population so that to obtain economic benefits from both the

government and the companies working with the data (Saura et al., 2022).

The ‘unfavorable data use’ or privacy risks include, from users’
point of view, knowledge acquired by others about them, that may be used
against the users who generated the data (Von Grafenstein et al., 2022). Pri-
vacy issues reflected by mass surveillance are a rising ethical concern. It
can unveil barriers that involve bias which cause discriminatory decisions
in this increasing human-machine and machine-machine interaction in the
data generation context (Engin et al., 2019; Matheus et al., 2020).

Ways to make privacy laws more effective are not new (Von Gra-
fenstein et al., 2022). It’s important to reduce the risks involving sensitive
data and also contribute to citizens’ confidence (Zakrzewska et al., 2021).
The Legislations aim to give control to individuals through the simplifica-
tion of regulations. Still, the concepts involved in it like ownership, porta-
bility, right to rectification and erasure, and transparency are not techno-
logically clarified (Engin et al., 2019).

GDPR remains unclear about how the controller can achieve the
specification of the purpose of the data gathering (Von Grafenstein et al.,
2022). Open data, a guidance concept in smart governance, has been used
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in opaque ways creating a paradox of digital transparency (Matheus et al.,
2020). To rectify these issues, it is essential to empower people and commu-
nities through information, fostering engagement in public administration
(Engin et al., 2019).

The correct implementation of the legal principles since the be-
ginning of the design process can mitigate the risk caused by controller
data processing. Despite this, in law, there is no to ensure how to design
this process and how to assess the effectiveness of the implementation. To
change it, the implantation of a clear methodology, and an interdiscipli-
nary approach may be the solution (Von Grafenstein et al., 2022).

Transparency and trust

Privacy is related to institutions being able to safeguard citizens. It
is reflected by the relationship of transparency and trust they can establish
with the individuals. These two aspects are necessary to any approach used
to reinforce privacy respect and rights guarantee. They are good for gover-
nance, protecting people, avoiding mistakes, and bringing citizens closer.

According to Saura et al. (2022), privacy is a powerful strategy that
can be used for digital surveillance. Sometimes it is almost impossible for
end-users to understand “what personal data is collected, and how this data
is shared with external actors or organizations”, but data sharing should be
‘easy to use’ (Bartali; Van Velsen, 2023). Citizens feel as if they are losing
control over how their personal information is gathered and used by orga-
nizations, and it is due to not understanding (Pleger et al., 2021; Bartali; Van
Velsen, 2023).

It is related to not comprehending data protection laws, for exam-
ple (Von Grafenstein et al., 2022), and affects people’s trust in institutions.
When there is trust, there are fewer privacy concerns (Bartali; Van Velsen,
2023). The increasing data generated made individuals more predictable
and less private. Regulations are important to grow public awareness, trust,
and privacy in this context as well as think of new resources to secure it like
the Privacy Enhancing Technologies (PET) aside from minimization, anony-
mity, and encryption approach concepts (Engin et al., 2019).

It is important to define trust, privacy concerns, information con-
trol, and ease of use concepts (Bartali; Van Velsen, 2023). The lack of com-
prehension impacts the government’s transparency efficacy. It is essential
to dialogue with citizens to understand their perspectives and thus impro-
ve transparency. The citizens’ trust is necessary for e-government develo-
pment (Pleger et al., 2021).

Because of the privacy and trust values of the people resulting in
unnecessary information being released and undesirable effects, for instan-
ce, large-scale surveillance, bias, and discrimination against the citizens.
Because it is important to apply design principles like privacy to protect
personal data to digital transparency (Matheus et al., 2020).
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User-centric perspective

A variety of methods are being applied to manage the complex si-
tuation involving the increase of data generation in the cities, like machine
learning algorithms, but it seems that is not enough for the ones focused
on data involving human context and people’s consent. How to introduce
human factors into the system is a real challenge but seems more promi-
sing involving users, generating empirical data, to make the specification
purpose more effective (Engin et al., 2019; Von Grafenstein et al., 2022).

With the digital increase in society, social interaction is related to
personal data being processed (Von Grafenstein et al., 2022) like

User-generated data (UGD) The data publicly generated by users in digi-
tal ecosystems; User-generated content (UGC) The content published by
users of social networks and online platforms; User-generated behavior
(UGB) The set of connotations derived from user online behavior; Inter-
net history History of user searches and website visits; Digital customer
journey Map of user actions to make a purchase, visit a website, or send
information; User location One of the fundamental indicators to measure
the movement of the society. It can be consulted through its intelligent
devices, such as smartphones or smartwatches; Connected devices Con-
nected devices such as thermostats, home assistants, lamps, bulbs (Saura
et al., 2022).

Privacy, or the separation of privacy-sensitive and -insensitive
data; comprehension, or avoiding incomprehensible terms; visualization,
or standardized formats should be a design principle for digital transpa-
rency. Their use depends on the particular organization context and its
preparation for transparency before the developmental phase. Achieving
genuine digital transparency necessitates the implementation of design
principles that involve costs, time, human resources, and the designing of a
system aligned with user preferences and requirements. This includes the
incorporation of a well-designed user interface and user experience in its
visualization (Matheus et al., 2020).

An approach centered on the user to data protection is adequate
to incorporate legal compliance and transparency about the consequences
for data subjects. Indeed, as argued by Von Grafenstein et al. (2022), User
Centered Design perspectives have a lot to contribute, like their methods of
evaluating, effectiveness, transparency, and controllability. They are more
versatile due to their interdisciplinarity.

As also stated by the author, the pragmatic methodological, not
ideological, quantitatively tested combination of viewpoints and different
stakeholders’ expertise brings designing solutions. In the UCD which has
origins in ergonomics and brings the term usability initially to measure ef-
fectiveness, efficiency, and satisfaction, the users are the primary resource
for understanding needs in system design (Von Grafenstein et al., 2022).
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A user-centered process is helpful to people’s understanding of ri-
ghts they have not considered before and how these rights can be effec-
tively implemented. Focuses efforts on design resources that will help to
increase user awareness about privacy implications when using digital ser-
vices (Von Grafenstein et al., 2022).

In their study, Von Grafenstein et al. (2022) utilized focus groups to
analyze and understand the risks associated with unfavorable data use in
the context of web pages, voice assistants, and autonomous vehicles. The
identified concerns among users encompassed fears of being tracked, fa-
cing financial discrimination, and potential misuse of citizens’ data by the
state. The study advocates for the continuation of a user-centered approa-
ch, incorporating the perspectives of various stakeholders to address pri-
vacy concerns effectively.

Respect for user privacy by design principle is about a user-centric
approach, which means always asking for consent and guaranteeing users
access to their data. Data sharing could bring benefits like personalized me-
dical assistance, but for it is important to include privacy by design featu-
res. It might decrease privacy concerns and increase trust and information
control (Bartali; Van Velsen, 2023).

Discussion

Privacy is a subjective issue. It is related to the user’s perspective
and beliefs. Although privacy can be threatened by the advance of the in-
formation age. Because data related to individuals’ personal information
has been gathered due to economic interests. People are becoming subjects
and their individuality can be converted into currency trading.

The guidance question of this research was: how can UCD and HCD
contribute to enhancing citizen awareness and addressing privacy concer-
ns? Through research results, four central thematics surrounding the main
theme were found. The data protection and the data security, the risk and
the law, the transparency and the trust, and the user-centric perspective.

The first approach included in the question, the User-Centered
Design was only focused in two articles. But its postulates could be seen
through a user-centered perspective which was present in four more pa-
pers. Its assumption is relevant to discuss privacy awareness. Although this
perspective may not be the full UCD field of research, it is important to get
a glimpse of the potential of this approach in the context of protecting pri-
vacy in the digital environment.

Although the term e-government was shown in just one paper, the
state digitized, the institutions, and the public administration were fou-
nd in others. Privacy protection reveals itself as important to governance
through the transparency and trust that connect citizens and the state.
And a user-centric approach would be helpful to increase it and streng-
then those involved.
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However, the results did not yield articles specifically focused on Hu-
man-Centered Design. Despite consistently demonstrating concern for citi-
zens and individuals, the number of papers obtained through the string for-
mulated with the keyword HCD did not provide clearer indicators about the
potential of this approach. This does not imply that it is not adaptable. Its pri-
mary assumption of focusing on the human reveals that an application would
be fruitful in enhancing citizens’ awareness of privacy in e-government.

In summary, all the results included for review in this research re-
volved around citizen awareness, specifically emphasizing the significance
of comprehension or lack thereof and the risks it entails, and the necessity
of the consideration of privacy since the beginning of the project. Based on
the reviewed literature, a user-centric perspective would be essential in
mitigating risks by aiding in the understanding process of individuals, whe-
ther in comprehending data collection, types of data, collectors’ intentions,
or data protection law provisions.

Conclusion

This study aimed to explore the potential contributions of User-
-Centered Design (UCD) and Human-Centered Design (HCD) to enhance ci-
tizens’ awareness of privacy in e-government. The findings indicated that
the adoption of a user-centered approach by institutions holds promise in
mitigating risks and promoting citizens’ comprehension. It implies privacy
by default and by design.

Although specific outcomes regarding human-centered design
were not presented, this research does not entirely dismiss its relevance
for future investigations. On the contrary, it underscores the need for fur-
ther exploration of research avenues that investigate the interplay betwe-
en HCD, privacy, and e-government. Considering the discovered results and
the ensuing discussion, this study asserts that addressing privacy concer-
ns necessitates a comprehensive approach integrating legal compliance,
transparency, and UCD.

Such an approach can contribute to the establishment of a more
sustainable environment that respects citizens and their rights, emphasi-
zing the significance of treating data collection seriously within the evol-
ving landscape of digital privacy. For future research, the aim is to focus on
alocal context approaching Brazilian specificities that were not covered by
the results found.
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Anilise da IAG aplicada
ao Design: fases de
desenvolvimento, ensino
e questoes éticas

Resumo O artigo analisa a evolugdo da Inteligéncia Artificial Generativa (IAG),
seguindo o modelo de Bonsiepe para discutir seu desenvolvimento e integra-
¢do nas praticas de design e repercussdes no ensino. Salienta a persisténcia
de desafios éticos e sociais, ressaltando a necessidade de uma abordagem cri-
tica e adaptativa no uso da IAG. O texto sublinha a importancia de atualizar
modelos educacionais e praticas de design para alinha-los com os avangos
tecnoldgicos, enfatizando a necessidade de manter um pensamento critico e
ético diante das inovagdes tecnoldgicas.

Palavras-chave Inteligéncia artificial, Design, ensino, Etica
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Analysis of Generative Artificial Intelligence applied to Design: Development pha-
ses, education, and ethical issues

Abstract This article examines the evolution of Generative Artificial Intelligence
(GAI), employing the Bonsiepe model to discuss its development and integration into
design practices and education. It highlights the ongoing ethical and social challeng-
es, emphasizing the need for a critical and adaptive approach in using GAL The text
underscores the importance of updating educational models and design practices to
align with technological advancements, stressing the need to maintain a critical and
ethical perspective in the face of technological innovations.

Keywords Artificial Intelligence, Design, Education, Ethics

Anilisis de la Inteligencia Artificial Generativa aplicada al Diseiio: Fases de desa-
rrollo, educacion y cuestiones éticas

Resumen Este articulo examina la evolucién de la Inteligencia Artificial Generativa
(IAG), empleando el modelo de Bonsiepe para discutir su desarrollo e integracién en
las prdcticas de disefio y educacién. Destaca los desafios éticos y sociales en curso, en-
fatizando la necesidad de un enfoque critico y adaptativo en el uso de la IAG. El texto
subraya la importancia de actualizar los modelos educativos y las prdcticas de disefio
para alinearse con los avances tecnoldgicos, resaltando la necesidad de mantener una
perspectiva critica y ética frente a las innovaciones tecnoldgicas.

Palabras clave Inteligencia Artificial, Disefio, Educacidn, Etica
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Figura 1 Imagens do livro
“Frankenstein”

Fonte: Moura, 2023
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Introdugao

Cardoso (2008) analisa a reagdo do Design as mudangas trazidas pelo
processo de industrializagdo, observando que, embora o Design tenha poten-
cial para atuar além de uma resposta reativa, historicamente ele tem sido
moldado por essas transformagdes. Durante os estdgios iniciais da industria-
lizagdo, era comum a desqualificacdo e exploragdo do trabalhador, além de
uma ameaga ao sistema de crencas e ao bem-estar comum. A abundancia de
mercadorias gerada por esse processo foi frequentemente criticada como um
declinio dos padrdes de bom gosto e moralidade. Em oposigio a isso, ainda no
término do século XIX, William Morris percebia as tradi¢des artesanais como
um veiculo para alcangar um elevado patamar de “moralidade” (Bierut et
al., 2010). Uma interpretacio possivel para “moralidade” neste contexto seria
uma prética de produgio social, estética e filoséfica do belo.

Um dos principais pontos debatidos no século XIX, destaca Cardoso
(2008), foi a reorganizacdo do trabalho, que levou a desqualificagdo da mao
de obra e, consequentemente, afetou negativamente tanto o bem-estar do
trabalhador quanto a qualidade dos projetos, priorizando a quantidade em
detrimento da qualidade. Sob essa légica industrial foi desenvolvida uma es-
tética prépria caracterizada pela universalidade, funcionalidade e geometria.

Mais de um século apds as primeiras discussdes sobre moralidade
na era da industrializagdo, o debate ressurge com a emergéncia da Inteli-
géncia Artificial Generativa (IAG). As preocupagdes contemporaneas ecoam
aquelas do passado, abordando temas como a desqualificagdo do trabalho,
o0 bem-estar dos trabalhadores, a proliferagdo de projetos e a manutengao
de padrdes de bom gosto. Essa continuidade nos temas demonstra como as
inovagdes tecnoldgicas, mesmo as mais avangadas, frequentemente revisi-
tam questdes éticas e sociais fundamentais.

Um exemplo é a controvérsia em torno da desclassificagdo do li-
vro “Frankenstein” (Figura 1), do Prémio Jabuti, em novembro de 2023, que
trouxe a tona um debate importante sobre o papel da IA na arte e no design.
Este incidente, que resultou na eliminagio de ilustracdes geradas por IA de
uma das mais prestigiadas premiagdes literdrias do Brasil, reflete uma ten-
sdo crescente na inddstria criativa sobre a autenticidade e autoria na era
digital (Kaufman, 2023; De Lira, 2023).
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O caso da desclassificagdo do livro “Frankenstein” no Prémio Jabu-
ti destaca a crescente relevincia da IAG. Vicente Pessda, designer do livro,
em entrevista a De Lira (2023), defende o uso de IAG em ilustragdes e criti-
ca a ideia de separar categorias de ilustragdo por técnicas, comparando a
situagdo com desafios enfrentados por inovagdes como fotografia e cine-
ma. Apesar da desclassificagdo, ele vé um lado positivo, pois isso incitou
um debate valioso sobre o uso de IAG. A CAmara Brasileira do Livro (CBL)
reconheceu a necessidade de discussdes mais profundas e regulamenta-
¢Oes adaptativas em relagdo a arte digital. Anunciou que a utilizagdo de
IAG sera considerada em futuras edi¢es do prémio, possivelmente revi-
sando ou incluindo novas categorias para integrar inovagdes tecnoldgicas
(De Lira, 2023).

A motivagdo por tras desta nova discussdo é a transformacao radi-
cal que a Inteligéncia Artificial (IA) imp&e nas formas como interagimos,
comunicamos, trabalhamos e vivemos. A simbiose entre humanos e tec-
nologia esté reformulando, mais uma vez, a cultura de maneira sutil, inte-
grando-se em diversos aspectos da vida e tornando-se progressivamente
imperceptivel. Isso vai desde a personalizagdo de contelddos em redes so-
ciais, automacdo de tarefas complexas na industria, impacto nas normas
culturais, nas praticas sociais e transforma a maneira como os individuos
se relacionam e compreendem uns aos outros, conforme observado por
Sayad (2023).

Neste sentido, o presente artigo pretende refletir sobre o estd-
gio de desenvolvimento da IAG, compreender como tal tecnologia estd
se integrando em projetos de design e no contexto do ensino, para entdo,
vislumbrar possiveis cendrios futuros. Para tal andlise, serd utilizado o
modelo de Bonsiepe (Er, 2015), elaborado na década de 80, para avaliar a
periodizagdo do design industrial em paises recém-industrializados. Tra-
zendo para o Ambito da utilizagdo da IAG nas préticas de design, a andlise
presente neste artigo serd guiada por indicadores como:

+ Gestdo e praticas profissionais: relacionada as
intervencdes e inser¢do dos designers;

¢ Politicas do governo: a integragdo da pratica com os
programas de desenvolvimento;

+ Ensino: desenvolvimento de O4rgdos de nivel
universitario e

+ Discursos: a consciéncia sobre a pratica e seus sistemas
que estruturam a realidade.

A andlise seguird as fases de desenvolvimento do design conside-
rando a utilizacdo da IAG (Quadro 1):
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Quadro 1 Caracterizagdo das fases
Fonte Autores, adaptado do
modelo de Bonsiepe (Er, 2015)
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Fases Caracteristicas
Protodesign Desenvolvimento da tecnologia.
Embrionaria A tecnologia se torna um fendmeno cultural, com experimentagao artistica,

utilizagao de baixa tecnologia, desenvolvimento dos primeiros cursos e das
primeiras ferramentas de desenvolvimento.

Emergencial 0s métodos projetuais sdo padronizados e ha formagao dos primeiros
professores.

Desenvolvimento A tecnologia é reconhecida, os profissionais se especializam e sao
desenvolvidas as primeiras politicas publicas.

Decolagem A tecnologia se globaliza e vérios setores econdmicos sao adaptados.

Amadurecimento  Novos tipos de produtos sao desenvolvidos.

O intuito ndo é estabelecer marcos histéricos, apenas destacar as
categorias de andlises. A seguir, alguns dados histéricos organizados pelas
fases.

Conceitos e a fase protodesign

A fase de Protodesign é caracterizada pela criagdo do campo ana-
lisado, no caso a IAG, com seus conceitos e possibilidades de aplicagio. A
IAG é um tipo de Inteligéncia Artificial (IA). Segundo a ISO/IEC 22989:2022,
IA é definida como uma entidade automatizada que percebe seu ambien-
te e responde a ele, tomando agdes para atingir objetivos especificos. Um
Sistema de IA € projetado para produzir saidas, como conteddo, previsdes,
recomendagdes ou decisdes, com base em objetivos definidos por humanos.
Essas defini¢Oes enfatizam o carater dindmico e interativo dos sistemas de
IA, que podem operar de forma semiauténoma em ambientes complexos e
sdo aplicdveis na geracdo de resultados tteis e significativos, alinhados com
necessidades humanas especificas.

Sayad (2023) destaca que a IA tem suas origens nas primeiras ideias
de automatizagio e raciocinio mecinico do século XIX. Contudo, foi so-
mente no século XX, especialmente apds a Segunda Guerra Mundial, que o
campo comegou a se desenvolver significativamente. O termo ‘inteligéncia
artificial’ foi cunhado em 1956, mas sé na década de 1980, com o advento
de novas teorias e capacidades computacionais, a IA experimentou avangos
notaveis.

Harold Cohen, de acordo com Medina e Farina (2021), foi um dos
pioneiros no uso de algoritmos para desenvolver imagens técnicas e obras
de arte, com o objetivo de criar um método autdnomo de pintura. Cohen
acreditava que a criatividade era relativa e que um programa totalmente
criativo deveria ser capaz de modificar seu préprio desempenho. Nos anos
80, a ideia de algoritmos generativos e ndo supervisionados era complexa e
nebulosa. Logo, suas praticas eram experimentais.

No entanto, no século XXI, avangos na IA e em areas como redes
neurais tém possibilitado o desenvolvimento de interfaces artificiais com-
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plexas, como as IAG (Medina e Farina, 2021). Além disso, é possivel treinar
as redes neurais para gerar obras inovadoras. Ao longo do tempo, os resul-
tados do treinamento melhoram e se tornam mais precisos. O processo de
treinamento e aprendizado de maquina é crucial no novo paradigma de IA
permitindo que interfaces inteligentes compreendam conceitos intangiveis
como a estética. A nova dindmica de criagdo envolve a confluéncia do poder
criativo do ser humano com as interfaces, resultando em uma relacio de
coautoria (Medina e Farina, 2021).

Fase embrionaria e emergencial

As segundas e terceiras fases sdo caracterizadas pelo inicio da ex-
perimentagdo na drea do design com o uso da tecnologia digital de forma
especifica e pontual, bem como a rediscussdo da educagido e dos métodos
projetuais.

No campo da experimentagio, Naddeo (2014) explora a Arte Gene-
rativa, destacando suas raizes na Arte Conceitual, no Minimalismo e na Arte
Abstrata, movimentos que valorizavam a ideia e o processo mais do que o
produto final. Naddeo (2014) detalha como a introdugio de algoritmos per-
mitiu aos artistas criar padrdes, formas e cores seguindo regras especificas,
levando a cria¢do de obras tanto unicas quanto imprevisiveis.

Dessa forma, os artistas/designer/projetistas definem regras e pa-
rametros, permitindo que o computador execute estas instrugdes, em vez
de modelar manualmente cada elemento da obra/produto. Essa abordagem
é comparavel a divisdo do trabalho no século XIX, quando o papel do proje-
tista se distanciou do artesdo, e os operarios passaram a produzir com base
em projetos pré-definidos. Nesse caso, o artista/designer/projetista define
a obra/produto e a IA executa o projeto a partir de um algoritmo pré-defi-
nido, realizando as atividades mais repetitivas.

As identidades visuais da “Casa da Musica” em Portugal, “MIT
Media Lab”, “Nordkyn” e o festival “Poetry on the Road” exemplificam
o0 uso projetual em design grafico da IAG (Figura 2), conforme analisado
por Naddeo (2014). O projeto da “Casa da Mdsica”, liderado por Stefan
Sagmeister em 2007, utilizou a estrutura arquiteténica do edificio como
inspiragdo para criar uma identidade visual dindmica e adaptédvel, uma
abordagem que recebeu reconhecimento internacional. De maneira si-
milar, o “MIT Media Lab”, “Nordkyn” e “Poetry on the Road” adotaram
designs generativos, onde algoritmos criam variagdes tnicas baseadas
em elementos como dados ambientais ou conteddo literdrio. Este método
permite personalizagdo e adaptagdo continuas, destacando-se na intera-
¢do entre forma, cor e movimento.

Tais casos ilustram como o design generativo estd reorganizando
o trabalho projetual, unindo arte, tecnologia e inovagdo. Enquanto proje-
tos como o do “MIT Media Lab” demonstram a capacidade de gerar milha-
res de variagdes Unicas, permitindo personalizagdo individual, projetos
como “Nordkyn” e “Poetry on the Road” integram dados reais para mol-
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dar suas identidades visuais, refletindo uma sinergia entre arte gréfica e
abstracionismo.

Figura 2 Identidades visuais com IAG
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Outros exemplos sdo o “O genoTyp” e o “Alfont” (Figura 3). “O ge-
noTyp”, desenvolvido por Michael Schmitz, utiliza uma abordagem inova-
dora que combina principios tipograficos e genéticos, permitindo aos usua-
rios criar novas fontes por meio do cruzamento de caracteristicas de fontes
existentes. O “Alfont”, por sua vez, emprega uma Rede Generativa Adversa-
ria para gerar novos tipos de letra, apresentando variagGes a cada saida do
sistema. Ambos os projetos exemplificam a fusdo entre design gréfico, arte

Figura 3 Tipografia com IAG e tecnologia, demonstrando como a IA pode ser aplicada para criar expres-
Fonte Naddeo, 2014 sdes tipograficas dindmicas e inovadoras.
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Contudo, especialistas como Silvio Meira e André Neves contextua-
lizam que nessas fases de desenvolvimento entre IAG e o design ha hesita-
¢do em adotar inovagdes tecnoldgicas, assim como ocorreu com outras tec-
nologias histdricas disruptivas, exemplificadas pela imprensa de Gutenberg
e pela fotografia. Eles argumentam que, assim como essas inovagdes en-
frentaram resisténcia inicial, a IA tem potencial para ampliar o escopo da
expressdo visual e projetual, trazendo novas perspectivas e ferramentas
para criadores (De Lira, 2023).

Para evitar uma repeti¢do do inicio da industrializagdo e ter uma
geracdo de mio de obra desqualificada, é fundamental investir em educa-
¢do. No contexto educacional, a IAG vem causando surpresa devido a sua
capacidade de gerar contetidos complexos, tais como textos, imagens, jogos
e diversas dindmicas, tudo isso empregando algoritmos. No entanto, esta
nova abordagem de ensino revive antigas discussdes, agora sob uma nova
dtica. Uma dessas discussdes, conforme apontado por Sayad (2023), é a ten-
sdo entre autoria e plagio. O autor argumenta que essa discussdo estd sendo
conduzida em uma perspectiva pré-algoritmica, onde o conhecimento era
considerado propriedade intelectual e sua autoria era claramente estabe-
lecida. Contudo, em uma era em que textos e imagens podem ser recriados
em varios estilos e linguagens, a identificacdo da autoria se torna uma tare-
fa complexa e, em certos aspectos, questionavel. Por isso, é crucial repensar
os modelos e estruturas de ensino considerando a influéncia abrangente da
IA nos ambientes educacionais.

Na perspectiva de Sayad (2023), os modelos e estruturas educacio-
nais contemporaneos devem transcender a utilizagdo pratica da tecnologia,
incorporando o desenvolvimento do pensamento critico capaz de reavaliar
estruturas sociais, metodologias de ensino, processos criativos e o arcabou-
co legal das praticas produtivas, enfatizando a importincia de um pensa-
mento critico adaptado a realidade tecnoldgica contemporanea. O préprio
autor aponta que a discussdo sobre o pensamento critico na educagio gira
em torno de alguns temas chave, sdo eles:

1. Desenvolvimento do Pensamento Critico e Digital
na Educacio: E essencial ensinar os alunos a avaliar
criticamente as informagdes, especialmente no
contexto digital propenso a desinformagao. Isso
inclui compreender a IA, suas limitagGes e vieses. A
educacdo midiatica e a literacia digital sdo cruciais,
capacitando os estudantes a discernir informagdes
confidveis e entender a ética da IA e uso de dados.
Paralelamente, é importante analisar o impacto
da IA nas praticas de ensino, avaliando como ela
pode beneficiar ou limitar a aprendizagem.

2. Métodos Pedagégicos Inovadores e Preparagio
para o Futuro: Na educacio contemporinea, é vital
adotar um ensino baseado em projetos e resolugio de
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problemas, que ndo sé promove o pensamento critico,
mas também enfoca questdes sociais reais e suas
solu¢des praticas. Este método estimula os alunos

a explorar diferentes perspectivas, incentivando a
curiosidade e a reflexdo profunda, especialmente
sobre as implicagGes éticas da Inteligéncia Artificial.
Além disso, é essencial desenvolver competéncias
que preparem os estudantes para os desafios

de um mundo cada vez mais tecnoldgico. Isso
abrange tanto habilidades técnicas especificas
quanto a capacidade de pensar criticamente sobre
questdes tecnoldgicas e éticas, equipando-os para
navegar e contribuir efetivamente para o futuro.

Alinhado a tais questdes, no segundo semestre de 2023 a Academia
Brasileira de Ciéncias publicou um documento intitulado “Recomenda-
¢bes para o Avanco da Inteligéncia Artificial no Brasil”, coordenado pelo
académico Virgilio Almeida (Almeida, 2023). O relatério, elaborado por
um grupo de 16 pesquisadores, mapeia os desafios e oportunidades para o
desenvolvimento de IA no Brasil, enfatizando a importancia de o pais nido
ser apenas um consumidor de tecnologias estrangeiras, mas um ator ativo
no campo da IA.

Sobre a educag¢io, o documento comenta que o Brasil precisa inves-
tir na educagio e no treinamento de profissionais qualificados em IA. Isso
inclui ndo apenas o ensino superior, mas também a introdugio de conceitos
de IA em niveis mais bésicos de educacio. A capacitacdo adequada é essen-
cial para desenvolver talentos locais e reduzir a dependéncia de expertise
estrangeira.

Fase de desenvolvimento e decolagem

As fases quatro e cinco tem como caracteristicas o reconhecimento
da tecnologia, o desenvolvimento de politicas publicas, a padroniza¢io de
certas praticas e a globalizacdo da atividade.

Liu et al. (2023) discutem as tendéncias globais atuais e emergentes
no campo da IA enfatizando o crescimento significativo em pesquisa e de-
senvolvimento. Os aspectos principais incluem:

1. Aumento na produgio de pesquisa
e patentes relacionadas a IA;

2. A importancia de dados confiaveis
e algoritmos avangados;

3. Aintegracdo da IA em diversos setores,
incluindo a educacdo, onde sistemas de tutoria
inteligente estdo sendo desenvolvidos para
proporcionar suporte personalizado, levando
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a melhores resultados de aprendizado;
4. 4. Expectativa de aumento na demanda por
graduados em IA, especialmente em informatica e;
5. 5. As implicagdes da IA na educagio
superior, incluindo a contratagdo de
professores especializados em IA.

Ainda sobre o impacto global, o estudo “The Economic Potential
of Generative Al: The Next Productivity Frontier” (Chui, 2023) analisa
o impacto da IAG na economia, projetando um aumento anual de $2.6 a
$4.4 trilhdes em diversos setores. Aproximadamente 75% do valor gera-
do é concentrado em operagdes voltadas ao cliente, marketing, engenha-
ria de software e P&D, impactando em diversas areas, como operagdes
ao cliente. A IAG ja estd sendo empregada para aprimorar e otimizar
servicos e intera¢des com os clientes/usudrios. O documento também
enfatiza o potencial da IAG para revolucionar a natureza do trabalho
e aumentar a produtividade da forca de trabalho. No entanto, o autor
ressalta a necessidade de investimentos substanciais em treinamento e
desenvolvimento de habilidades para preparar os trabalhadores para as
mudangas impostas pela IA.

Contudo, ha questdes sobre a IA que a sociedade deve superar. Nes-
se sentido, antes de padronizar certas praticas é necessario identificar os
desafios. O documento da Academia Brasileira de Ciéncia aborda os riscos
associados a IA, como:

+ Discriminagdo Algoritmica: Algoritmos de IA podem
perpetuar ou amplificar vieses existentes em dados,
levando a decisdes discriminatérias baseadas em
género, raca ou outros fatores.

+ Manipulagio de Comportamento: A IA pode ser
usada para influenciar sutilmente as decisGes e
comportamentos das pessoas, muitas vezes sem o seu
conhecimento, como visto em plataformas de redes
sociais.

¢ Violagdo de Privacidade: A coleta e andlise de grandes
volumes de dados pela IA podem resultar em invasdes
de privacidade, levantando preocupagdes sobre o uso
e compartilhamento dessas informagges.

E enfatizada a necessidade de uma abordagem equilibrada que mi-
nimize os riscos sem impedir o progresso tecnoldgico. O relatdrio sugere
que a discussdo sobre regulamentagdes e legislagdes de IA deve ser am-
pla, envolvendo todos os setores da sociedade. Sobre as regulamentagdes
e posturas éticas, varios autores, entre eles Liu et al. (2023), Philipp Hacker
(2023) e Pizzaro e Andrade Neto (2022), comentam sobre:
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+ Responsabilidade e Etica na Aplicacdo: Esse item
se relaciona com o bem-estar comum. A aplicagio
ética da IA deve evitar praticas desonestas como
plagio, e ativamente combater viés e discriminagao. E
crucial garantir que os usudrios estejam cientes, por
meio do consentimento, no uso de ferramentas de
IA, e as praticas devem estar em conformidade com
as leis locais e internacionais. Além disso, a gestdo
de riscos e a responsabilizagdo ao longo da cadeia
de valor sdo essenciais, assim como a utilizagdo ou
adaptacdo de cddigos de ética existentes no Design
com IA. Para tal, os modelos de fundacdo da IA devem
aderir a padrdes minimos obrigatérios, cobrindo
seguranca da IA, ciberseguranca, governanca de
dados, transparéncia, sustentabilidade ambiental e
moderacio de conteddo.

+ Transparéncia e Privacidade no Uso da IA: A
transparéncia é fundamental no uso da IA requerendo
a explicacdo clara de como os algoritmos funcionam
e como as decisdes sdo tomadas. E crucial garantir
praticas transparentes e avaliar a clareza nas
aplicagdes da IA incluindo a comunicagdo de suas
funcionalidades e limita¢des aos usuarios. A protegio
da privacidade e a seguranca dos dados sdo aspectos
vitais na utilizacdo da IA, especialmente em projetos
de Design. E necessdrio assegurar a protegdo dos dados
dos usudrios para manter a confiancga e a integridade
no uso da IA.

+ Inclusdo e Diversidade: Investir em inclusdo para
proporcionar oportunidades iguais a todos é essencial
na aplicagdo da IA. Projetos de Design com IA devem
ser inclusivos e acessiveis, evitando a exclusdo ou
marginalizacdo de grupos especificos. Além disso,
é importante considerar as implicagdes sociais e
culturais dos projetos de Design que integram a IA
focando no impacto em diferentes grupos sociais.

Outro desafio é a questdo da propriedade intelectual (PI), que esta
evoluindo tanto legal quanto eticamente no mundo moderno. Steidl (2023),
especialista em propriedade intelectual, destaca alguns desses:

+ 1A ndo possui personalidade juridica: £ um desafio
unico em termos de determinar a propriedade do
conteddo criado exclusivamente por ela. As leis
tradicionais de PI foram concebidas com os criadores
humanos em mente e ndo se adaptam facilmente
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a entidades ndo humanas. A determinacdo da
propriedade, portanto, torna-se uma tarefa complexa.

+ Abordagens Juridicas Divergentes: Alguns
sistemas juridicos resolvem essa questdo atribuindo
a propriedade da PI gerada pela IA a entidade que
possui ou controla o sistema de IA. No entanto, ha
debates sobre se essa atribui¢do de propriedade deve
ser padronizada ou adaptada caso a caso.

+ Independéncia e Contribui¢des Criativas da IA:
Existe uma discussdo sobre se a independéncia e as
contribuicdes criativas da IA devem ser reconhecidas,
o que poderia reformular o cendrio da PI.

+ Trabalhos Gerados por IA e Dominio Publico: Se
dados e algoritmos de c4digo aberto sdo usados como
insumos pelos sistemas de IA, entdo suas saidas podem
nio gozar de prote¢do de direitos autorais. Além disso,
individuos e organizagdes podem optar por renunciar
aos seus direitos de PI, liberando trabalhos gerados
por IA para o dominio publico.

+ Revisdo das Leis de PI em Diversos Paises: Muitos
paises estdo ativamente revisando suas leis de
propriedade intelectual para refletir os desafios
apresentados pela PI gerada por IA. Essas mudangas
legislativas podem incluir estabelecimento de regras
para propriedade, ajuste na duragdo dos direitos
autorais ou incorporacdo de diretrizes especificas
para obras geradas por IA.

Nesse sentido, 0o PARLAMENTO EUROPEU (2023) aprovou no come-
¢o de dezembro de 2023 uma proposta de acordo sobre o Ato de Inteligén-
cia Artificial. O objetivo do acordo foi avaliar as atividades baseadas no
risco que cada sistema de IA representa, em vez de uma regra Unica para
todos. O desenvolvimento é permitido com regulagdes varidveis, sendo
sistemas de alto risco sujeitos a regras mais rigidas. Contudo, proibe apli-
cacOes de IA que sdo consideradas inadequadas pela UE, como manipula-
¢do cognitivo-comportamental e sistemas de score social. Alguns pontos
do acordo incluem:

+ Proibigdes e restrigdes: O ato proibe aplicacdes
de IA que possam ameagar direitos dos cidadaos,
como sistemas de pontuagido social e categorizagdo
biométrica, para prevenir praticas discriminatérias
ou invasivas. Estabelece ainda condi¢Ges rigorosas
para o uso de identificagdo biométrica pelas for¢as de
seguranga, exigindo base juridica sélida e limitando a
vigilancia em massa.
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da IAG no design.

Fonte Autores
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+ Avaliagdo deriscos:Imp&e anecessidade de avaliagGes
de impacto para sistemas de IA considerados de alto
risco, visando prevenir potenciais abusos e garantir a
seguranga dos usudrios.

+ Incentivo: Promove o desenvolvimento da IA através
doapoioapequenas empresas e ambientes regulatérios
experimentais, incentivando a experimentagdo
responsavel e a inovagio.

+ Sangdes: Define multas significativas para casos
de ndo conformidade com as regras estabelecidas,
enfatizando a importincia do cumprimento das
diretrizes.

Embora ainda n3o tenhamos chegado a fase de amadurecimento,
deixando certas reflexdes em aberto e resultando em um futuro nebuloso,
é possivel antever um cenario onde normas e praticas padrdo estejam esta-
belecidas. Neste contexto, a politica sobre o uso da IAG estara consolidada
e integrada a diversos setores, acompanhada de debates sobre o futuro sus-
tentavel, com um compromisso com a inovagdo continua e a realizagdo de
pesquisas avancgadas.

Analise critica

Diante do exposto, foi elaborado um quadro (Quadro 2) relacionan-
do as fases de desenvolvimento da IAG e as praticas de design a partir do
modelo de Bonsiepe. Como anteriormente destacado, a reflexdo proposta
nio possui um carater histdrico, mas sim critico-didatico, objetivando iden-
tificar os estagios de determinadas praticas e discursos. Adicionalmente,
destaca-se que esse desenvolvimento é heterogéneo. Enquanto alguns pa-
ises ja estdo adotando normas especificas, outros ainda nio iniciaram esse
debate. Da mesma forma, alguns setores ja incorporaram a IA em suas prati-
cas cotidianas, enquanto outros ainda estdo explorando suas possibilidades.
Politica e Discurso

Fases Gestao e Pratica Ensino e Pesquisa

Foco na teoria e
conceituacao inicial.

Protodesign Foco na exploragao e
inovagao conceitual, onde
se experimentam novas

ideias, sem restrigoes

Experimentagdes de
novas possibilidades.

praticas.

Embrionaria Inicio da experimentagdo  Reconhecimento e Pesquisa basica
pratica, com testes de suporte limitados, e exploragao de
viabilidade das ideias. com dialogos sobre conceitos.

inovagoes.

Emergencial Aplicagao prética de ideias Crescimento do Ensino focado na

inovadoras em projetos
pilotos ou de pequena

escala, ajustando teoria a

pratica.

interesse, e da
aplicabilidade.

aplicagao pratica de
conceitos emergentes.
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Fases

Desenvolvimento

Gestao e Pratica

Expansao e consolidacao
de novas préticas, com
a implementagao em

Politica e Discurso Ensino e Pesquisa

Politica para fomentar Pesquisa aplicada e
o crescimento do desenvolvimento de
setor. metodologias.

projetos maiores e mais
complexos.

Decolagem

Profissionalizagao e
expansao da nova pratica
de design no mercado,
ganhando reconhecimento

Politicas fortes para
aconsolidagdo e a
avaliagao do impacto
da sustentabilidade.

Ensino avangado
e pesquisa
especializada.

e adogao mais ampla.

Amadurecimento

Estabelecimento de
normas e padronizagao
de préticas derivadas das
inovagaes.

Politica consolidada
e integrada, com
discussoes sobre 0
futuro do setor.

Foco na inovagao
continua e em
pesquisas avangadas.

Sobre as fases:
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Protodesign: observa-se uma exploracio de
ideias e conceitos iniciais, com pouca intervengio
governamental. Este estdgio é caracterizado por
um foco tedrico e conceitual no ensino e pesquisa,
acompanhado de um discurso que contempla novas
direcdes e possibilidades no design.

Embriondria: envolve o desenvolvimento e
experimentagdo iniciais em design e testes de
validagdo, com um reconhecimento e apoio

governamental limitados. No ambito educacional,
ha uma énfase na pesquisa basica e na exploracgdo de
conceitos, enquanto o discurso se volta para a inovagio
e o potencial emergente.

Emergencial: implementam-se ideias inovadoras em
pequena escala. O interesse e apoio governamental
comegam a crescer, e o ensino se foca na aplicagdo
pratica de conceitos emergentes. O discurso nesse
periodo abrange a relevincia e aplicabilidade das ideias
em design.

Desenvolvimento: hd uma consolidagdo de praticas e
expansdo no campo. As politicas governamentais visam
fomentar o crescimento do setor, e a pesquisa aplicada
e desenvolvimento de metodologias dominam o ensino.
0 discurso se concentra em consolidacio e expansio.
Decolagem: é marcada pela maturagio profissional e
expansdo no mercado. As politicas governamentais
sdo fortemente apoiadoras, e o ensino avanga para
areas mais especializadas e pesquisa. O discurso nesta
fase trata do impacto e sustentabilidade do design.
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+ Amadurecimento: caracteriza-se pelo estabelecimento
de normas e praticas padrdo, com politicas
governamentais consolidadas e integradas. O foco
educacional esta na inovagdo continua e em pesquisas
avancadas, e o discurso reflete sobre a importancia
estabelecida do design e seu futuro.

A integracdo da IA no ensino e em préticas projetuais necessita de
um equilibrio entre tecnologia e novas praticas humanas. E essencial ques-
tionar como a IA pode tanto melhorar quanto limitar a criatividade e a ex-
pressdo individual. Tal raciocinio reforca a necessidade de um ensino que
nio sé abrace a tecnologia, mas também promova um pensamento critico e
responsavel sobre seu uso e implicagdes.

As IAGs podem ser integradas em vdrias etapas do processo proje-
tual, gerando projetos dinidmicos e personalizados, o que em uma primeira
analise pode ser vista como uma evolugdo positiva. No entanto, isso tam-
bém pode levar a uma homogeneizagio do design, onde a singularidade e a
autenticidade das criagdes humanas sdo subsumidas por padrdes algoritmi-
cos, algo com uma estética universal, funcional e geométrica, como ocorreu
no inicio do século XX e por consequéncia a perda potencial da sensibilida-
de humana e da intuicéo artistica.

No ensino, enquanto a IAG oferece oportunidades para enriquecer o
aprendizado com contetido complexos e interativos, por outro lado, existe
o risco de uma dependéncia excessiva da tecnologia. Essa dependéncia pode
levar a uma diminuig¢do nas habilidades criticas e analiticas dos estudantes,
que podem se tornar consumidores passivos de informagdo ao invés de pen-
sadores ativos e criticos. A énfase na tecnologia pode também obscurecer a
necessidade de uma educacio holistica, que equilibre conhecimento técni-
co com habilidades sociais, éticas e criativas e assim, uma das consequén-
cias seria a precariza¢do da mio de obra, ou pior, sua completa substitui¢do.

As questdes éticas associadas a IAG sdo talvez as mais preocupantes.
Embora a responsabilidade, a transparéncia e a privacidade sejam princi-
pios fundamentais, a implementacio efetiva destes principios na pratica da
IAG é complexa e desafiadora. A discriminagdo algoritmica e a violagdo de
privacidade s3o riscos iminentes, particularmente em um ambiente onde as
regulamentacdes ainda estdo se formando. Além disso, a propriedade inte-
lectual no contexto da IAG é uma 4rea cinzenta, levantando quest&es sobre
a autoria e os direitos em criagdes geradas por maquinas.

Consideragoes finais

Na presente reflexdo, foi observado como a transic¢do para a era in-
dustrial trouxe desafios significativos, tais como a desqualificagdo da mao
de obra, questdes relativas ao bem-estar dos trabalhadores e a produgdo em
massa que, por vezes, levou ao declinio dos padrdes de bom gosto e mora-
lidade. Essas preocupagdes, embora enraizadas em um contexto histdrico,
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encontraram ecos nos desafios contemporaneos, especialmente na adogio
e integracdo da tecnologia nas praticas sociais e profissionais.

0 modelo de Bonsiepe foi utilizado como um framework analitico
essencial para compreender as fases do design desde a industrializagdo até
a era digital. Esse modelo ndo apenas elucidou a evolugido da prética do de-
sign, mas também ofereceu perspectivas sobre como os designers poderiam
adaptar-se a transicao para a era digital, mantendo a relevancia e adaptabi-
lidade de suas praticas.

Em relagdo a IAG, foram destacados os impactos revoluciondrios no
design projetual, no ensino e nas questdes éticas. Foi evidenciado como a
IAG esté reconfigurando os paradigmas do design, possibilitando a criacdo
eficiente de contetidos complexos e personalizados. No 4mbito do ensino, a
IAG apresenta oportunidades e desafios, levando a necessidade de revisdo
curricular para incluir o pensamento critico sobre a tecnologia. Do ponto
de vista ético, a adogdo da IAG levantou questdes importantes sobre au-
tenticidade, autoria e privacidade, exigindo uma abordagem consciente e
responsavel.

Concluiu-se que a andlise dos temas da industrializa¢do, o modelo
de Bonsiepe e os impactos da IAG revelam uma interacdo complexa entre
tecnologia, design e sociedade. A transicdo para a era digital, marcada pela
introducdo da IAG, exige uma reavaliagdo das praticas de design, metodolo-
gias de ensino e normas éticas. Foi enfatizada a necessidade de uma aborda-
gem adaptativa e critica que ndo sé acolha as possibilidades oferecidas pela
tecnologia, mas também esteja atenta aos seus desafios.
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A modelagem em 3D
para o Design de moda.

Resumo A criacgdo de protétipos € de extrema importancia para a valida¢do no
desenvolvimento de novos produtos. Em diversas dreas, o método de proto-
tipagem utilizando modelagem em 3D j4 é difundido, mas para o mercado de
moda a tecnologia pode ser mais bem explorada. Tendo isso em vista, o arti-
go relata a pesquisa exploratéria que, por meio de levantamento bibliografi-
co, objetivou identificar cenarios sociais e mercadoldgicos onde a utilizagdo
dessa tecnologia tem destaque na produgio de design de moda. Foram abor-
dados aspectos que se relacionam com o ensino, o comportamento de consu-
mo e a produgio de produtos. Como resultado, ampliou-se os conhecimentos
acerca do objeto de estudo. contribuindo como fonte para novas discussdes.

Palavras Chave Modelagem 3D, Design de moda, Cenarios mercadoldgicos.
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3D modeling for fashion design

Abstract The creation of prototypes is crucial for validation in the development of new
products. The prototyping method using 3D modeling is already widespread in sever-
al areas, but the technology can be better explored in the fashion market. With this in
mind, the article reports on exploratory research that, through a bibliographic sur-
vey, aimed to identify social and market scenarios where this technology is prominent
in the production of fashion design. Aspects related to teaching, consumer behavior,
and product production were addressed. As a result, knowledge about the object of
study was expanded. contributing as a source for new discussions.

Keywords 3d modeling, Fashion Design, Market scenarios.

Patronaje 3D para diseio de moda.

Resumen La creacién de prototipos es de suma importancia para la validacién en el
desarrollo de nuevos productos. En diversas dreas, el método de prototipado utilizando
modelado en 3D ya estd difundido, pero en el mercado de lamoda, la tecnologia puede ser
mds explotada. Con esto en mente, el articulo informa sobre la investigacion explorato-
ria que, a través de una revisién bibliogrdfica, tuvo como objetivo identificar escenarios
sociales y de mercado donde el uso de esta tecnologia destaca en la produccién de disefio
de moda. Se abordaron aspectos relacionados con la educacion, el comportamiento del
consumidory la produccién de productos. Como resultado, se ampliaron los conocimien-
tos sobre el objeto de estudio, contribuyendo como fuente para nuevas discusiones.

Palabras clave Modelado 3d, Disefio de Moda, Escenarios de Mercado.
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Introdugao

Entre as abordagens utilizadas no processo de produgio do pro-
duto de moda, encontram-se as etapas de confec¢do do desenho, modela-
gem e costura. Essa relagdo, na industria téxtil, conta com a participagio
de estilistas, modelistas e costureiras. Em paralelo, nas universidades
ocorre a capacitagdo profissional dos designers de moda.

Ao desenvolver novos produtos, a validagdo por meio de pro-
tétipos é de crucial importincia, uma vez que viabiliza a corregdo de
erros através de testes. Para Baxter (2011), a prototipagem confere ao
designer a possibilidade de verificar o que foi proposto no projeto e se-
quenciar o desenvolvimento dele. Conforme Sanches (2003), é comum
para o setor téxtil e na industria da moda nomear o protdtipo de um
design como pega-piloto, e sdo essas pecas-piloto utilizadas como guia
para a producdo escalada. Isto posto, é necessdrio pontuar que todo
esse processo de confecgdo de amostras exige tempo, recursos materiais
e a movimentacgdo de varios integrantes das equipes de trabalho. Com a
constante aceleracdo nas demandas de lancamentos (fast-fashion), tor-
nou-se uma etapa dificultosa para as empresas, ao ponto de algumas
vezes ndo ser devidamente executada.

Intuindo solucionar essa questdo, Balastrero (2010) discorre que
existem alguns softwares atuais popularmente difundidos nas areas
de engenharia e arquitetura, nomeados como Computer Aided Design
(CAD), que permitem o desenvolvimento de projetos em 3 dimensdes
(3D). Estes softwares incorporam propriedades fisicas que simulam a
realidade, como: massa, volume, textura e centro de gravidade. Por uti-
lizar desses recursos, o tempo e custo destinados a testes e alteragGes
projetuais sdo reduzidos drasticamente, facilitando entdo a criagdo de
novos produtos. “Entretanto, a utilizagdo de sistemas CAD 3D no pro-
cesso de desenvolvimento de vestudrio ainda [...] ndo é considerado um
artificio intrinseco ao processo, como ocorre em outras categorias de
produtos”, (BOLDT, 2018, p.16).

Neste sentido, foi desenvolvido o presente artigo a partir do
questionamento que segue: Mesmo que pouco disseminada, de que ma-
neira a tecnologia 3D esta sendo utilizada pelas corporagdes e profissio-
nais de moda?

Com base na pergunta proposta, a problematica foi explorada
e ramificada em subtemas. Posteriormente utilizou-se de levantamen-
to bibliografico exploratério para explanacdo desses que correspondem
aos objetivos especificos do projeto: apresentar as capacidades dos CAD’s
3D; analisar cendrios mercadoldgicos e sociais que compreendam a uti-
lizagdo desses programas na confec¢do de roupas, bem como apontar
tendéncias para o futuro que se relacionam com o uso destas ferramen-
tas. O trabalho tem potencial para guiar para a elaboragio de discussdes
e projetos futuros orientados para a modelagem 3D e o design de moda.
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Desenvolvimento

A partir do objetivo principal deste artigo, foi desenvolvida uma
pesquisa bibliografica, exploratéria e qualitativa, com o intuito de encon-
trar o contexto em que a prototipagem em 3D se encontra no mercado atu-
al, além de indicar aspectos que comprovem a eficicia nesse método de
producdo e apontar possiveis cenarios para a modelagem tridimensional
no futuro. Destaca-se aqui, que a temdtica abordada veio ao encontro do
interesse do pesquisador em relagio a pratica efetiva da prototipagem em
3D no campo profissional do design e ao uso das informagdes coletadas para
o desdobramento deste em uma dissertagdo de mestrado.

A modelagem 3D

Na industria téxtil, uma cole¢io de vestudrio é confeccionada por
uma equipe de trabalho composta por diferentes competéncias: criagdo;
producio; distribuicdo. Um projeto de cole¢do nio se limita apenas aos es-
bogos para comunicar o perfil do produto, mas também é caracterizado por
processos técnicos, como a elaboracdo de modelagens, escolha de materiais
e costura (SEIVEWRIGHT, 2015, p.50). Tecnologias que utilizam a simulagdo
de materiais em computador para a confecgdo de protétipos em realidade
assistida no vestudrio, existem ha mais de 15 anos, mas ainda assim nao
sdo consideradas como o principal método de prototipagem nas empresas,
(AMORIM; BOLDT, 2020). Sobre estas afirmagdes, o presente tépicovisa enu-
merar e elucidar as competéncias dos softwares, intuindo esclarecer e rela-
cionar ao interlocutor acerca do que eles sdo e onde podem ser utilizados.

Para Pires (2008 apud SANCHES, 2008), o desenvolvimento da mo-
delagem ¢é atribuicdo do modelista, que inicialmente confeccionava utili-
zando técnicas manuais (modelagem plana ou moulage) a partir de um cro-
qui disponibilizado pelo estilista. Contudo, o processo manual é defasado
devido a complexidade e volume produtivo exigido pelas corporagdes, se-
gundo Aldrich (2014), para isso se fez necessaria a criagdo de novos métodos
de confecgio e organizagdo de moldes em ambiente virtual. Programas para
confeccionar modelagens com tecnologias assistidas por computador estdo
sendo desenvolvidos desde o final dos anos 1980 (MENG; MOK; JIN, 2012).
Estas aplicagdes, conforme apresentado na figura 1, sdo nomeadas de CAD
e foram responsaveis por iniciar a informatizacao das etapas produtivas no
setor (SILVEIRA; SILVA, 2011).

J4 a modelagem em 3D, é um recurso em que o designer consegue
criar roupas virtuais e aplicar nelas caracteristicas fisicas de tecidos, costu-
rar a roupa em um avatar em 3D com medidas e movimentos que simulam o
corpo humano e editar o visual do design construido (figura 2).

Objetivamente a modelagem tridimensional parte da planificagdo
de um molde de roupa executado pelo modelista ao observar um croqui;
ap6s a confecgio da modelagem em 2D, a roupa digital pode ser posicionada
e costurada sobre o Avatar; as parametrizagdes fisicas do vestuario também
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sdo configuradas pelo modelista apds a costura virtual, pois é ele o especia-
lista em tecidos; subsequente a isso sdo conferidas questdes do fit da pega,
conforme a figura 3.

Figura 1 Interface do Audaces WEOb=BN TSR AT A Aacs Mot o .
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Fonte Autor, 2023

Figura 2 Interface do Clo3D,
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Fonte Autor, 2023
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Figura 4 Desfile virtual
da marca Hanifa

Fonte Hibrida, 2020
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Com a configuragdo das propriedades fisicas, é possivel utilizar o
mapa de elasticidade disponibilizado na ferramenta (figura 3), nele pode-se
reparar os pontos onde a roupa estd com maior atrito de acordo com a colo-
ragdo apresentada, sendo azul para muito solto, verde para solto, amarelo
para justo e vermelho para muito justo. Um especialista ndo busca a mesma
coloracdo em toda a pega, mas conhece os tecidos com que trabalha e busca
ajustar ou soltar de acordo com a elasticidade da malha utilizada para a
construgio da roupa.

Apds a aprovagdo do vestudrio confeccionado sobre o critério ergo-
ndmico, estilistas e designers especialistas em estamparia podem trabalhar
na interface virtual criando variantes de coloracio e até mesmo confeccio-
nando desfiles e catdlogos virtuais de uma colegio (figura 4).

Neste contexto, é perceptivel a manutenc¢io do fluxo de trabalho ao
utilizar programas tecnoldgicos para a producio de pecas téxteis. A moder-
nizagdo viabilizou o desenvolvimento mais participativo, agil e sustentavel
entre a equipe, possibilitou reduzir a quantidade de protétipos confeccio-
nados, ampliou o leque criativo ao reduzir o tempo e retrabalho. Pires et al.
(2016) complementa que, as ferramentas disponiveis nos sistemas CAD 3D
permitem uma maior agilidade no processo como um todo, e que mesmo
com o processo de modelagem sendo igual, a utilizacdo de softwares em 3D
elimina fases de corte, costura, acabamento e pds edigdo. Portanto, apds a
compreensdo das caracteristicas mais basicas sobre a utilizagdo da modela-
gem em 3D para a moda, o préximo tépico introduz os cendrios mercado-
1égicos e sociais relacionados ao uso das ferramentas vistas anteriormente.
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Figura 5 Cole¢do virtual Primavera/
Verao 2019 Louis Vuitton
Fonte Hibrida, 2020
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Cenarios

A apresentacdo deste tdépico confere a compreensdo dos campos
mercadoldgicos e sociais relacionados a modelagem em 3D. Foi analisa-
do neste momento, como os avangos nas tecnologias contribuiram para a
moda se desenvolver na atualidade. Segundo Adler (2005), apontar cenérios
apresenta uma visdo mais dindmica sobre o futuro e o enfoque sobre as
interagdes contribui com o estabelecimento de politicas, o que permite ser
considerado uma maior gama de possibilidades sobre questdes que se rela-
cionam ao objeto de estudo.

Nos tultimos anos, conforme Bruno (2016), foram perceptiveis as
mudangas na inddstria da moda protagonizadas pelo processo de transfor-
magcao digital. Para Amorim e Boldt (2020), o mercado téxtil passou a explo-
rar opg¢des no mundo virtual, intermediados por midias nédo tradicionais, e
essa movimentagdo ganhou énfase devido ao processo de isolamento social
mediante a pandemia da covid-19 (Em 31 de dezembro de 2019, a Organiza-
¢do Mundial da Sadde (OMS) foi alertada sobre vérios casos de pneumonia,
na Republica Popular da China. Tratava-se de uma nova doenga infecciosa
transmitida entre seres humanos) (OPAS, 2021, web). Mas, anteriormente
a isso, grandes corporagdes ja traziam produgdes relevantes utilizando a
modelacdo em 3D, porém os fatores de distanciamento social intensifica-
ram os processos de desenvolvimento completamente em dmbito virtual.
A campanha langada no final do ano de 2019 da grife Louis Vuitton trouxe
a apresentacdo de uma linha de moda desenvolvida com modelagem tridi-
mensional, em parceria com o jogo de realidade virtual League Of Legends
(figura 5). Com o conceito de hibridismo, as roupas confeccionadas para o
desfile puderam ser compradas tanto online como fisicamente, para serem
usadas em multiplas plataformas.
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Figura 6 Colegdo Sunnei Canvas

Fonte Lilian Pacce, 2020
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promove cursos que desenvolvem habilidades de prototipagem 3D, utili-
zando a cria¢do simultinea de pecas piloto fisicas e digitais.

Ainda sobre a dtica de otimizar a produ¢io de protdtipos, mar-
cas como Roberto Cavalli, Alberto Lovisetto, Kashion, Emilio Pucci e Scott
Sports, ressaltam que a atualizacdo do meio de prototipagem para o 3D
facilitou o trabalho no setor de criagio, contribuiu reduzindo ruidos entre
os espacgos de lancamentos de novos produtos e aumentou em até 90% a
taxa de aprovagdo para novas ideias (Lectra, 2018).

Ap6s a pandemia do Covid-19, em 2020, houve a primeira mudanga
no calendario de uma semana de moda afetado pelas medidas de higiene.
Friedman (2020) ressalta que, muitas empresas do setor precisaram bus-
car alternativas para apresentar o seu trabalho, diante disso, foi natural a
migracdo para o ambiente 3D. Neste momento, marcas de menor renome
puderam ganhar visibilidade através da exceléncia na apresentacio de seus
designs. A Sunnei, investiu em tecnologia 3D e apresentou uma cole¢do em
2 partes, a segunda parte foi nomeada Sunnei Canvas, e consistia em uma
plataforma de cocriardo (figura 6), tendo 1200 possibilidades diferentes de
cruzar elementos de volumetria 3D, cores e texturas, para o cliente fazer
sua prépria roupa.

A Clometrica, uma startup Russa, desenvolveu um aplicativo de re-
alidade aumentada auxiliando a experiéncia da compra online, onde roupas
feitas em modelagem em 3D podem ser projetadas como um filtro sobre o
corpo do usudrio, o que contribui na escolha do tamanho ideal (figura7).
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Figura 7 Aplicativo clometrica

Fonte Clometrica, 2022

Sob uma abordagem educacional Roberts (2020) afirma que, uni-
versidades de renome internacional, como a Parsons School of Design, em
Nova Iorque, o London College of Fashion e a Central Saint Martins, ambas
em Londres, dispdem de aulas que oferecem aos estudantes suporte para
aprender a criar produtos, usando softwares para design de moda digital,
porém, em termos curriculares, mantém uma abordagem para o ensino de
design de moda, fundamentada nas principais habilidades manuais do de-
senho, ilustragdo e modelagem.

Para Lervolino (2015), no Brasil a inddstria da moda é responsavel
por cerca de 9% dos novos empregos gerados, mas que o setor de modela-
gem é extremamente carente de profissionais devido as universidades ndo
disporem de um suporte para a criagdo de novos produtos utilizando apara-
tos tecnoldgicos e novas metodologias de ensino. Afirma que a modelagem
plana tem uma relagdo complexa com a volumetria e o corpo humano, e que
quando essa relagio nio estd bem alinhada na mente do aluno o processo
de aprendizagem se torna ineficaz e robotizado. Portanto, aplicar o recurso
3D em sala de aula, tornaria a compreensdo do campo menos desgastante e
agilizaria processos.

Em amplo sentido, nos exemplos utilizados, pode-se perceber
que além das relagdes mercadoldgicas entre a modelagem em 3D ver-
sus a inovac¢do e a sustentabilidade, aspectos do campo social também
sdo relevantes e compde um cendrio mais complexo e rico uma vez que
revolucionam as interacdes e formas de consumo. Para Solomon (1996),
entende-se o comportamento de consumo como o estudo de processos
em que individuos ou grupos, compram, selecionam, usam ou dispde de
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servigos, ideias ou experiéncias para satisfazer desejos. Segundo Mi-
randa (2014), esses estudos nos trouxeram o entendimento de que as
pessoas utilizam o ato de consumir como forma de comunicagio, que a
troca vai além de mercadorias, e que existe uma filosofia de vida que nos
direciona ao ato do consumo. E, ao considerar a moda como importante
drea de expressdo cultural, confere-se a ela, como prescrito por Pires
(2008 apud MOURA, 2008), o ambito de refletir aspectos e costumes do
cotidiano, indo além do ato simples de vestir.

Isto posto, foi possivel conferir a dimensio e aplicagdo da modela-
gem em 3D no campo do design de Moda. Em seu guarda-chuvas, o termo
abordado resgatou aspectos diversos da sociedade e do mercado, podendo
assim, contribuir como fonte de pesquisa para individuos que necessitam
coletar informagdes sobre a temdtica proposta. Neste sentido, serd desen-
volvido, no tépico que segue, uma sintese sobre os resultados mais signifi-
cativos encontrados.

Discussoes

No campo do desenvolvimento tecnoldgico, a prototipacdo em 3D
para produtos de moda nio é a ferramenta mais popular a ser utilizada
pelas institui¢des comerciais e de ensino. Ainda assim, é visto como um
instrumento capaz de solucionar problemas comuns nos meios de produ-
¢do e aprendizado.

Para o autor, a pesquisa bibliografica contribuiu ampliando o co-
nhecimento geral aplicado no processo produtivo. Anteriormente, a pro-
totipagem em 3D era vista apenas como um recurso para o modelista, o
que por si s ja conferia grande importincia ao objeto de estudo. Porém,
ao desdobrar os conhecimentos, percebeu-se que os softwares podem ser
utilizados entre diversos setores da equipe de criagdo proporcionando um
ambiente ainda mais rico e dindmico.

Para os profissionais estilistas, a interface em 3D possibilita
a verificacdo em detalhes de todos os aspectos visuais imaginados do
croqui, como a aplicagdo de cor de linha, lavanderias de jeans, cor de
malha, variantes de estampa. Os designers graficos responsaveis pelo
desenvolvimento de estampas também podem utilizar da tecnologia e
reduzir o nimero de amostragem de bandeiras téxteis, além de que ao
criar sobre uma interface simulada, ndo é preciso se preocupar com a
proporgio e dimensdo dos médulos (Médulo é uma unidade de padro-
nagem, ou seja, a menor area que inclui todos os elementos visuais que
constituem um desenho.) (RUTHSCHILLING, 2008, p. 64) e rapport (ra-
pport é o quociente relativo entre motivos de padrédo e de estamparia.)
(ESCOLA..., 1996, p. 313). No setor de marketing, a tecnologia se mos-
trou contribuir para o desenvolvimento de catdlogos, desfiles virtuais e
aparatos para a divulga¢do do produto.

Foram constatados, a partir de exemplos de casos, que a modela-
¢do em 3D possui suporte para funcionar como métrica real na prova do
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caimento das roupas, eliminando processos de pilotagem excessiva, pos-
sibilitando que um produto sé saia do mundo virtual quando enviado ao
consumidor final em sua casa. Ou, em alguns casos, para ser usado apenas
no universo online.

Constatou-se também, o surgimento de um mercado impulsiona-
do pela pandemia da Covid-19, onde o relacionamento interpessoal evoluiu
significativamente para o 4mbito virtual. Num periodo em que as equipes
de trabalho foram separadas, a criacio em ambiente simulado possibilitou
que a industria continuasse sua caminhada. Em paralelo, no periodo desta
pesquisa, ndo foi possivel reunir informagées relevantes sobre a utilizagdo
dos softwares em metodologias de ensino nas escolas de moda do Brasil,
também nio foram encontrados livros ou cursos criados especificamente
para o ensino da cria¢do de cole¢des de roupas virtuais.

Neste sentido, a criagdo de contetido voltado para o ensino da mo-
delagem em 3D se torna relevante. Se uma tecnologia possui fundamentos
suficientes para ser aplicada como solugdo produtiva é preciso disseminar
informagdes sobre a utilizagdo dela nos canais e plataformas de ensino. Afi-
nal, segundo Lervolino (2015), a automatizagdo dos processos e o uso dos
sistemas na industria se tornaram fator chave para um posicionamento
competitivo no mercado. Novas tecnologias ndo devem excluir outros ma-
teriais, mas serem utilizadas como suporte para o aprendizado.

Sendo assim, o presente artigo tornou-se peca fundamental para o
esclarecimento dos pontos apresentados. Foi possivel, através do desdobra-
mento desta pesquisa fazer amarras e definir cendrios que serdo utilizados
como suporte no desenvolvimento de discussdes futuras.

A evolugdo tecnoldgica tem desempenhado um papel crucial na
transformagdo da inddstria da moda. No entanto, a ado¢do dessas tecno-
logias ainda enfrenta barreiras, especialmente no contexto educacional.
A complexidade da modelagem plana e sua relagdo com o corpo humano
destaca a necessidade de uma abordagem pedagdgica mais integrada, que
combine métodos tradicionais com ferramentas digitais avancadas.

Iniciativas como a da startup russa Clometrica demonstram o po-
tencial da integracdo da tecnologia 3D no setor de varejo. A capacidade de
visualizar roupas em 3D sobre um avatar virtual pode revolucionar a expe-
riéncia de compra online, minimizando devolugdes e aumentando a satis-
facdo do cliente.

No cendrio global, institui¢des de ensino renomadas ja reconhecem
a importancia de incorporar ferramentas digitais em seus curriculos. No
entanto, a énfase ainda esta nas habilidades manuais tradicionais. Isso le-
vanta a questdo: até que ponto as institui¢cdes de ensino devem equilibrar o
antigo com o novo?

No Brasil, a lacuna entre a inddstria e a academia é ainda mais evi-
dente. A caréncia de profissionais especializados em modelagem destaca a
necessidade urgente de reformas curriculares. As universidades tém o de-
safio de preparar os alunos para um mercado em réapida evolugio, onde a
tecnologia e a inovagdo sdo cruciais.
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Em conclusédo, enquanto a tecnologia 3D oferece oportunidades ine-
gaveis para a industria da moda, sua adog¢do plena requer uma abordagem
holistica que aborde tanto os desafios técnicos quanto os pedagdgicos.

Conclusao

Entende-se que, a partir das informacgdes coletadas, a contribuicio
do uso de sistemas CAD 3D no desenvolvimento de produto de moda mos-
trou ser bastante positiva. Contudo apresenta diferentes niveis de contri-
buto a depender do propésito de sua utilizagao.

Ao considerar o uso comercial, pela industria téxtil, pode-se cons-
tatar que os sistemas contribuem de maneira significativa, uma vez que
materializam as ideias e auxiliam na visualizagdo posterior aos aspectos er-
gondmicos, relacionados a usabilidade e conforto. D4 suporte ao modelista
na correc¢io de desvios associados a modelagio, relacionados ao caimento.

Sob a ética do ensino, os sistemas apresentam muita contribui¢io,
na medida em que permite a manipulacido de variaveis como tecido, molde,
corpo de prova, sem a necessidade de custos adicionais e mio de obra redu-
zida. Além disso, representa visualmente o resultado do trabalho de forma
rdpida, dinimica e intuitiva, o que facilita a aprendizagem por parte dos
estudantes. Contudo, a utilizagdo de tecnologias 3D para o desenvolvimento
de roupas virtuais ainda é reduzida, principalmente dentro de universida-
des e centros educacionais.

A adogdo e integragdo de sistemas CAD 3D no mundo da moda nio
sdo vistas apenas como tendéncias passageiras, mas sim como indicativos
de uma revolugio silenciosa que esté redefinindo a maneira como os pro-
dutos de moda sio concebidos, desenvolvidos e apresentados. Esta pesquisa
destacou a relevancia crescente desses sistemas, e torna-se imperativo rei-
terar sua importincia no cendrio atual da inddstria da moda.

Os beneficios do uso de sistemas CAD 3D s3o multifacetados. Além
de proporcionar uma economia significativa de tempo, esses sistemas ga-
rantem uma precisdo sem precedentes na modelagem. Eles eliminam a ne-
cessidade de multiplos protétipos fisicos, permitindo aos designers visuali-
zar e ajustar seus designs em um ambiente virtual antes da produgio. Isso
ndo apenas economiza recursos, mas também permite uma experimenta-
¢do mais ampla sem os custos associados a produgdo de protétipos fisicos.

No entanto, como toda tecnologia emergente, os sistemas CAD 3D
nio estdo isentos de desafios. A curva de aprendizado associada a esses sis-
temas pode ser ingreme para aqueles acostumados com métodos tradicio-
nais de design. Além disso, o custo inicial de implementacdo e treinamento
pode ser proibitivo para pequenas marcas ou designers independentes.

Finalmente, é essencial reconhecer que o CAD 3D nio opera isola-
damente. Sua integracdo com outras tecnologias emergentes, como inteli-
géncia artificial e andlise de dados, pode levar a personalizagio ainda mais
profundas, onde as criagdes de moda sio adaptadas ndo apenas ao corpo,
mas também a personalidade e preferéncias do usuario.
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Por fim, entende-se que os resultados apresentados neste artigo de-
verdo contribuir para aqueles envolvidos na compreensdo da modelagem
em 3D para o desenvolvimento de novos produtos de moda, designers capa-
zes de conceber solugdes efetivas a partir de prototipagem digital.

Em conclusdo, enquanto esta pesquisa se concentrou no presente
do CAD 3D na moda, é o futuro que detém as promessas mais emocionantes.
A medida que a tecnologia avanga e se integra mais profundamente com
outros campos, o céu é o limite para o que pode ser alcangado.
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Antropologias Visuais
Da Moda: Um Pesponto
Metodolagico

Resumo Esta pesquisa propde uma andlise epistémica dos estudos realiza-
dos nos ultimos cinco anos sobre o campo da Moda sob a perspectiva an-
tropoldgica. Esta investigacio se justifica na medida em que Moda como
drea do conhecimento vem se desenvolvendo nos dltimos anos como
um campo interdisciplinar, portanto, varias outras ciéncias podem con-
tribuir em suas andlises. Os objetivos deste estudo sdo desenvolver uma
base metodoldgica para a andlise da Moda sob a perspectiva da antro-
pologia visual. Por isso, se propds: (a) comparar termos e diferenciagdes
em fontes de pesquisa epistemolégica; (b) entender métodos e conceitos
comuns em pesquisas antropoldgicas de Moda, destacando autores e es-
tudos influentes, (c) analisar escolhas metodoldgicas e tedricas em pes-
quisas que utilizam antropologia visual e (d) ampliar o campo da Moda
com interpretagdes alternativas sobre cultura, identidades e sistemas. A
metodologia utilizada foi dividida em duas fases: a primeira busca identi-
ficar estudos sobre Moda sob a perspectiva da Antropologia Visual, utili-
zando indexadores brasileiros de pesquisas, como Google Scholar, Portal
de Periddicos Capes e Banco de Teses e Dissertacdes Capes, para o periodo
de 2018 a 2022. A segunda consiste na busca especifica em revistas espe-
cializadas em Antropologia Visual para o mesmo periodo. A andlise dos
estudos selecionados permitiu identificar métodos e conceitos recorren-
tes, estabelecer relagGes entre diferentes abordagens e proporcionar um
enriquecimento do entendimento do campo da Moda sob a perspectiva
antropoldgica. As abordagens epistemoldgica e tedrica proporcionaram
uma compreensdo mais profunda dessa drea de conhecimento e vem a
agregar aos estudos metodoldgicos da antropologia aplicada ao campo da
Moda. Como resultado, foi possivel compreender que o uso da antropolo-
gia visual poderia fornecer vivéncia e subsidios ao pesquisador, de modo a
criar um “pesponto metodoldgico” para ler fendmenos culturais da Moda,
como um modo de compreensio coerente com 0s avangos que a area vem
apresentando até ent3o.

Palavras Chave Moda, Antropologia Visual, Estudos Epistémicos, Interdiscipli-
naridade, Metodologia de Pesquisa
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Visual Anthropologies Of Fashion: A Methodological Stitching

Abstract This research proposes an epistemic analysis of studies conducted in the
last five years within the field of Fashion from an anthropological perspective. This
inquiry is justified as Fashion as an area of knowledge has been evolving in recent
years as an interdisciplinary field, thus various other sciences can contribute to its
analysis. The objectives of this study are to develop a methodological foundation for
the analysis of Fashion from the perspective of visual anthropology. Therefore, it was
proposed: (a) to compare terms and differentiations in sources of epistemological re-
search; (b) to understand common methods and concepts in anthropological studies
of Fashion, highlighting influential authors and studies; (c) to analyze methodological
and theoretical choices in research using visual anthropology; and (d) to enrich the
field of Fashion with alternative interpretations of culture, identities, and systems.
The methodology used was divided into two phases: the first seeks to identify stud-
ies on Fashion from the perspective of Visual Anthropology, using Brazilian research
indexers such as Google Scholar, Portal de Periddicos Capes, and Banco de Teses e
Dissertagdes Capes, for the period from 2018 to 2022. The second consists of a spe-
cific search in specialized journals in Visual Anthropology for the same period. The
analysis of the selected studies allowed identifying recurring methods and concepts,
establishing relationships between different approaches, and providing enrichment
in the understanding of the Fashion field from an anthropological perspective. Epis-
temic and theoretical approaches provided a deeper understanding of this area of
knowledge and contribute to methodological studies of anthropology applied to the
Fashion field. As a result, it was possible to understand that the use of visual anthro-
pology could provide experience and support to the researcher, in order to create a
“methodological stitching point” to interpret cultural phenomena of Fashion, as a
way of understanding coherent with the advancements the area has presented so far.

Keywords Fashion, Visual Anthropology, Epistemic Studies, Interdisciplinarity, Re-
search Methodology
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Antropologias Visuales De La Moda: Una Costura Metodoldgica

Resumen Esta investigacién propone un andlisis epistémico de los estudios realizados
en los tiltimos cinco afios sobre el campo de la Moda desde la perspectiva antropoldgica.
Esta investigacion se justifica en la medida en que la Moda, como drea del conocimiento,
se ha desarrollado en los ultimos afios como un campo interdisciplinario, por lo tanto,
varias otras ciencias pueden contribuir en sus andlisis. Los objetivos de este estudio son
desarrollar una base metodolégica para el andlisis de la Moda desde la perspectiva de
la antropologia visual. Por ello, se propuso: (a) comparar términos y diferenciaciones
en fuentes de investigacion epistemoldgica; (b) entender métodos y conceptos comunes
en investigaciones antropoldgicas de Moda, destacando autores y estudios influyentes,
(c) andlizar elecciones metodoldgicas y tedricas en investigaciones que utilizan antro-
pologia visual y (d) ampliar el campo de la Moda con interpretaciones alternativas so-
bre cultura, identidades y sistemas. La metodologia utilizada se dividid en dos fases: la
primera busca identificar estudios sobre Moda desde la perspectiva de la Antropologia
Visual, utilizando indexadores brasilefios de investigaciones, como Google Scholar, Por-
tal de Periédicos Capes y Banco de Tesis y Disertaciones Capes, para el periodo de 2018 a
2022. La segunda consiste en la busqueda especifica en revistas especializadas en Antro-
pologia Visual para el mismo periodo. El andlisis de los estudios seleccionados permitio
identificar métodos y conceptos recurrentes, establecer relaciones entre diferentes enfo-
ques y proporcionar un enriquecimiento de la comprensién del campo de la Moda des-
de la perspectiva antropoldgica. Los enfoques epistemoldgico y tedrico proporcionaron
una comprension mds profunda de esta drea del conocimiento y vienen a agregar a los
estudios metodoldgicos de la antropologia aplicada al campo de la Moda. Como resul-
tado, fue posible comprender que el uso de la antropologia visual podria proporcionar
vivencia y subsidios al investigador, de modo a crear una “costura metodoldgica” para
leer fenémenos culturales de la Moda, como un modo de comprension coherente con los
avances que la drea ha presentado hasta entonces.

Palabras clave Moda, Antropologia Visual, Estudios Epistémicos, Interdisciplinariedad,
Metodologia de Investigacion
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Introdugao

A Moda é um fendmeno social complexo que influencia a forma
como nos vestimos e nos expressamos individual e coletivamente. No cam-
po da Antropologia, a Moda tem sido uma importante ferramenta para
compreender e interpretar as culturas e identidades dos grupos humanos.
Nesse contexto, surge o interesse especifico no Campo da Moda sob o olhar
antropoldgico, visto que a Moda como 4rea do conhecimento vem se de-
senvolvendo nos dltimos anos como um campo interdisciplinar, portanto,
varias outras ciéncias podem contribuir em suas analises.

A antropologia visual faz uso da andlise dos modos de vestir, trajes
e artefatos ornamentais como forma de compreensio do outro e sua reali-
dade. Nosso interesse é especificamente no campo dentro deste campo, que
se refere ao interesse do trabalho antropoldgico a respeito do objeto veste,
retratado por trabalhos de antropologia visual.

Partimos das hipdteses de que (a) existe um campo de estudo es-
pecifico da antropologia da veste, que é intersecionado por diferentes are-
as (comunicagio, arte, patrimdnio, design e sociologia, por exemplo), que
vem se fortalecendo ao longo dos ultimos anos, a partir de uso recorrente
de conceitos tedricos e metodologias de analise. Assim, consideramos im-
portante uma andlise bibliografica com foco epistémico e tedrico sobre os
estudos dos ultimos cinco anos que se debrugam sobre o campo da Moda a
partir do olhar antropoldgico para melhor entender as escolhas de abor-
dagem metodoldgica. Este objetivo macro se divide em outros objetivos:
Levantar quantitativamente os resultados de pesquisa epistemoldgica, de
modo a poder comparar a escolha de termos e diferenciacdes para cada fon-
te de pesquisa; Conhecer os métodos e conceitos mais recorrentes das pes-
quisas antropolégicas do campo da Moda, além de autores e pesquisas mais
influentes; Analisar as aproximagdes e distanciamentos entre as escolhas
metodoldgicas e tedricas entre os pesquisadores que usam da antropologia
visual como base metodoldgica e, por fim, contribuir ao campo da Moda no
sentido de trazer outras perspectivas interpretativas da cultura, das identi-
dades, sistemas e ndo sistemas, além do préprio fenémeno

Do ponto de vista metodoldgico o estudo se divide em duas fases
distintas: na primeira foram utilizados indexadores brasileiros de pesqui-
sas, como Google Scholar, Portal de Periddicos Capes e Banco de Teses e
Dissertagdes Capes, para identificar estudos realizados entre 2018 e 2022
que se dediquem ao campo da Moda sob a 6tica da Antropologia Visual.
Os termos de busca incluiram palavras-chave relacionadas a indumenta-
ria, veste, roupa, Moda e vestudrio. Os critérios de inclusdo consideraram
a presenga dos termos de busca no titulo, palavras-chave ou resumo, bem
como estudos que abordem o campo da Moda através da antropologia ou
antropologia visual.

Na segunda fase, foi realizada uma busca especifica em revistas es-
pecializadas em Antropologia Visual, tais como Studium, lluminuras, Proa
- Revista de Antropologia e Arte, a revista GIS - Gesto, Imagem e Som - Re-
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vista de Antropologia do site LISA. E Horizontes Antropoldgicos. Nas quais o
periodo analisado, os termos de busca e os critérios foram os mesmos.

A escolha de realizar duas fases distintas da pesquisa visa con-
firmar a hipétese deste estudo e possibilitar a detecgdo de aproximagdes
e distanciamentos entre as diversas pesquisas realizadas no Brasil nesse
periodo. A anélise epistémica dos estudos selecionados permitird identifi-
car os métodos e conceitos mais recorrentes, além de estabelecer relacdes
entre as diferentes abordagens utilizadas. Com isso, busca-se propor um
modelo cientifico inovador que dialogue com outras dreas e enriquega o
entendimento do campo da Moda sob a perspectiva antropoldgica.Este
modelo fornece aos autores a maioria das especificacdes de formatagio
necessdrias para a preparagdo de versdes eletronicas de seus trabalhos.
Margens, larguras de coluna, espacamento de linhas e estilos de tipo ja es-
tdo pré-formatados. Exemplos dos estilos do tipo sdo fornecidos ao longo
deste documento e sdo identificados em cinza, entre colchetes. Por favor,
nio os altere. [DAT_texto]

A base epistemica

Com o avanco da Moda enquanto for¢a motriz para renovagdes
estéticas e de consumo, o fendmeno foi ganhando camadas interpretati-
vas mais complexas, sendo essencial compreender que a abordagem aca-
démica mais sistematica e aprofundada da Moda ganhou impulso a par-
tir do final do século XIX, com o surgimento de socidlogos e pensadores
como Thorstein Veblen, Fliiguel e Simmel. The Theory of the Leisure Class
(1899) de Thorstein Veblen (1983), embora ndo seja um estudo estrita-
mente focado na Moda, discute a Moda como uma forma de disting¢do so-
cial e simbolo de status. Ele introduz o conceito de “consumo conspicuo”,
onde as pessoas compram bens caros e ostensivos para exibir sua riqueza
e posi¢do social. The Psychology of Clothes (1930) de J.C. Fliigel (1966) é
um dos primeiros a analisar a relagdo psicoldgica das pessoas com as rou-
pas e a Moda explorando como as roupas podem afetar a autoestima e o
comportamento das pessoas. Georg Simmel desenvolveu suas ideias sobre
moda principalmente no final do século XIX e inicio do século XX. Suas
reflexdes sobre a moda foram publicadas em diversos ensaios ao longo
desse periodo, mas uma das obras mais notaveis é o ensaio intitulado “A
Psicologia da Moda: Um Ensaio Socioldgico”, que foi originalmente publi-
cado em 1905. Sua contribui¢io reside na forma como ele abordou a moda
como um fenémeno social e cultural complexo. Simmel (2008) destacou
a moda como um mecanismo de distin¢do e diferenciacio social, onde as
escolhas de vestudrio tornam-se simbolos de pertencimento a grupos es-
pecificos ou de busca por singularidade.

Os resultados da primeira fase da pesquisa, que buscou realizar uma
andlise dos trabalhos que relacionam antropologia e Moda, podem ser ob-
servados no quando a seguir:
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Fonte Elaborado pelos autores

Quadro 2 Configuragéo da fase 2

Fonte Elaborado pelos autores
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Fontes Indexadores brasileiros de pesquisas como Google Scholar, Portal de
Periddicos Capes, Banco de Teses e Dissertagoes Capes.

Recorte 2018-2022 (com excegao de uma pesquisa de interesse em 2015 que foi
incluida)

Termos de busca “indumentaria”, “antropologia visual”, “veste”, “antropologia visual”,

nou U

“roupa’, “antropologia visual”, “moda’, “antropologia visual”, “vestuario”,
“antropologia visual”

Critérios de inclusdao - ter pelo menos um dos termos de busca no titulo, palavras-chave ou
(condigao OU) resumo
- ser um estudo que se dedica ao campo da Moda sob a perspectiva da
antropologia ou da antropologia visual, especificamente

Critérios de exclusao - nao ter acesso aberto
(condigao OU) - nos indexadores Google Scholar e Periédicos Capes nao ter sido
revisado por pares
- nos indexadores Google Scholar e Periddicos Capes nao ser um artigo
- no indexador Banco de Teses e Dissertagdes nao ser uma tese

J4 a segunda fase dedicou-se a uma busca mais especifica, com o
objetivo de conhecer quais os conceitos trabalhados e seus respectivos te-
dricos dentro de um recorte. Para isso, partimos das revistas listadas por
Cornélia Eckert e Ana Luiza Carvalho da Rocha (2016) no artigo “Antropo-
logia da Imagem no Brasil: Experiéncias fundacionais para a construgio de
uma comunidade interpretativa” como sendo referenciais para pesquisas
brasileiras em Antropologia Visual. Assim, a fase 2 da pesquisa se configu-
rou da seguinte forma:

Fontes - Sugestao do artigo: Studium (UNICAMP), lluminuras (UFRGS), Proa -
Revista de Antropologia e Arte (UNICAMP) e o site LISA que publica
arevista GIS - Gesto, Imagem e Som — Revista de Antropologia;
Horizontes Antropoldgicos (UFRGS)

Recorte 2018-2022 (com excegao de pesquisas de interesse em 2023 que foram
incluidas)

Busca Foram analisadas todas as edig¢des publicadas no periodo do recorte
de tempo e selecionadas as pesquisas que atendiam aos critérios de
inclusdo.

Critérios de inclusdao - ter pelo menos um dos termos de busca (os mesmos da fase 1) no
(condigao OU) titulo, palavras-chave ou resumo
- ser um estudo que se dedica ao campo da Moda sob a perspectiva da
antropologia ou da antropologia visual, especificamente

Critérios de exclusao - nao ter acesso aberto
(condigao OU) - nao ser um artigo

A opgdo por realizar as duas fases da pesquisa possibilitou verificar di-
ferentes abordagens a partir de modelos de pesquisa distintos: um por indexa-
dores e outro por sugestdo de pesquisadoras antropdlogas, desta forma possibi-
litando detectar aproximagdes e distanciamentos entre as diferentes pesquisas
realizadas no Brasil desde o ano de 2018 a partir de um método comparativo.
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Resultados da pesquisa epistémica: as antropologias visuais da moda

E importante ressaltar que a pesquisa epistémica a partir de le-
vantamento bibliografico ndo se trata apenas de uma mera compilagdo de
informagGes, mas sim de uma andlise critica e reflexiva do conhecimento
disponivel, o que contribui para o avango da compreensdo em uma deter-
minada 4rea do conhecimento e fornece subsidios valiosos para pesquisa-
dores e académicos interessados no tema.

Para a andlise, serdo apresentados apenas as fontes com re-
levancia ao estudo, ou seja, que atendam aos critérios de inclusido e
exclusdo. Assim, da primeira fase, foi excluido o indexador Google
Scholar que, mesmo trazendo 21 resultados na pesquisa, nenhum se
mostrou relevante.

Ja o indexador de peridédicos CAPES, apresentou 15 resultados e,
considerando os critérios, foram selecionados 5 trabalhos para serem ana-
lisados. A saber:

Titulo Autor Revista Ano
Por Entre Redes E Tramas: A CAMPQS, Amanda DObra[s] - RevistaDa 2015
Indumentaria De Pescadores E Queiroz Associagao Brasileira

Maricultores Da Freguesia De Santo De Estudos De
Antdnio De Lisboa (Floriandpolis-SC). Pesquisas Em Moda

Narrativas E Tecidos Bordados BRITO, Thais Cadernos De Arte E 2019
Fernanda Salves de  Antropologia

0 Funk, a Roupa E O Corpo: Caminhos MIZRAHI, Mylene Cadernos De Arte E 2019

Para Uma Abordagem Antropoldgica Antropologia
Da Moda
A Roupa Expressa a Identidade: Moda WITTMANN, Isabel ~ Cadernos De Arte E 2019
Enquanto Tecnologia De Género Na Antropologia
Experiéncia Transgénero
Encontros Entre Moda E Antropologia: SILVANO, Filomena;  Cadernos De Arte E 2019
Inicios, Debates E Perspectivas. MEZABARBA, Antropologia
Solange R.

Diante do que foi pesquisado entre os peridédicos indexados pela
CAPES, entende-se que apesar de compreenderem 5 anos de pesquisa e
considerando os critérios por nés utilizados, este ainda é um campo pouco
desenvolvido. E fundamental dar destaque ao empenho da revista Cadernos
de Arte e Antropologia, da Universidade Federal de Uberlandia, em dedicar
uma edicdo com grande énfase ao campo da moda, dedicando a sua oitava
edi¢do ao dossié especial “Moda: cultura material, modos de vestir e de se
apresentar”, publicado em 2019.

Com foco em entender quais eram os temas e caminhos meto-
dolégicos que pesquisadores em fase de doutoramento escolheram para
analisar o campo da moda através da antropologia visual, realizamos
uma busca no indexador “Banco de Teses e Dissertacdes”. Nesta busca,
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Fonte Elaborado pelos autores

Quadro 5 Teses, grupos tematicos

e metodologia aplicada

Fonte Elaborado pelos autores
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apenas o termo “indumentaria” apresentou resultados, totalizando 27
teses, sendo 8 pertinentes e, destas, 2 ndo eram abertas ao publico. Con-
forme o quadro a seguir:

Titulo Autor Programa / Universidade Ano

0 valor da réplica: a reprodutibilidade BRAGANCA,
de trajes musealizados com base em  Flavio Oscar
projeto de investigagao da colegdo ~ Nunes

de indumentéria do Museu Casa da

Doutorado em Museologiae 2021
Patriménio) - Universidade

Federal do Estado do Rio de

Janeiro, Rio de Janeiro

Hera
Historias Desveladas: VOROS, Anna Doutorado em Design - 2019
consideracoes sobre a Histéria Lucia da Silva Universidade Federal do

da Indumentaria e da Moda Araujo.
na exposi¢ao “‘Momentos

Inesqueciveis” do Museu da

Indumentéria e da Moda - MIMo

Parana, Curitiba

Género, mulher e indumentéria no OLIVEIRA, Ana Doutorado em Museologia 2018
museu: a Colegao Sophia Jobimdo  Cristina Audebert e Patriménio - Universidade
Museu Histérico Nacional. Ramos de. Federal do Estado do Rio de

Janeiro, Rio de Janeiro
Os figurinos de Flavio de Carvalho SOARES, Karita  Doutorado em Arte e Cultura 2020
para Cangaceira (1954): da criagdo  Garcia. Visual - Universidade Federal
artistica ao patrimonio cultural de Goias, Goiania
A institucionalizagao da BETTA, Edineia  Doutorado em Histdria - 2018

Pontificia Universidade

indumentdria gatcha: imagens que  Pereira da Silva
(re)vestem o tradicionalista gadcho Catdlica de Sao Paulo, Sao
(1947-1989 Paulo

Doutorado em Arte e Cultura 2019
Visual - Universidade Federal
de Goias, Goiania

Um mergulho nas imagens do corpo  CAMPOS,
e dos maids na natagao olimpica Rosangela
feminina brasileira (1932-2016) Soares

A partir da coleta de trabalhos desenvolvidos em projetos de dou-
toramento, encontramos 2 trabalhos na Universidade Federal de Goids, no
programa de Arte e Cultura Visual e em outras em diferentes universidades
federais. As temdticas recorrentes e a abordagem metodoldgica de cada tra-
balho variaram entre estudos de caso, analises documentais e de imagens,
conforme o quadro a seguir:

Titulo Grupo tematico Método
0 valor da réplica: a reprodutibilidade de trajes musealizados ~ Acervo e Estudo de
com base em projeto de investigagao da colegao de patrimonio caso
indumentéria do Museu Casa da Hera
Histdrias Desveladas: consideragoes sobre a Historia Acervo e Estudo de
da Indumentaria e da Moda na exposigao “Momentos patriménio caso
Inesqueciveis” do Museu da Indumentéria e da Moda - MIMo
Género, mulher e indumentéria no museu: a Colegdo Sophia ~ Acervo e Estudo de
Jobim do Museu Histérico Nacional. patrimonio caso
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Titulo Grupo tematico Método
Os figurinos de Flavio de Carvalho para Cangaceira (1954): da  Acervo Andlise
criagao artistica ao patriménio cultural documental
A institucionalizagao da indumentaria gadcha: imagens que ~ Tradicionalismo  Andlise
(re)vestem o tradicionalista gaticho (1947-1989 documental e
de imagens
Um mergulho nas imagens do corpo e dos maids na natagao ~ Cultura Urbana  Analise
olimpica feminina brasileira (1932-2016) documental e
de imagens

A base para a segunda fase da pesquisa epistemoldgica contou com
um total de 7 artigos. Este corpus é composto pelas publicagGes pertinentes
nos periddicos, além do préprio artigo que fez a delimitagdo das fontes, 4
artigos que foram publicados no ano de 2023 (fora do recorte temporal) por
proximidade ou por possuir o termo de busca conforme critério de inclu-

7

sdo, exemplo: “alinhavo”, “costura” e “imita¢do”, conforme podemos ver

na tabela a seguir:

Titulo Autor Revista Ano
Antropologia da Imagem no Brasil: ~ ECKERT, Cornelia; ROCHA, ILUMINURAS 2016
Experiéncias fundacionais paraa  Ana Luiza Carvalho da
construcao de uma comunidade
interpretativa.
Fotografia-chave para MOLINA, Ana Maria Ricci. GIS - Gesto, 2022
compreensao possivel do hijab Imagem e Som

- Revista de
Antropologia
Da arte de imitar OLIVEN, Ruben George; Revista Horizontes 2020
PASTEUR DE FARIA, Louise  Antropoldgicos
Scoz; DAMO, Arlei Sander

Linha e escrita, desenhos? KOFES, Suely lluminuras 2023
Guardias da Memoéria de Albuns SILVA, Cristina Maria da; lluminuras 2023
Familiares: Tragos Visuais no FARIAS, Lucas Pinheiro
Tempo em A(linha)vos, Fotografias  Tenério; BATISTA, Tinally
e Narrativas. Carneiro
Seria a costura uma grafia da DANTAS, E lluminuras 2023
antropologia?.
Christian Dior esta morto?: GABINIO, Amanda de Revista de 2023

reflexdes sobre fantasmagoria e
aura na moda a partir de Dior e Eu

Oliveira; VIEIRA, Gabriel Luz
Siqueira de Aquino.

Antropologia e
Arte

Para a andlise de cada pesquisa foram considerados os textos na

integra, incluindo notas de rodapé e anotagdes dos autores. A partir disso,
foi possivel realizar um levantamento dos conceitos mais importantes para
este campo de conhecimento a partir das fontes selecionadas, bem como os
autores e teorias que foram utilizados para o desenvolvimento dos concei-
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tos de cada trabalho. Para materializar a analise, preparamos um quadro
com os conceitos e dreas de conhecimento e seus respectivos autores re-
feréncia que mais se repetiram entre os trabalhos estudados e podem ser

considerados basilares para uma base teérica adequada.

Campo

Moda

Antropologia |
Sociologia

Antropologia
dos objetos

| Patrimonio
Cultural

Antropologia
Visual

Autores recorrentes e/ou basilares

BARTHES, Roland (1979; 2005)

BOURDIEU, Pierre; DELSAULT, Yvette (1975)
CRANE, Diana (2006)

ECO, Umberto (1969)

BOURDIEU, Pierre (1979; 1996; 2008)
GELL, Alfred (1992; 1998)

MAUSS, Marcel (1974; 2003)

TARDE, Gabriel (1890)

VEBLEN, Thorstein (1983)

GONGALVES, José Reginaldo Santos (2007; 2009; 2015)

MENESES, Ulpiano Bezerra de (1980; 1983; 1994; 1998a; 1998b; 2003; 2005)
MILLER, Daniel (1987; 2005; 2013)

PAULA, Teresa Cristina. (1994; 2006a; 2006b; 2008; 2011; 2012)

AUMONT, Jacques (1993)
KNAUSS, Paulo (2006; 2008;2010)

LE BRETON, David (2007)
DIDI-HUBERMAN, George (2013)

Estudos Culturais GEERTZ, Clifford (1997)

| Memoéria | GIDDENS, Anthony(1991)

Identidade HALBWACHS, M. (2004)
HALL, Stuart. (1996;2015)
LE GOFF, Jacques (2003)

Filosofia BARTHES, Roland (2005)

BAUDRILLARD, Jean (2002; 2011)
BENJAMIN, Walter (1975; 1987; 2006)
SIMMEL, Georg (2008)STALLYBRASS, Peter (2004)

Dos periddicos da Fase 1, destaca-se a escolha de autores como
Pierre Bourdieu e Yvete Delsault (1975), Diana Crane (2006), com grande
énfase ao trabalho de Daniel Miller (1987;2005;2013). Ainda na Fase 1, as
teses apresentam uma diversificagdo temdtica entre as dreas de acervo e
patrimdnio cultural, tradicionalismo e cultura urbana, justificando um le-
que maior de aportes tedricos, com recorréncia dos importantes trabalhos
desenvolvidos em projetos brasileiros documentados por Ulpiano Bezerra
de Meneses (1980;1983;1994;1998a; 1998b; 2003; 2005) e Teresa Cristina Pau-
la 1994; 2006a; 2006b; 2008; 2011; 2012).

Jéa a fase 2, baseada em revistas dedicadas a drea de Antropologia e
Antropologia Visual, demonstrou que existe uma heterogeneidade meto-
dolégica e de corpus tedrico entre os autores. Diferente do que na primeira
fase, Pierre Bourdieu é também citado, mas pelos conceitos apresentados
em “Alta Costura e Alta Cultura” (1983). Para o conceito de moda esta fase
apresenta Gilda de Mello e Souza (1987) e Ellyette Roux (2005). Destacam-se
os conceitos a respeito de moda e imagem de Roland Barthes (1979;2005),
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de Marcel Mauss (1974; 2003), com destaque para o antropélogo Tim Ingold
(20105 2015; 2019; 2022) a partir da sua “teoria das linhas”.

Roland Barthes (1979) e Umberto Eco (1969) abordam a moda como
um sistema simbdlico, sendo que Barthes a enfoca como um conjunto de
simbolos que transmitem significados culturais e sociais por meio das ves-
timentas, enquanto Eco destaca a importancia da vestimenta como uma lin-
guagem carregada de significados culturais, que se adapta e se transforma
de acordo com o contexto e a sociedade.

Pierre Bourdieu (1975; 1979; 1996; 2008) e Diana Crane (2006) com-
partilham uma visdo da moda como um espago de diferenciacdo social e
construcdo da identidade. Bourdieu ressalta a polarizagdo entre os polos
dominantes e dominados na moda, onde o vestudrio torna-se um instru-
mento de disting¢do social. Crane conceitua a moda como um fendmeno cul-
tural que envolve valores simbdlicos e destaca o papel das vestimentas na
construcdo da identidade individual e coletiva.

Alfred Gell (1992; 1998) e Gabriel Tarde (1890) enfatizam a agéncia
dos objetos na moda e sua relagdo com os criadores e consumidores. Gell
propde que a moda é uma agdo simbdlica que ancora o mundo social, onde
as roupas desempenham um papel ativo na comunicagdo e expressdo de
ideias e identidades. Por sua vez, Tarde aborda a moda como uma prética
de imitac¢do e ostentagdo que influencia a competicio social e a busca por
status e prestigio.

Marcel Mauss (1974; 2003) e Jacques Aumont (1993) exploram a cir-
culagio dos objetos, incluindo a moda, e sua importincia na construgio da
identidade e representacdo social. Mauss destaca a importancia das técni-
cas corporais na moda, demonstrando como os gestos e posturas influen-
ciam a percepg¢do dos individuos no contexto da moda. Aumont, por sua
vez, analisa a moda como um conjunto de imagens que carregam significa-
dos culturais, afetando as préticas sociais relacionadas ao vestuario.

Paulo Knauss (2006; 2008; 2010) e José Reginaldo Santos Gongalves
(2007; 2009; 2015) ressaltam a importancia cultural e histérica da indumen-
taria na moda. Knauss destaca o papel das imagens como artefatos culturais,
mostrando como a moda pode ser apreendida e interpretada visualmente
em diferentes contextos sociais e histdricos. Gongalves valoriza a cultura
material e visual relacionada a moda, destacando como a indumentdria re-
flete aspectos culturais e histéricos de uma sociedade.

Geertz (1997), Giddens (1991), Halbwachs (2004), Hall (1996; 2015) e
Le Goff (2003) contribuem com suas andlises sobre os contextos culturais,
memodria, identidade e produgio simbdlica na moda. Essa abordagem an-
tropoldgica fornece uma compreensio aprofundada das roupas como obje-
tos culturais e simbdlicos, inseridos em contextos sociais e histdricos, des-
tacando como a moda reflete e molda a cultura e identidade das sociedades.

David Le Breton (2007) propde uma problematizacdo do corpo para
além de sua dimens3o bioldgica, enfatizando sua importancia na expressdo
e construcdo da identidade pessoal. A visdo do corpo como um elemento
que é separado do sujeito em sociedades individualistas nos leva a refletir
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sobre como a moda pode ser um meio de se reconectar com o corpo e com
aspectos mais profundos de nossa identidade e relagdo com o mundo ao
nosso redor.

George Didi-Huberman (2013) destaca a capacidade das imagens
de criar sintoma e conhecimento, enriquecendo os estudos sobre moda e
imagem ao nos fazer refletir sobre a riqueza e complexidade das represen-
tagdes visuais, que podem comunicar significados profundos e variados re-
lacionados a moda. Por outro lado, Ulpiano Bezerra de Meneses (1980; 1983;
1994; 1998a; 1998b; 2003; 2005) sugere o estudo da dimenséo visual através
dos focos “visual”, “visivel” e “visdo”, enriquecendo as andlises do objeto
de trabalho, especialmente em questdes de género com uma perspectiva
material e social. Da mesma forma, Teresa Cristina de Paula (1994; 2006a;
2006b; 2008; 2011; 2012) contribui significativamente para os estudos que
relacionam moda e antropologia, destacando a importancia cultural e his-
térica da indumentdria e oferecendo uma abordagem valorizando a cultura
material e visual relacionada a moda.

Daniel Miller (1987; 2005; 2013) defende uma perspectiva néo lin-
guistica dos objetos, enfatizando a relevincia das roupas e adornos na cons-
trucdo das identidades e explorando a relagdo intrinseca entre individuos
e suas roupas.

Walter Benjamin (1975; 1987; 2006) destaca a fantasmagoria pre-
sente em exposi¢des e espetaculos, que contribui para o fetichismo e a
alienagdo em relagdo as mercadorias, incluindo as roupas, além de explo-
rar a nogao de aura e sua conexdo com a memdoria e o valor ritualistico das
obras de arte, conceito aplicavel as roupas como portadoras de significa-
dos e memdrias.

Peter Stallybrass (2004) enfatiza a generificacdo das roupas e as re-
lagdes sociais envolvidas na sua produgio e uso, destacando o papel signifi-
cativo das mulheres na confec¢io e manutencio das vestimentas ao longo
da histéria. Sua andlise revela a profunda conexdo entre a vida social das
mulheres e a vida social das roupas, evidenciando a importancia cultural e
simbdlica desses objetos.

Jean Baudrillard (2002; 2011) propde uma teoria da circulagdo em
que os objetos, incluindo as roupas, adquirem um carater mistico e trans-
cendente devido as relagdes sociais inerentes ao trabalho que se trans-
formam em mercadorias. Suas reflexdes sobre a crise do sujeito e a emer-
géncia do simulacro sdo relevantes para compreender a complexidade da
moda na contemporaneidade.

Ao integrar essas perspectivas, este estudo enfatiza a relevincia
da moda como fendmeno cultural complexo, influenciado e influenciador
das préticas sociais e das dindmicas simbdlicas presentes em diferentes
sociedades ao longo do tempo. A andlise multidisciplinar da moda contri-
bui para a ampliagido do conhecimento sobre esse campo de estudo, pro-
porcionando uma compreensdo mais profunda e abrangente dos diversos
aspectos que a envolvem. Tais reflexdes sdo fundamentais para avangar
no entendimento das implicag¢ées culturais, sociais e histéricas da moda,
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bem como sua relevancia como forma de expressdo e construgdo da iden-
tidade humana.

Resultados da pesquisa tedrica: um pesponto metodoldgico

A complexidade do campo da moda se confirma pelas multiplas
perspectivas de andlise observadas na pesquisa. Este ponto refor¢a a im-
portincia de estudos sobre metodologias de andlise dos artefatos criados
pela Moda e sistemas.

Como foi possivel perceber ao longo da leitura dos trabalhos, o cam-
po da cultura, contém, impacta e é impactado pelas manifestagdes da Moda.
N3o ha o que escape da cultura quando um pesquisador se debruga sobre
um objeto, pois o olhar sobre o outro vird imbuido de valores e cédigos. A
Moda é uma manifestacdo da cultura, pois, conforme foi apresentado pelo
campo tedrico considerado, diversas sdo as manifesta¢des nas quais ela atua
sobre pessoas e instituicdes e suas relacées com suas vestes e seus habitos
- tanto possibilitando liberdades, como impondo opressdes aos sujeitos e
suas identidades.

A visdo otimista é sustentada pelo fato que de as pesquisas da Fase
1, integralmente, se dedicaram a estudar, analisar e propor questdes rela-
cionadas aos seus saberes locais, seja falando sobre projetos, museus, tra-
digdes e até de campos tedricos a partir do olhar do pesquisador brasileiro
e seus usos. Neste caso, a ciéncia cumpre o seu papel de compreender os
saberes a partir do outro, registrando um olhar mais horizontal entre pes-
quisador e seu objeto pesquisado.

Também é notdvel e satisfatério que tantas pesquisas se dediquem
as pautas focadas na realidade e na cultura do “Sul Global” . E importante
que novos pesquisadores tenham cada vez mais acesso a pesquisas que
facam alusdo a Moda do “Sul Global”, uma vez que esta manifestagdo tem
sofrido sucessivas tentativas de apagamento por parte do sistema de con-
sumo. Isso acontece, pois o mercado vem reificando estas manifestacGes
da Cultura, recorrentemente como uma apropriacdo cultural que deforma
saberes e territdrios locais latino-americanos, devastando dreas nobres
da regido internacional da Amazdnia, oprimindo corpos diferentes da es-
tética eurocentrada, implantando sujei¢Ges patriarcais, de etnia e género,
por exemplo.

Destacamos, também, a presenca do trabalho metodoldgico e siste-
matico das teses relacionadas ao patrimonio. Estas pesquisas tiveram como
ponto em comum um meticuloso processo de catalogacdo de imagens, le-
vantamentos e registros de documentos visuais. Certamente, o uso destes
métodos pode ser aplicado aos trabalhos de pesquisa relacionados a ima-
gem, pois conferem protocolos de registros sistematicos que contribuem
para o trabalho cientifico.

Analisando o corpus de forma geral, uma grande divisdo é perce-
bida entre as pesquisas desenvolvidas nos tltimos cinco anos no Brasil, as
abordagens que encontramos podem ser divididas pelo foco nos objetos de
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vestir e pelo foco em processos comunicacionais a partir da veste. Diante
dos métodos escolhidos, percebeu-se que, independentemente de se tratar
de préticas de pesquisa advindas da Histéria e da Antropologia, os traba-
lhos continuaram dando espago para correlagdes com outros campos de
conhecimento, como a Filosofia, a Sociologia e a Semiologia. Os trabalhos
que tiveram mais apoiados na andlise comunicacional do campo da Moda o
fizeram com predominancia das concepgdes filoséficas de Walter Benjamin
(1975; 1987; 2006) e Jean Baudrillard (2002; 2011).

Outro ponto que chama a atengio é o fato de que as pesquisas da
fase 2 abordam o conceito de Moda recorrentemente a partir de autores
classicos do campo. Sdo usados cdnones como Barthes (1979), Bourdieu
(1983;2001), Lipovetsky (1997) e Gilda de Mello e Souza (1987). A fase 1, mais
heterogénea, por vezes, usa os autores anteriormente citados, mas também
recorre frequentemente a Eco (1982) Crane (2006), Simmel (2008) e Miller
(1987; 2005; 2013).

O olhar da antropologia permite perceber como a Moda se apre-
senta como um fendmeno cultural intrincado e dindmico, em constante
didlogo com a cultura material e o ato de consumir. Através da Moda,
as pessoas se conectam a um sistema simbdlico, expressam identidades
e constroem significados culturais, possibilitando compreender a Moda
como uma materializagdo das complexidades da cultura, seja a partir da
andlise do objeto, quanto dos processos de comunicagdo e sociabilidade
que se dio através dele.

A andlise da moda como cultura material pode incluir um olhar es-
pecifico quando se trata de meios e processos de criagdo e de produgio.
Nesta perspectiva é importante considerar as obje¢des que Ingold (2007)
apresenta em relacdo a abordagens com objetos que ele considera excessi-
vamente metafisicas. Deste modo, Ingold (2007) possibilita dar maior aten-
¢do a pratica técnica, aos processos de transformacdo dos materiais e a for-
ma como os individuos que os executam pensam e agem.

A “teoria das linhas” de Ingold (2007) enfoca a importancia das li-
nhas como elemento central na compreensio das praticas humanas. Para
Ingold, todas as agdes humanas s3o realizadas em linhas, e a vida é uma teia
de fios entrelagados que conectam os individuos com o mundo ao seu redor.
Essa abordagem valoriza a materialidade das coisas e das praticas, incluin-
do a costura e as linhas no contexto da Moda.

Eicher (2000), por sua vez, oferece uma importante contribuicdo
para pesquisas baseadas na antropologia visual, especialmente em relacdo
ao campo da antropologia do vestir. Em seu texto intitulado The Anthropo-
logy of Dress, ela propde uma mudanga de enfoque, passando do estudo das
roupas em si para o estudo do ato de vestir realizado pelos antropélogos.

O conceito de dress se tornou fundamental para pesquisadores de
diversas disciplinas, pois possibilita a andlise conjunta das roupas (objetos
predominantes no contexto ocidental), dos adornos corporais (antes consi-
derados mais “primitivos”) e da dimensédo performativa das praticas incor-
poradas. Essa perspectiva se mostra especialmente relevante no contexto
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pds-moderno, pois permite uma compreensdo mais aberta e abrangente das
manifestagGes culturais relacionadas ao vestir.

Ao utilizar a autora Eicher (2000) como apoio para pesquisas ba-
seadas na antropologia visual, é possivel enriquecer a andlise das imagens
como cultura, um conceito enfatizado por autores como Jacques Aumont
(1993), Didi Huberman (2013) e Knauss (2006). Essa vertente de pensamento
considera a imagem ndo apenas como um objeto isolado, mas sim como
uma representacao visual que resulta de complexos processos de produgio
de sentido em contextos culturais especificos.

De acordo com as perspectivas de Knauss (2006), a cultura visual sus-
tenta a ideia de que os significados ndo estdo intrinsecamente presentes nos
objetos visuais, mas sim que sdo construidos e investidos nas relagdes huma-
nas e na cultura. Ao relacionar a abordagem de Eicher (2000) com a concep-
¢do da cultura visual, percebe-se como a investigagdo antropoldgica pode ser
enriquecida ao considerar as imagens e a representagio visual como parte
essencial do estudo do vestir e das praticas culturais relacionadas.

A proposta de Eicher (2000) de estudar o vestir como dress em vez
de apenas “roupas” ou “vestes”, fica espago para uma compreensio mais
ampla da Moda como cultura material. Essa perspectiva engloba nio ape-
nas os objetos fisicos de vestudrio, mas também os adornos corporais e as
praéticas incorporadas que envolvem o ato de vestir-se. Ao fazé-lo, a “teoria
das linhas” de Ingold (2007) contribui como método e metafora para linhas,
costura, tramas e pespontos.

Aprofundando a andlise do campo da moda, emerge a compreensio
de sua intrincada relagdo com a cultura e o ato de vestir. A pesquisa revela
a importancia de métodos que vao além do superficial, explorando a fundo
os artefatos e sistemas da moda. Ao trazer a tona perspectivas diversas e
resgatar saberes locais, a ciéncia desempenha seu papel em promover um
entendimento mais amplo e horizontal entre pesquisador e objeto de estu-
do. Além disso, ao destacar a relevincia da Moda do “Sul Global” e refor-
car o valor do patrimdnio cultural, a pesquisa contribui para a preservagio
e valorizagdo das riquezas latino-americanas. Sob a ética antropoldgica, a
moda se revela como um fendmeno cultural enraizado na prética cotidiana,
entrelagando-se a cultura material e ao consumo. Deste moda, amplia-se o
olhar para além das vestimentas, abarcando a complexidade das praticas
culturais e da representacio visual na moda - onde linhas, costura e tramas
se entrelacam, formando uma narrativa rica e multifacetada.

Consideragoes Finais

Diante dos levantamentos realizados, percebeu-se que existem di-
ferencas importantes nas duas fases da pesquisa, por serem constituidas de
pesquisadores de dreas e perfis de formacao distintos. No entanto, em am-
bas foi possivel detectar apontamentos importantes, além de metodologias
de trabalho que podem servir de inspiracdo para trabalhos futuros na area
da Antropologia Visual da Moda.
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Ap6s o cruzamento das metodologias e leitura das bases conceituais
de cada trabalho, foi possivel atingir tanto os objetivos propostos neste es-
tudo. O trabalho levantou quantitativamente os resultados na etapa episte-
moldgica, identificando escolhas de termos e diferenciagdes para cada fon-
te de busca. Além disso, foi possivel conhecer os métodos e conceitos mais
recorrentes das pesquisas antropoldgicas sobre Moda, bem como os autores
e estudos mais influentes na area.

Desta forma, acredita-se que demonstramos a importancia da pes-
quisa epistémica sobre a Moda sob a perspectiva da antropologia. Assim, se
torna possivel propor um caminho metodolégica a ser testada em diferen-
tes objetos relacionados ao campo da Moda, possibilitando uma investiga-
¢d0 mais abrangente através da Antropologia.

Ademais, a incorporagdo de autores como Ingold (2007), Eicher
(2000) e Knauss (2006, 2008; 2010) proporcionou uma compreensio mais
complexa da Moda como uma manifestagdo cultural, considerando nio
apenas os objetos fisicos de vestuario, mas também as praticas incorpora-
das e as relagdes entre sujeitos e objetos.

As reflexdes sobre a Moda como uma manifestagdo a cultura, mos-
traram-se importantes para compreender como ela se relaciona com a
construgio da identidade pessoal e coletiva. A compreensdo do corpo como
algo além de sua dimensdo biolégica, em consonincia com a importancia
das imagens como artefatos culturais, também enriqueceu a pesquisa, pos-
sibilitando uma reflexdo mais ampla sobre a Moda como um fenémeno sim-
bélico e cultural que influencia e é influenciado pelas praticas sociais.

Considera-se importante, para possiveis novos passos, incluir como
base de andlise as publica¢des que acontecem em eventos como congressos
e semindrios no campo da Moda de forma a considerar um universo cada
vez mais rico e abrangente de pesquisas apresentadas, por exemplo, em
eventos como o Moda Documenta, o Coléquio de Moda e o Semindrio Inter-
nacional de Estudos e Pesquisa de Figurino (SIEP Figurino).

Dessa forma, o estudo realizado cumpre seu papel de contribuir
para o campo da Moda, trazendo novas perspectivas interpretativas e me-
todolégicas e ressaltando a importancia do olhar antropolégico para uma
compreensdo mais abrangente da Moda como fenémeno cultural. As anali-
ses realizadas oferecem base para futuras pesquisas e permitem uma maior
compreensdo da complexidade da Moda na contemporaneidade, relacio-
nando-a com questdes culturais, identitdrias e simbdlicas.
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Explorando bases

de dados para
treinamento de modelos
em aprendizagem

de maquina na

industria da moda

Resumo O interesse crescente na aplicac¢do da aprendizagem de maquina (AM)
na moda destaca a importancia do uso de dados rotulados para desenvolver
modelos, facilitando a replicagdo de pesquisas e automatizando a andlise de
novos dados, como imagens de desfiles de moda disponiveis online. Apesar
dessa necessidade, poucos estudos, especialmente no Brasil, exploram me-
todologicamente a interse¢do entre moda e AM. Esta pesquisa visa oferecer
uma visdo geral das bases de dados online para treinamento de modelos de
AM. Uma revisdo sistematica identificou 26 artigos que utilizam essas bases
de dados, como Fashion-MNIST e DeepFashion2. A andlise de contetido reve-
lou que essas bases, incluindo Polyvore e Fashion Image Dataset, tém aplica-
¢Oes diversas, destacando o potencial transformador da AM na moda e incen-
tivando inovagdes em design, produgio e marketing na industria da moda.

Palavras Chave Aprendizagem de Maquina na Moda, Inteligéncia Artificial,
Inovagdo tecnoldgica, Base de dados, Aprendizagem supervisionada.
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Exploring databases for training models inmachine learning inthe Fashionindustry

Abstract Growing interest in applying machine learning (ML) to fashion highlights
the importance of using labeled data to develop models, facilitating research rep-
lication, and automating the analysis of new data, such as fashion show images
available online. Despite this need, few studies, especially in Brazil, methodolog-
ically explore the intersection between fashion and AM. This research aims to
provide an overview of online databases for training ML models. A systematic
review identified 26 articles that use these databases, such as Fashion-MNIST
and DeepFashion2. Content analysis revealed that these databases, including
Polyvore and Fashion Image Dataset, have diverse applications, highlighting the
transformative potential of AM in fashion and encouraging innovations in de-
sign, production, and marketing in the fashion industry.

Keywords Machine Learning in Fashion, Artificial intelligence, Technological innova-
tion, Data base, Supervised learning.

Exploracion de bases de datos para la formacion de modelos de aprendizaje auto-
matico en la industria de la moda

Resumen El creciente interés en aplicar el aprendizaje automdtico (ML) a la moda de-
staca la importancia de utilizar datos etiquetados para desarrollar modelos, facilitando
la replicacion de la investigacién y automatizando el andlisis de nuevos datos, como las
imdgenes de desfiles de moda disponibles en linea. A pesar de esta necesidad, pocos estu-
dios, especialmente en Brasil, exploran metodoldgicamente la interseccién entre moday
AM. Esta investigacion tiene como objetivo proporcionar una descripcién general de las
bases de datos en linea para entrenar modelos de ML. Una revision sistemdtica identi-
ficd 26 articulos que utilizan estas bases de datos, como Fashion-MNISTy DeepFashion2.
El andlisis de contenido reveld que estas bases de datos, incluidas Polyvore y Fashion
Image Dataset, tienen diversas aplicaciones, destacando el potencial transformador de
la fabricacién aditiva en la moda y fomentando innovaciones en disefio, produccion y
marketing en la industria de la moda.

Palabras clave Machine Learning en Moda, Inteligencia Artificial, Innovacién tecnoldgi-
ca, Bases de Datos, Aprendizaje supervisado.
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Introducgao

A Inteligéncia Artificial (IA) é um tépico com uma longa histéria,
especialmente quando consideramos seu desenvolvimento cientifico, téc-
nico e tecnoldgico até chegar nas suas aplicagdes contemporaneas (Haen-
lein; Kaplan, 2019; Muthukrishnan, 2020). Ainda que compreendamos esse
cenario, podemos observar que, nos ultimos anos, tal drea tem despertado
um crescente interesse, influenciado pelo uso e pela curiosidade geradas
por artefatos digitais como ChatGPT e MidJourney. Nesse sentido, a IA tem
se tornado cada vez mais uma realidade, ocorrendo gracas a estudos que
a empregam na resolugdo de diversos problemas sociais, destacando sua
importancia como campo de estudo e sua promessa de automagdo em va-
rias industrias e nas comunidades de maneira geral (Lu, 2019, Taherdoost;
Madanchian, 2023).

Nesse contexto, a inddstria da moda, como uma expressio cultural e
econdmica proeminente, reflete as dindmicas sociais (Lipovetsky, 2009; Mi-
randa, 2019) e as mudangas tecnoldgicas em andamento (Sun; Zhao, 2018;
Lee, 2022). Nas ultimas décadas, tem ocorrido um notavel encontro entre os
interesses da moda e o potencial da inteligéncia artificial (Luce, 2018; Giri et
al., 2019; Gu et al., 2020; Castro et al., 2023), com foco especial nas técnicas e
aplicagdes da Aprendizagem de Maquina (AM) (Rathore, 2017, Sulthana et al.,
2021). Essa convergéncia de campos cria um ambiente rico em oportunidades
de pesquisa e inovagéo (Luce, 2018), abordando desde a anélise de atributos
de design em imagens (Cui, 2022, Peng et al., 2022) até a identificacdo 4gil de
tendéncias (Chang et al., 2021, Getman et al., 2021) e o aprimoramento de
sistemas de recomendagao (Chakraborty et al., 2021; Yang, 2022).

A AM, como um subcampo da IA, fornece métodos e técnicas para
extrair conhecimento e automatizar processos complexos a partir de gran-
des conjuntos de dados (Shinde; Shah, 2018). Na moda, esse subcampo se
mostra particularmente relevante, permeando vérias etapas da cadeia de
valor da industria e permitindo melhorias na eficiéncia operacional, perso-
nalizagdo de produtos e compreensdo aprofundada das tendéncias de mer-
cado (Luce, 2018). Além de estender a otimizagdo de processos de pesquisas,
académicas ou industriais, ao facilitar a identificagdo de atributos do design
em desfiles de Moda a partir de imagens.

A aprendizagem supervisionada, dentro do campo da AM, é um
dos paradigmas essenciais (Huyen, 2022) e uma das mais empregados na
conformagdo de modelos aplicados a Moda. Nesse contexto, um algoritmo
é treinado com um conjunto de dados que ja possui exemplos rotulados.
Esses rétulos funcionam como orientagdes para o modelo, permitindo-lhe
aprender a mapear entradas para saidas desejadas (Huyen, 2022). De tal ma-
neira, entendemos que é como ensinar a uma IA a maneira de se realizar
uma tarefa especifica, fornecendo exemplos claros e etiquetados/rotulados
(Huyen, 2022). Esse método é particularmente valioso em aplicagdes onde
se deseja prever, classificar ou tomar decisdes com base em dados histéri-
cos, isto é, que ja um conhecimento estabelecido e que podera servir para a
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construgdo de um modelo (Bertolini et al., 2021), como em diagndsticos mé-
dicos, detec¢do de fraudes em transagdes financeiras ou reconhecimento de
padrdes em imagens - na Moda, por exemplo, pode-se utilizar na conforma-
¢do de modelos de previsdo de tendéncias com base em imagens de desfiles
de estagdes passadas (Zhang et al., 2018; Getman et al., 2020).

Apesar do crescente interesse e das iniumeras aplicagdes que podem
ser observadas, a literatura cientifica carece de uma exploragdo mais ampla
do potencial que os trabalhos sobre aprendizagem de maquina podem for-
necer para os pesquisadores da Moda, automatizando processos de andlise e
tornando-os mais efetivos e orientados. Portanto, este estudo tem por obje-
tivo apresentar uma visdo geral dos bases de dados disponiveis de maneira
digital e que, por sua vez, podem servir para treinamento de modelos de AM.

Aprendizagem de maquina supervisionada:
relevancia dos bases de dados e rotulagem

0 aprendizado de mdquina representa uma disciplina fundamental
na era da inteligéncia artificial (IA). Trata-se de uma abordagem computa-
cional que visa permitir que sistemas computacionais aprendam com dados
e experiéncias passadas, permitindo-lhes tomar decisdes, fazer previsdes
ou executar tarefas especificas sem serem programados para cada situagdo
(Mahesh, 2020). Este campo abrange vérios conceitos e atributos essenciais
que moldam sua compreensao e aplicagio. (Stuart; Norvig, 2009).

Basicamente, o aprendizado de maquina é baseado em algoritmos
e modelos matematicos que permitem aos sistemas identificarem padrdes
e tendéncias nos dados. Um dos pilares fundamentais é a divisdo em dois
tipos principais de aprendizagem: supervisionada e ndo supervisionada'.
Na aprendizagem supervisionada, o modelo é treinado em dados rotula-
dos, onde cada exemplo possui um rétulo ou saida desejada, com o objetivo
de aprender como mapear entradas em saidas. Na aprendizagem nio su-
pervisionada, o modelo explora dados sem rétulos, identificando padrées,
estruturas ou grupos intrinsecos sem orientacdo de resultados conhecidos
(Stuart; Norvig, 2009; Alloghani et al., 2019; Huyen, 2022).

Como nosso foco, a aprendizagem supervisionada implica treinar
um algoritmo com um conjunto de dados previamente rotulados, onde os
rétulos atuam como direcionadores para o modelo, permitindo-lhe apren-
der a mapear entradas para saidas desejadas (Huyen, 2022). Em outras pala-
vras, trata-se de instruir uma IA na execucio de tarefas especificas, forne-
cendo exemplos claros e rotulados, que a levario a entender a dinimica que
existe entre as varidveis (Huyen, 2022).

A aprendizagem supervisionada destaca-se pela sua aplicagio em
previsdes, classificacdes e tomadas de decisdes baseadas em dados histé-
ricos (Bertolini et al., 2021), sendo valiosa na Moda, onde a intersecdo en-
tre dindmicas sociais, tecnologia e inteligéncia artificial otimiza processos
produtivos e criativos (Luce, 2018; Giri et al., 2019; Gu et al., 2020; Castro
et al., 2023). Na construgdo de modelos para a moda dentro da aprendiza-
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gem supervisionada, a escolha cuidadosa de algoritmos e parametros exige
intervencdo humana (Haenlein; Kaplan, 2019; Muthukrishnan, 2020), des-
tacando-se pela eficicia em campos nos quais o conhecimento humano é
crucial na modelagem (Lu, 2019; Taherdoost; Madanchian, 2023).

Ao considerarmos esse contexto, ressaltamos o conceito de rotu-
lagem dos dados, que estd intimamente relacionado a aprendizagem de
maquina supervisionada e a prépria elaboragdo dos bases de dados. Como
explica Huyen (2022), dado a quantidade de estudos que empregam apren-
dizagem supervisionada, o desempenho de um modelo de AM continua a
depender consideravelmente da qualidade e quantidade dos dados rotula-
dos nos quais é treinado, e isso pode variar consideravelmente ao se enten-
der a natureza dos dados utilizados. Dentre as possibilidades de rotulagem,
o autor supramencionado (2022) menciona a rotulagem manual e a natural,
conceitos que iremos explorar a seguir.

Segundo Huyen (2022), a rotulagem manual implica o envolvimento
humano direto na atribuigdo de rétulos aos dados, demandando a experi-
éncia de individuos capazes de analisar e categorizar a informagio com cui-
dado. Alguns pesquisadores optam por usar designers de moda experien-
tes ou estudantes da 4rea (Guan; Qin; Long, 2019) para essa tarefa, visando
mitigar enviesamentos e aproximar o banco de dados da realidade. Apesar
do tempo e esforgo consideraveis, essa abordagem assegura alta precisio,
sendo aplicada em situagdes que demandam julgamento humano devido a
complexidade da tarefa (Huyen, 2022). Em contrapartida, a rotulagem na-
tural extrai rétulos de dados gerados organicamente, como interagdes de
usudrios e comportamentos online. Embora menos precisa que a rotulagem
manual, esse método captura a natureza contextual e dindmica dos dados
do mundo real, proporcionando uma perspectiva mais abrangente e adap-
tavel durante o treinamento do modelo (Huyen, 2022).

Por isso, uma das formas de conter tais adversidades, reside na ado-
¢do de bases de dados ja existentes e disponiveis em repositérios digitais,
tais como o GitHub, a medida que estes costumam ter um volume de dados
consideravelmente amplo - muitas vezes com mais de 100.000 imagens, ja
rotuladas quanto a elementos de linguagem visual e atributos de vestudrio
(Xiao; Rasul; Vollgraf, 2017). Huyen (2022, p. 118, tradugdo nossa) comenta
que “E uma boa pratica acompanhar a origem de cada uma de suas amostras
de dados, bem como seus rétulos, uma técnica conhecida como linhagem
de dados. A linhagem de dados ajuda a sinalizar possiveis preconceitos em
seus dados e a depurar seus modelos”. Além disso, tais bases de dados cos-
tumam ser submetidos a diversos rodadas de avaliagdo e revisdo, por dife-
rentes pesquisadores ao redor do mundo.

Materiais, métodos e dados
A consecugido dos objetivos propostos envolveu uma analise sis-

temadtica da literatura, sob a dtica da revisdo de escopo metodoldgico dos
artigos, visando fornecer uma visio das bases de dados adotadas na litera-

DATJournal v.9n.2 2024



Explorando bases de dados para treinamento de modelos em aprendizagem de 162
magquina na industria da moda

tura existente sobre aprendizagem de maquina aplicada a Moda (Arksey;
0’Malley, 2005; Paré et al., 2015). O processo de mapeamento e anélise
compreendeu seis etapas: selecdo das bases de dados, escolha das pala-
vras-chave, busca efetiva dos estudos, revisdo dos titulos, resumos e pala-
vras-chave, exclusdo de estudos nido alinhados as especificidades propos-
tas e uma leitura paralela para excluir textos completos nio relacionados
ao tema pesquisado.

Optamos por trés bases de dados amplamente utilizadas: “Scopus”,
“Web of Science” (Martin-Martin et al., 2021) e “Scielo” (Packer, 2009).
Dada a natureza do financiamento desta pesquisa pela Coordenagdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), 6rgéo brasileiro de
fomento a pesquisa, acrescentamos eticamente a base de dados “Portal de
Periddicos Capes”, a maior base de dados brasileira, proporcionando acesso
gratuito a diversas publicagGes e artigos cientificos em institui¢cdes nacio-
nais de ensino superior (Cendon; Ribeiro, 2008). Nesse contexto, a liberagdo
de acesso as bases de dados Scopus e Web of Science foi viabilizada pelo
Portal de Periddicos Capes. Apesar de serem recursos valiosos para revisdes
sistematicas, vale ressaltar que vdrios artigos ndo estavam disponiveis em
nenhuma das bibliotecas online, resultando em sua exclusdo subsequente.

Com o intuito de identificar os bases de dados presentes nos estudos
sobre aprendizagem de maquina e Moda, para a busca dos artigos, adota-
mos termos genéricos como marcadores, mas que fossem capazes de refle-
tir a esséncia da pesquisa. Portanto, criamos um marcador para localizar
artigos que incluissem o termo “machine learning” e “fashion” ou “fashion
design” nos titulos, resumos ou palavras-chave dos artigos mapeados. Os
termos utilizados foram:

1. “machine learning”
2. “fashion” OR “fashion design”

Combinamos os itens 1 e 2 com um operador booleano “AND” para
recuperar estudos que contivessem o item 1 agregado a pelo menos um dos
termos do item 2. Aplicamos esses marcadores em cada biblioteca digital se-
paradamente e registramos os resultados em planilhas do Microsoft Excel.
O mapeamento dos artigos foi concluido em setembro de 2023, englobando
trabalhos produzidos até agosto do mesmo ano. A primeira busca resultou
em 2500 artigos, aos quais aplicamos trés filtros de exclusdo: (1) remogao de
artigos duplicados ou ndo relacionados ao tema (-2403); (2) exclusdo de arti-
gos retirados por ma conduta das plataformas de publicacio, indisponiveis
online, fora do escopo ou ndo produzidos em inglés (-16); (3) trabalhos que
empregam base de dados disponiveis na internet para constru¢do dos mo-
delos de aprendizagem de maquina (-55). Ao final, selecionamos 26 artigos
para andlise completa (Tabela 1).

Para a etapa de andlise do escopo metodoldgico dos artigos, adotamos
uma perspectiva qualitativa, considerando o contetido dos trabalhos. De tal
forma, utilizaremos como estratégia a revisdo narrativa e estudo de maltiplos
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Tabela 1 Base de dados, quantidade
de artigos e filtros aplicados na
revisdo sistemdtica da literatura
Fonte Elaborado pelos autores de

acordo com os dados da pesquisa, 2017

Tabela 2 Base de dados em
acesso aberto utilizadas na
proposi¢do de modelos de AM
Fonte Elaborado pelos autores de

acordo com os dados da pesquisa
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casos, visando explorar exclusivamente as bases de dados empregadas nos
artigos mapeados, evidenciando casos, aplicagdes e potencialidades, abarcan-
do também informagdes externas as apresentadas nos trabalhos mapeados.

Biblioteca digital Busca Filtro 1 Filtro 2 Filtro 3
Scopus 1433 49 34 8

Web of Science 952 17 17 3

Portal de 115 31 30 15
Periddicos Capes

Scielo 0

Total 2500 97 81 26

Ciéncia livre na moda: explorando bases
de dados em acesso aberto

Nesta pesquisa propomos uma andlise volta para os artigos que
apresentam base de dados em acesso aberto durante a conformagio dos
modelos de aprendizagem que apresenta em sua estrutura. Nisso, obser-
vamos que todos os 26 artigos mapeados apresentam mengdo a pelo me-
nos uma base de dados em acesso aberto, totalizando 35 bases de dados,
sendo 26 destas diferentes entre si. Percebemos a pulverizacdo de bases de
dados disponiveis, abrindo margem para diferentes abordagens projetuais.
Outrossim, identificamos que a base de dados mais utilizada pelos pesqui-
sadores é a Fashion-MNIST (6), seguida pela Polyvore (4), DeepFashion2 (3)
e Fashion Product Images Dataset (2) (Tabela 2), as demais, trata-se de di-
ferentes outras bases de dados, ou varia¢des anteriores das mencionadas.

Base de dados Quant. %
Fashion-MNIST 6 17,14%
Polyvore 4 11,43%
DeepFashion2 3 8,57%
Fashion Product Images dataset 2 571%
Outras 20 57,14%

Clothing Co-Parsing (CCP) dataset, COCO dataset, DeepFashion-C, iMaterialist, Fashion1000,
Fashion data, Clothing attribute dataset, DeepFashion-C2S, Street2Shop, DeepFashion, Farfetch
dataset, Fashion dataset, CIFAR10, CIFAR100, Tiny ImageNet, SHIFT15m dataset, shopping100k,
Street Fashion Styte dataset, StreetStyle, TILDA database

Assim sendo, a base de dados mais empregada é denominada de
Fashion-MNIST, criada em 2017 a partir de imagens da varejista Zalando,
empresa alem3 de Moda. De acordo com seus codificadores, Xiao, Rasul e
Vollgraf (2017)," a base de dados é composta por um conjunto de treina-
mento de 60.000 exemplos (imagens de produtos de Moda) e um conjunto
de teste de 10.000 exemplos. Cada exemplo é uma imagem em tons de cinza
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Figura 1 Exemplo de imagens
disponiveis na base de dados
Fashion-MNIST para treino (A)

e utilizagdo do modelo durante
classificagdo de produtos (B)
Fonte Xiao, Rasul e Vollgraf (2017)
(A) e Rohrmanstorfer, Komarov

e Mddritscher (2021) (B)

Explorando bases de dados para treinamento de modelos em aprendizagem de 164
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28x28, associada a um rétulo de 10 classes. Os rétulos em questio se trata
especificamente de t-shirt, calgas, pulbver, vestido, casaco, sanddlia, cami-
sa, ténis, bolsa e bota de tornozelo (Figura 1A).

Tal base de dados é comumente empregada na classificagdo de ima-
gens de produtos de Moda, de tal forma que se torne possivel otimizar reco-
mendagdo em aplicagdes web ou aplicativos de compra, pautado em espe-
cial no reconhecimento do tipo de produto. Na plataforma Kaggle®, voltado
para competi¢do em ciéncia de dados, tem uma nota de usabilidade de 8.53,
influenciado negativamente pela infrequéncia de atualizagio das imagens,
tornando-as obsoletas/datadas. No entanto, trata-se de uma das bases de
dados mais baixadas na plataforma, com cerca de 2227 c4digos envolvidos e
177.000 downloads realizados.
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Nos estudos analisados, a base de dados é comumente utilizada para
aprimorar a precisdo na classificagio de imagens, geralmente através da combi-
nacio de diferentes algoritmos associados ao Fashion-MNIST. Os pesquisadores
buscam alcangar melhores resultados por meio de comparagdes entre modelos.
Yian e Kyung-shik (2019) propuseram o uso de Redes Neurais Convolucionais
Hierdrquicas (H-CNN) na classificacdo de vestudrio, concluindo que o H-CNN
demonstra melhor desempenho nessa tarefa. Desta forma, acreditamos que a
complexidade na classificagdo de imagens de vestudrio pode ser superada ao
considerar a estrutura hierdrquica das redes neurais convolucionais (CNN). No
mesmo contexto, Liu et al. (2020) introduziram dois algoritmos de classificagao
associados ao Fashion-MNIST, obtendo resultados satisfatérios, destacando-se
pela capacidade de classificar produtos de maneira rdpida e precisa.

No mesmo contexto, os trabalhos de Rohrmanstorfer, Komarov e
Mddritscher (2021), Vijayaraj et al. (2022) e Shin, Jo e Wang (2023) emprega-
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Figura 2 Exemplo de imagens

disponiveis na base de dados

Polyvore para treino (A) e utilizagdo

do modelo durante classificagdo
de produtos de Moda (B)

Fonte Han et al. (2017) (A) e
Tautkute et al. (2019) (B)
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ram o Fashion-MIST na conformacao de algoritmos de AM pautado em CNN,
buscando classificar atributos visuais de um novo conjunto de produtos de
Moda (Figura 1B), sendo eles imagens de websites de compra (Rohrmans-
torfer, Komarov e Mddritscher, 2021) ou desfiles de moda (Vijayaraj et al.,
2022; Shin; Jo; Wang, 2023). Dentre os achados, ressaltamos que os autores
descobriram que roupas mais visualmente distintas, como calgas, sapatos e
chapéus, foram mais bem classificadas do que outras roupas relacionadas
a parte superior do corpo (Rohrmanstorfer; Komarov; Madritscher, 2021).
Outrossim, Sipper (2022) propds um sistema de classificagio de imagem
hierarquico, pautado em aprendizagem profunda, utilizando como teste o
base de dados do Fashion-MNIST. O autor encontra resultados satisfatdrios
e aplicaveis na produgio industrial.

A segunda base de dados em acesso aberto mais utilizada é denomi-
nada de Polyvore', criada por volta de 2017, a partir das imagens de pro-
dutos de Moda que foram carregadas no website"” de mesmo nome, pelos
préprios usudrios, como uma espécie de Pinterest, em que os usudrios pro-
pdem combinagdes de produtos. De acordo com seus codificadores (Han et
al., 2017), a base de dados possui 21.889 imagens de roupas do Polyvore.
com, das quais 17.316 sdo para treinamento, 1.497 para validagdo e 3.076
para teste. As imagens se trata de pecas individuais, coloridas, aliadas a di-
ferentes combinagdes encontradas no préprio website, com uma descri¢do
simples dos elementos e atributos dos produtos em questdo (Figura 2A).
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Assim como o Fashion-MNIST, este banco de dados visa ser um
treinamento para a classificagdo de produtos de Moda, associando-os a
descricdes textuais para aprofundar o reconhecimento e a categorizagio.
Tautkute et al. (2019) propdem um mecanismo multimodal que combina re-
feréncias visuais e textuais da Polyvore para recuperar itens esteticamente
semelhantes, contribuindo para recomendagdes em e-commerce e ativida-
des de stylists (Figura 2B). Liu et al. (2019) criam a base de dados Fashion-
VC+, utilizando referéncias visuais e textuais da Polyvore, identificando a
necessidade de aprimorar a combinagdo de produtos por meio de pesquisa
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Figura 3 Exemplo de imagens
disponiveis na base de dados
DeepFashion2 para treino (A) e
utilizagdo do modelo durante
classificagdo de produtos de Moda (B)
Fonte Ge et al. (2019)
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com especialistas em Moda. Peng et al. (2022) e Cui (2022) usam a base de
dados da Polyvore na criagdo ou teste de sistemas de recomendacio, explo-
rando algoritmos, inclusive ndo supervisionados, para propostas de siste-
mas de baixo custo e menor taxa de erros de rotulagem (Peng et al., 2022).

A terceira base de dados mais utilizada é denominado de Deep-
Fashion2 , criada em 2019 a partir de um conjunto de imagens de produtos
de empresas online de Moda. De acordo com Ge et al. (2019), o grupo de
codificadores, contém 491.000 imagens de diversas, curadas a partir de 13
categorias de roupas populares, tanto de lojas comerciais quanto de consu-
midores. Possui um total de 801 mil itens de vestudrio, onde cada item em
uma imagem é rotulado com escala, oclusdo, zoom, ponto de vista, catego-
ria, estilo, caixa delimitadora, pontos de referéncia densos e mascara por
pixel. A rotulagem das imagens torna capaz do modelo reconhecer diferen-
tes tamanhos das pegas e mangas (Figura 3A e Figura 3B). Também ndo ha
métricas disponiveis no Kaggle para metrificar seu alcance.

Na abordagem de Kim et al. (2022), a utilizagdo do DeepFashion2’
concentra-se no reconhecimento de estilos de produtos, propondo um sis-
tema automatizado para medir tamanhos de roupas por meio de modelos
de aprendizagem profunda e dados de nuvem de pontos. Eles empregaram
as rotulagens de estilo disponiveis na base de dados, focando em cinco cate-
gorias: top de manga curta, top de manga longa, shorts, calgas e saia (Kim et
al., 2022). Chang e Zhang (2022) aplicam a base de dados em conjunto com o
algoritmo YOLOV5 para uma classificagio eficiente de produtos, alcangando
resultados satisfatdrios e rdpidos com base nos dados da DeepFashion2. Por
outro lado, Fontanini e Ferrari (2022) propdem um modelo de aprendiza-
gem de transferéncia utilizando a base de dados para modificar estilos e
elementos da linguagem visual de produtos de Moda, mantendo a forma
anterior. Os resultados, com alta acuracia, indicam aplicabilidade quando o
consumidor deseja realizar alteragées visuais em um produto com base em
uma referéncia pré-estabelecida por ele.
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Figura 4 Exemplo de imagens
disponiveis na base de dados Fashion
Image para treino (A) e utilizagdo

do modelo durante classificagdo

de produtos de Moda (B)

Fonte Aggarwal (2024) (A) e

Bhoir e Patil (2023) (B)
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Algumas variagGes da DeepFashion2 incluem DeepFashion-C, Deep-
Fashion-C2S e DeepFashion. As mudancgas com relagdo a analisada se trata
de versdes com menos ou mais quantidade de imagens, outros tipos de ima-
gens ou a inclusdo/exclusdo de rétulos classificadores.

A quarta base de dados mais utilizada é denominada de Fashion
Product Images dataset'", sendo esta disponivel em duas versdes, uma com-
pleta, e uma reduzida, com esta ultima com um intuito mais didético e de
teste, para quem nio deseja iniciar com uma base de dados tido ampla. Ao
contrdrio das anteriores, esta base de dados nio foi proposta a partir da
coleta digital de imagens, mas construida com imagens profissionais, do
préprio codificado. Portanto, de acordo com o autor (Aggarwal, 2024), além
de imagens de produtos de alta resolugéo tiradas profissionalmente (Figura
4A), a base de dados também tem vdrios atributos de rotulagem que des-
crevem o produto que foi inserido manualmente durante a catalogacio.
Outrossim, também se pode encontrar um texto descritivo que comenta as
caracteristicas do produto, auxiliando em sua detecgio e classificagdo com
base em imagem, acrescido a informagdes textuais (Aggarwal, 2024). A base
de dados é composta por itens de diferentes categorias, passando por ves-
tudrio, acessérios, cal¢ados, cuidado pessoal, entre outros.

Nos artigos estudados, os autores utilizam a base de dados majo-
ritariamente para construir modelos de classificagdo e busca de produtos
de Moda. No caso de Bhoir e Patil (2023), os autores empregam a base de
dados no treinamento de um modelo que auxilia na busca visual de outros
produtos semelhantes, de mesma categoria (Figura 4B). Em outro contexto,
a pesquisa de Rocha et al. (2023) busca solucionar problemas relacionados
aos consumidores cegos ao integrar aprendizagem profunda para identifi-
cagdo e categorizacdo de manchas em roupas. Foram encontrados resulta-
dos satisfatdrios, com alta acurécia.
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Além destas bases de dados ja mencionadas, ha uma pulverizagdo
em outras 20, com diferentes objetivos e funcionalidades. Ressaltamos o
caso das bases de dados Street Fashion Style dataset't, StreetStyle e Stre-
et2Shop, construidas utilizando como referéncia imagens de pessoas nas
ruas, ndo apenas desfiles de Moda ou produtos comerciais em lojas virtuais.
Algumas das caracteristicas dessas bases de dados se trata de rétulos vol-
tados para localizagdo geografica dos individuos, tornando possivel propor
modelo de recomendagdes especificas por regides do mundo, ou reconheci-
mento da origem de um produto (Figura 5).

Figura 5 Exemplo de imagens e
recursos disponiveis na base de
dados Street Fashion Style

Fonte Matzen, Bala e Snavely (2017)

{a) Massive dataset of people (b) Global clusters (c) Representative clusters per-city
Figura 6 Exemplo de imagens e Outros bases de dados incluem iMaterialist (Figura 6A) e Shoppin-
recursos disponiveis na base de g100k dataset (Figura 6B), que combinam imagens com uma série de rotu-
dados Street Fashion Style Dataset lagem textuais, envolvendo desde estilo das pegas, como classificagdo e di-
Fonte Guo et al. (2019) (A) e ferentes tipos de golas e mangas, até elementos da linguagem visual (cores,
Alzu’bi, Younis e Madain (2023) especialmente), e piblico-alvo central do produto.
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Os achados desta pesquisa delineiam implicagdes significativas tan-
to para a prética industrial quanto para as pesquisas na area. A diversidade
de abordagens observadas reflete um campo em constante evolugio, onde
os modelos de aprendizagem de maquina oferecem potencial para transfor-
mar fundamentalmente a cadeia de valor da moda. Observamos uma quan-
tidade ampla de bases de dados disponiveis e pouco exploradas em pesqui-
sas cientificas. A capacidade de construir modelos robustos de classificagio,
busca visual e deteccdo de caracteristicas especificas abre caminho para a
personalizagdo de recomendagdes, melhorando a experiéncia do consumi-
dor e potencialmente impulsionando as vendas no comércio eletrénico.

Assim, a variedade de bases de dados e métodos empregados desta-
ca a adaptabilidade desses modelos aos desafios especificos do setor, desde
a identificacdo de estilos nas ruas até a categorizagdo de produtos com base
em diferentes atributos. Para a indudstria da Moda, essa flexibilidade oferece
oportunidades para inovagbes em dreas como design, produgdo e marke-
ting. Ao mesmo tempo, para os pesquisadores, a multiplicidade de aborda-
gens sugere uma rica paisagem para investigagdes futuras, incentivando a
exploragio de novas fronteiras na convergéncia entre moda e inteligéncia
artificial. Esses resultados fornecem uma perspectiva para ambas as partes
interessadas, destacando o potencial de transformacdo da aprendizagem
de maquina na moda e motivando avangos continuados para aprimorar a
aplicacdo pratica desses modelos inovadores.

Conclusao

Na integracio crescente da tecnologia na moda, percebemos um
promissor avango na aplicagdo de técnicas de inteligéncia artificial nos
processos produtivos e criativos. A aprendizagem de maquina, em par-
ticular, emerge como um impulsionador significativo de inovagdes na
criagdo e recomendagdo de produtos, utilizando entradas imagéticas e
textuais para guiar algoritmos na geragdo de novos itens. Dada a limitada
aplicagdo desses métodos na pesquisa de Moda, especialmente no Brasil,
conduzimos uma revisdo sistemdtica da literatura e um estudo de mul-
tiplos casos para destacar possiveis trajetdrias de utilizagdo de diversas
bases de dados na industria e academia. O mapeamento abrange 26 traba-
lhos e 35 bases de dados de acesso aberto, proporcionando uma discussio
das principais descobertas.

Com isso, descobrimos que a Fashion-MNIST, Polyvore, Deep-
Fashion2 e Fashion Product Images Dataset sdo as principais bases de da-
dos utilizadas. Observamos que os seus empregos e funcionalidades variam
de acordo com a natureza dos dados utilizados, indo desde a proposi¢do
de sistemas de recomendagdo, passando pelo desenvolvimento de mode-
los de compatibilidade de produtos até identificagdo geografica dos consu-
midores. A diversidade de abordagens destaca a capacidade dos modelos
de aprendizagem de maquina em transformar a cadeia de valor da moda,
proporcionando personalizagdo de recomendagdes e melhorando a experi-
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éncia do consumidor no comércio eletrdnico. A flexibilidade demonstrada,
tanto na escolha de bases de dados quanto nos métodos utilizados, oferece
oportunidades de inovagdo em design, produgdo e marketing para a indus-
tria da Moda, enquanto motiva os pesquisadores a explorarem novas fron-
teiras na convergéncia entre moda e inteligéncia artificial.

Assim, buscamos evidenciar nesse trabalho a rica potencialidade do
uso de métodos de aprendizagem de maquina na criagdo de novos produ-
tos, processos e pesquisas académicas. Assim sendo, para pesquisas e agdes
futuras, sugerimos a busca pela facilitacdo do acesso e entendimento des-
ses métodos pelos pesquisadores, integrando-os a equipes de proposi¢do
de novas base de dados ou modelos de aprendizagem de maquina, gerando
uma rede interdisciplinar que podera apresentar avango tecnoldgico signi-
ficativo.

Notas de fim

" https://github.com/zalandoresearch/Fashion-MNIST?tab=readme-ov-file (Acesso em 17
jan. 2024).

" https://www.kaggle.com/datasets/zalando-research/fashionmnist (Acesso em 17 jan.
2024).

il https://github.com/xthan/polyvore-dataset (Acesso em 17 jan. 2024).

v Polyvore foi, posteriormente, comprada pela SSNSE: https://www.ssense.com/en-nz
(Acesso em 17 jan. 2024).

' https://github.com/switchablenorms/DeepFashion2 (Acesso em 18 jan. 2024)

' https:/paperswithcode.com/dataset/deepfashion (Acesso em 18 jan. 2023).

Vi https://www.kaggle.com/datasets/paramaggarwal/fashion-product-images-dataset/
data (Acesso em 17 jan. 2024).

Vil https://paperswithcode.com/dataset/streetstyle (Acesso em 18 jan. 2024).
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Uma abordagem
sistémica do design
na moda pro-
sustentabilidade

Resumo

O artigo tem como objetivo compreender quais os impactos da abordagem sisté-
mica do design na sustentabilidade da industria da moda, em resposta ao avango
das redes de fast fashion. A indistria da moda segue um modelo de desenvolvi-
mento que ndo reflete a realidade, sendo prejudicial ao meio ambiente e aos tra-
balhadores. O estudo adota uma abordagem qualitativa e exploratdria, analisan-
do oito entrevistas com especialistas em inovagao social e moda pré-sustentavel.
Os resultados destacam principalmente impactos positivos, incluindo melhorias
na comunicagdo e equilibrio entre os setores da industria, além do estimulo a
acdes sociais e educagio criativa para inovagio social. No entanto, a falta de uma
visdo sistémica na inddstria da moda é identificada como um impacto negativo,
gerando desequilibrio em seu entorno, ndo sé para os seres humanos como para
os ndo humanos. Desta forma, a abordagem sistémica do design demonstra seu
potencial na promogdo da sustentabilidade na indudstria da moda, mas a falta de
visdo holistica ainda é um desafio significativo.

Palavras-chave Abordagem Sistémica, Design-Moda, Pré-Sustentabilidade, Inovagio So-
cial.

A systemic approach to fashion design pro-sustainability

Abstract The article aims to understand the impacts of the systemic design approach on
the sustainability of the fashion industry, in response to the rapid advancement of fast
fashion networks. The fashion industry continues to follow a development model that
does not reflect reality and is harmful to the environment and workers. The study adopts
a qualitative and exploratory approach, analyzing eight interviews with experts in social
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innovation and pro-sustainable fashion. The results highlight mainly positive impacts,
including improvements in communication and balance between industry sectors, as well
as stimulating social actions and creative education for social innovation. However, the
lack of a systemic view in the fashion industry is identified as a negative impact, gener-
ating imbalance in its surroundings, not only for humans but also for nonhumans. In this
way, the systemic approach to design demonstrates its potential in promoting sustain-
ability in the fashion industry, but the lack of holistic vision is still a significant challenge.

Keywords Systemic approach, Fashion Design, Pro-sustainability, Social Innovation.
Un enfoque sistémico del disefio de moda pro-sostenibilidad

Resumen El articulo tiene como objetivo comprender cudles son los impactos del enfoque
sistémico del disefio en la sostenibilidad de la industria de la moda, en respuesta al avance
de las redes de fast fashion. La industria de la moda sigue un modelo de desarrollo que no
reflejala realidad, siendo perjudicial para el medio ambiente y los trabajadores. El estudio
adopta un enfoque cualitativo y exploratorio, analizando ocho entrevistas con expertos
en innovacién social y moda pro-sustentable. Los resultados destacan principalmente im-
pactos positivos, incluyendo mejoras en la comunicacién y equilibrio entre los sectores de
la industria, ademds del estimulo a acciones sociales y educacién creativa para la inno-
vacion social. Sin embargo, la falta de una visién sistémica en la industria de la moda es
identificada como un impacto negativo, generando desequilibrio e insostenibilidad. De
esta manera, el enfoque sistémico del disefio demuestra su potencial en la promocion de
la sostenibilidad en la industria de la moda, pero la falta de visién holistica sigue siendo
un desafio significativo.

Palabras clave Enfoque Sistémico, Disefio-Moda, Pro-sostenibilidad, Innovacién Social.

Introducgao

Este estudo tem como foco trazer a luz o debate acerca da abordagem
sistémica do design aliada ao fendmeno da moda pré-sustentabilidade. Para
tanto, o objetivo é compreender quais os impactos da abordagem sistémica do
design na sustentabilidade da industria da moda.

A necessidade de adotar uma visdo holistica sobre a cadeia produtiva de
moda deve-se ao fato de que os recursos naturais - renovaveis, mas em sua
maioria, ndo renovaveis ou, até mesmo, tio degradados que ndo tem tempo de
regenerarem-se -, estdo se extinguindo. Por esse motivo, “a nossa sociedade, e,
portanto, a nossa vida e a das futuras geragées, dependem do funcionamento
no longo prazo daquele intrincado de ecossistemas que, por simplicidade,
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chamamos de natureza” (Manzini; Vezzoli, 2002, p. 27). Consequentemente,
é preciso considerar a gestdo de funcionamento de todo o sistema-produto-
servico (Vezzoli et al. 2018), para evitar que a humanidade se ponha cada vez
mais perto de um colapso.

Nesse contexto, o setor manufatureiro das industrias de vestudrio e moda
(incluindo roupas, acessérios, calgados etc.) se insere entre as mais poluidoras
do mundo (BBC, 2017). Além disso, utiliza, em sua maioria, recursos nio
renovaveis para a confecgdo de seus produtos, gerando impactos nocivos ao
meio ambiente.

A cadeia produtiva das grandes redes de fast fashion (moda rdpida) representa
um exemplo perverso desta industria, pois é pautada em renovagdes sazonais
cada vez mais aceleradas, gerando quantidades elevadas de residuos que
ocasionam a polui¢do ambiental - tudo isso para alimentar um sistema que
incentiva e reproduz o consumo ostensivo, levando ao desperdicio de recursos
“sem qualquer razdo, a ndo ser pela diferenciagdo social” (Godart, 2010, p. 27),
uma caracteristica que parece ser essencial a moda.

Trata-se, portanto, de um setor marcado pela falta de cuidado com o ser
humano, em meio a uma sociedade marcada por desigualdades e pobreza,
principalmente em paises onde se concentram a maior parte das fabricas e
industrias téxteis. Bangladesh na Asia, foi palco de um desastre ocorrido em
2013 em que houve o desabamento do Rana Plaza, um prédio onde funcionavam
fabricas com milhares de trabalhadores que vieram a dbito.

Pessoas que trabalham em locais como o Rana Plaza recebem saldarios abaixo
da média para se viver com dignidade e, por isso, s3o submetidas a muitas horas
de trabalho com pouco ou nenhum descanso nem alimentacio adequados,
praticas caracterizadas como andlogas a escraviddo. Como consequéncia, a
pobreza é “um fenémeno multidimensional causado pela presenca de privagdes
e falta de oportunidades que se manifesta de diferentes formas e prejudica o
desenvolvimento humano” (Rizardo; Vicente, 2020, p. 10). E as mas condigdes
de trabalho se revelam justamente nos paises que apresentam custos mais
baixos de produgdo, em meio a um contexto industrial descentralizado (Godart,
2010).

A problematica da abordagem sistémica do design na cadeia produtiva da
moda exige vdarias frentes de agdo, a fim de abranger os pilares sociocultural,
ambiental e econdmico da sustentabilidade. Para responder a pergunta
de pesquisa sobre quais os impactos da abordagem sistémica do design na
sustentabilidade da industria da moda, o estudo aponta para o desenvolvimento
de agdes sociais no setor, por meio da educagéo criativa para inovagido social,
como principal hipdtese de alcangar o objetivo deste estudo, de compreender
os impactos de um olhar mais abrangente sobre o fendmeno da moda.

A discussdo sobre mudangas nesse modelo de industrializagdo é urgente e,
por isso, é necessario que a inovagao social e a moda estejam em comunicagdo e
trabalhem em prol da sustentabilidade, conjuntamente a todos os atores do setor
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produtivo. Os métodos propostos para a investigagdo do tema aqui apresentado
recorrem a pesquisa qualitativa, com a abordagem tedrica de Merriam (1998;
2009), e conta com as entrevistas de oito informantes relacionados com a 4rea
do design de moda. A andlise temdtica (Braun; Clarke, 2012) foi utilizada para o
tratamento dos dados coletados, por possibilitar uma organizagdo sistematizada
das respostas concedidas pelos entrevistados.

Diante da complexidade de lidar com o sistema da moda dentro da temética
da inovagdo social para a sustentabilidade, percebem-se meios de viabilizar esta
aproximacio, como em ONGs que visem a capacitagdo de pessoas, por exemplo,
utilizando a educagido para remanufatura de pecas residuais, artesanato,
empreendimentos para o desenvolvimento local, entre outros.

Entende-se que, “até o momento, a exploragido de materiais tem sido
o ponto de partida para a maior parte da inovagdo sustentdvel na moda”
(Fletcher; Grose, 2011, p. 12), e espera-se que o sistema da moda, tanto enquanto
fendmeno social como em relagdo a produgio de artefatos, seja reestruturado
de modo que os impactos positivos sejam percebidos por meio de praticas mais
sustentaveis, e com o apoio da sociedade.

Abordagem sistémica na cadeia produtiva de moda

ATeoria dos Sistemas foi desenvolvida apds estudos de diversos pesquisadores
e possui diferentes denominagdes, consolidando-se como Teoria Geral dos
Sistemas, por Karl Ludwig von Bertalanffy. Este autor possufa uma visdo
discordante da representagdo cartesiana do universo e, por isso, propds que o
organismo constitui um todo maior que a soma das partes isoladas, “baseada na
teoria dos sistemas vivos que considera o sistema como um todo e n3o apenas
por suas partes” (Silva, 2012, p. 49).
A abordagem sistémica, portanto, é a perspectiva de algo na sua menor parte
e como esta se relaciona com outras partes, em que “as propriedades essenciais
de um organismo, ou sistema vivo, sdo propriedades do todo, que nenhuma das
partes possui. Elas surgem das interages e das relagdes entre as partes” (Capra,
2012, p. 31). A partir dessa abordagem na gestdo da cadeia produtiva de moda,
o designer passa a ter uma visdo multidisciplinar e transdisciplinar sobre as
relagdes entre partes que se interconectam ao todo.

Dessa forma, entende-se que o sistema da moda é “um conjunto de partes
interagentes e interdependentes que, conjuntamente, formam um todo unitario
com determinado objetivo e efetuam determinada fung¢do” (Oliveira, 2002, p.
35). Ou seja, a produgdo e consumo de roupas, acessorios, calgcados etc., os quais
formam um sistema complexo de elementos em interagdo, compdem a cadeia
produtiva de moda. Na Figura 1, a seguir, é possivel observar a relagdo entre o
pensamento sistémico, e o design de moda.
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FIGURA 01: Pensamento Sistémico
Fonte: NASDesign (2023)
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A moda, aliada aos pilares ambiental, econémico e sociocultural da
sustentabilidade, e ainda a inovagdo social, pode desenvolver sistemas que
cooperam entre si, auxiliando na elaboragio de ferramentas e mecanismos que
facilitem a comunicacéo entre eles, bem como a estruturacio de meios onde o
conhecimento possa ser difundido.

Os pilares ou dimensdes da sustentabilidade encontram-se interconectados
entre si, de modo que as investigagGes dirigidas a sustentabilidade do setor da
moda indicam maior controle e equilibrio nas trocas que ocorrem entre o meio
ambiente natural e os sistemas de producido e consumo de moda, mitigando
os impactos negativos que podem ocorrer, desde o inicio da cadeia produtiva
(ex.: diminuicdo da extracdo dos elementos da natureza), até o final desta (ex.:
restrigdo da emissdo de substaincias para o meio ambiente) (Vezzoli et al., 2018).

Assim, é possivel identificar alguns impactos negativos da cultura do
consumo de vestudrio e moda ao meio ambiente, ja que a industria da moda
tem como foco um modelo linear econémico de extrair, produzir, comercializar
e descartar, o qual acarreta na diminuigdo de recursos ndo renovaveis do meio
ambiente e gera residuos nocivos a natureza. Nesse sentido, Shulte (2015, p. 38)
assevera que “as crises, econdmica e ambiental, certamente contribuiram para
a mudanga no comportamento de consumo”.

A relacgdo entre o sistema de moda e o consumismo remete a efemeridade
dos produtos que sdo produzidos, os quais possuem pouca durabilidade e
consequente geram aumento da demanda pela substituicio por um novo. E
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uma relagdo, portanto, que se retroalimenta, pois, o préprio sistema gera o
consumismo (Shulte, 2015).

Nesse contexto, as grandes redes de fast fashion (moda rdpida) se caracterizam
como as maiores produtoras (em volume) de artefatos de moda do setor,
onde marcas necessitam renovar suas pecas de colegdo a cada quinze dias,
“contando com um planejamento da logistica mundial e da criagdo acelerada
de novos produtos” (Delgado, 2008, p. 6). Se trata de um modelo que limita o
desenvolvimento sustentdvel de moda e dificulta as praticas de consumo mais
conscientes e responsaveis.

Atualmente redes de fast fashion se distribuem globalmente e vem abrindo
lugar para uma nova visdo sobre a produgdo e o consumo de moda: o slow
fashion (moda lenta), que desenvolve pegas de vestudrio (ou acessdrios, calgados
e outros) que permanegam em uso por mais de uma estagdo, ou seja, pegas mais
duréveis. O upcycling (extensdo do ciclo de vida), por exemplo, é uma técnica
que permite aumentar a durabilidade dos materiais, e utiliza a estratégia de
ressignificar e remodelar com criatividade produtos que seriam descartados,
ampliando sua vida util e “transformando-os em um novo produto, com uma
mesma ou nova fung¢do; porém, sem passar por nenhum tipo de processo
quimico” (Lucietti et al., 2018, p. 5). J4 no caso da reciclagem, pode exigir
processos que acabam gerando mais gastos energéticos.

Diante da visdo sistémica sobre os processos envolvidos na cadeia produtiva
da moda pré-sustentabilidade, o design passa a adotar diferentes estratégias
para as etapas do ciclo de vida de uma peca (Figura 2).
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E importante considerar todos os estagios, desde a selecdo de materiais, a
modelagem, a construgdo da pega, o uso, o cuidado pds-compra e o descarte
da pega. Pois, de acordo com Vezzoli et al. (2018, p. 67) “os maiores problemas
ambientais, sociais e econdmicos decorrentes das praticas de uma determinada
fase no ciclo de vida tendem a ser percebidos somente nas fases subsequentes do
ciclo de vida (por exemplo: pouco contato com as etapas finais do ciclo de vida
dos produtos fabricados)”. E, ainda, muitas vezes o usudrio final desconhece as
melhores formas de descarte dos produtos, ocasionando um desequilibrio na
gestdo destes residuos.

Como forma de proporcionar umaauto sobrevivéncia do sistema, ou seja, meios
para que ele e seus agentes possam manter a continuidade de seu funcionamento,
Maturana e Varela (2002) conceituam a autopoiese como a capacidade dos seres
vivos de produzirem a si préprios. De acordo com os autores, a autopoiese
“implica subordinagdo de toda troca no sistema autopoiético a manutengdo de
sua organizagdo autopoiética e, como esta organizagdo o define como unidade,
subordinacio de toda fenomenologia do sistema a conservagio de sua unidade”
(Maturana; Varela, 2002, p. 91). Assim, a autopoiese é uma particularidade de
um sistema apto de autonomia na sua estrutura, organizagdo e meio.

De modo a complementar esta ldgica, dentre alguns exemplos praticos de
como se daria esta auto sobrevivéncia em um contexto mais circular da cadeia
produtiva de moda, Vezzoli et al. (2018, 72) citam: “agregar valor ao ciclo de
vida do produto: servigos de manutencio, reparo, atualizacio, substituicio e
servigos de retorno (take-back)”, a exemplo do upcycling, além de “oferecer
plataformas facilitadoras aos clientes em relagdo ao uso: arrendamento,
compartilhamento, troca” (Vezzoli et al. 2018, 74).

Aspectos relativos a durabilidade dos produtos, escolha por materiais
mais sustentdveis e até mesmo sobre a desmontagem das pecas para o
reaproveitamento sdo caracteristicas da gestdo de design, que possui trés niveis:
o estratégico ao considerar a fase de planejamento, o tatico sobre como fazer, e
o operacional sobre pdr em pratica os processos de produgdo (Mozota, 2011). O
ato de projetar engloba as fungdes operacionais do design em todos os setores
de uma empresa ou organizagdo, “por meio da comunicacdo da relevancia
do design para as metas corporativas de longo prazo e da coordenagio dos
recursos de design em todos os niveis da atividade corporativa para atingir os
seus objetivos” (Mozota, 2011, p. 95).

Assim, os processos e etapas do design podem ser classificados em trés
macroéreas: inspiracdo, ideagdo e materializagdo de um artefato (HCD, 2011).
A sua gestdo busca dar suporte a abordagem sistémica, que vai atuar nessas
diferentes dreas, incluindo possibilidades de inovagdo para sustentabilidade
dentro do sistema de moda. O controle das etapas produtivas do design apresenta
“necessidade de uma descontinuidade sistémica nos padrdes de produgdo
e consumo, dando inicio a discussdes sobre abordagens para a inovacdo de
sistemas” (Vezzoli et al., 2018, p. 62).
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A inovagdo com cunho social surge como uma motivagio de melhoria para
o mundo em que vivemos, e conta com a participagdo ativa das pessoas e de
solugBes criativas em lidar com as diversas problematicas cotidianas. “O
capitalismo industrial em sua forma avangada elevou exponencialmente o nivel
de exploragdo dos recursos além de ter acelerado o processo de degradacio do
planeta” (Parode; Zapata, 2015, p. 117). E, para lidar com isso, a inovagio social
“acontece quando uma nova solugio para um problema social é mais efetiva,
eficiente, sustentavel ou justa que as solugGes anteriores, e cujo valor criado
beneficia mais a sociedade como um todo do que um individuo especifico”
(Rizardi; Vicente, 2020, p. 11).

Os movimentos de mudanca sobre o “modo como individuos ou comunidades
agem para resolver seus problemas ou criar novas oportunidades (Manzini,
2008, p. 61) condizem com as caracteristicas da inovagéo social. Pois, a sociedade
como um todo apresenta inimeros problemas, tais como a desigualdade social
e impactos ambientais que sdo intrinsecos ao modelo de desenvolvimento
praticado (Freire, 2015). E, acredita-se que por meio da inovagdo social seja
possivel viabilizar um processo de mudanga, capacitando pessoas para essa
transformacio.

Assim, a inovagao social simboliza uma ruptura em relagio ao caminho usual
praticado no sistema industrial de produzir artefatos de moda, fornecendo um
novo caminho, mais criativo, que solucione problemas do 4mbito econdmico,
ambiental e social.

Procedimentos metodoldgicos

Por se tratar de uma pesquisa qualitativa, os dados foram coletados por meio de
entrevistas, e a metodologia para analise dos contetidos dos informantes contou
com a andlise tematica. Segundo Merriam (1998), “a pesquisa qualitativa pode
revelar como todas as partes trabalham juntas para formar um todo” (Merriam,
1998, p. 6). Nesse caso, as entrevistas realizadas para o desenvolvimento deste
trabalho possuem o aporte de entrevistados de setores como: ensino, pesquisa e
ativismo, e fazem parte das dreas do design de moda pré-sustentabilidade e do
design para a inovagao social.

Ainda, conforme Merriam (2009, p. 22), “uma caracteristica central da
pesquisa qualitativa é que os individuos constroem a realidade em interagdo
com seus mundos sociais”. Deste modo, o respaldo de cada entrevistado e
suas experiéncias sdo significativas para alcancgar o objetivo aqui proposto,
que é compreender quais os impactos da abordagem sistémica do design na
sustentabilidade da industria da moda.

Assim, planejou-se a realizagdo de oito entrevistas com profissionais,
pesquisadores e professores vinculados a dreas transversais a inovagdo social
e ao design de moda pré-sustentabilidade. Todos os participantes assinaram o

DATJournal v.9n.2 2024



183

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE).

Sdo estes: Lilyan Berlim, autora e pesquisadora da moda sustentavel;
Agustina Comas, empreendedora e designer, que trabalha o upcycling para a
transformagio de residuos téxteis em novos produtos, provenientes de descarte
das industrias de moda e confeccdo; Enrico Cietta, professor e pesquisador
da economia da moda; Katya Lichtnow, gestora da Associagdo de Mulheres
Empoderadas do Monte Cristo (AMMO); Marina Giongo, sécia da Cés - Costura
Consciente, movimento que valoriza a costura e o trabalho feminino; Lucas
da Rosa, pesquisador e professor do curso de design de moda da Universidade
do Estado de Santa Catarina (Udesc); Neide Schulte, idealizadora em cunhar
o termo pré-sustentabilidade, pesquisadora e professora do design de moda
na Udesc; e Karine Freire, ativista de design e inovagdo social, professora e
pesquisadora do tema.

E valido salientar que amoda, nesse contexto, é entendida como um fendmeno
global, que deve ser abordado e conduzido de maneira sistémica para que seja
possivel alcangar a indissociabilidade dos pilares econdmico, ambiental e social
em prol da sustentabilidade. A fim de compreender quais os impactos dessa
visdo mais ampla sobre a cadeia da moda, realizou-se a andlise tematica dos
conteudos das entrevistas.

A andlise tematica consiste em “um método para identificar, organizar e
oferecer sistematicamente informagdes sobre padrdes de significado (temas) em
um conjunto de dados” (Braun; Clarke, 2012, p. 57). Esses padrdes de significado
possibilitam que o pesquisador realize averiguacdes sobre as relagGes entre o
tépico especifico e a questdo de pesquisa que vem sendo desenvolvida (Braun;
Clarke, 2012).

Esta andlise, segundo Braun e Clarke (2006) possui seis fases: a primeira
é sobre se familiarizar com os dados obtidos, transcrever os dudios e anotar
ideias; a segunda refere-se aos primeiros cédigos gerados, ou seja, codificar
recursos interessantes dos dados; a terceira fase ocorre na procura dos temas,
agrupando os cddigos em temas importantes; a quarta se baseia na revisdo e
verificagdo dos temas, se estdo condizentes com o objetivo do trabalho; a quinta
é responsavel pela nomeacio e defini¢do de temas e a fase final, correspondente
a sexta parte, constitui a produgédo do relatério.

Os temas sensiveis a esta pesquisa referem-se aos impactos socioambientais
e econdmicos percebidos a partir da abordagem sistémica do design na
sustentabilidade da industria da moda. Assim, as etapas correspondentes
ao agrupamento, verificagdo e definicio dos temas de interesse foram
desenvolvidos e sdo apresentados a seguir.

Analise tematica: relatorio das entrevistas

Levando-se em conta as etapas da analise tematica sugeridas por Braun e
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Clarke (2006), a primeira delas refere-se a familiarizagdo para com os dados
obtidos a partir das respostas dos oito entrevistados. Foram formuladas
questdes voltadas a formagdo e/ou 4drea de atuagdo de cada informante. As
entrevistas foram gravadas em 4udio e foi feita a transcrigdo de cada uma delas,
em separado. Como recurso para auxiliar a transcri¢do, foi adotado o software
Transkriptor para converter dudio em texto, embora em alguns casos tenha se
recorrido a forma analdgica de transcrigio.

A partir de todo o contetdo transcrito, deu-se inicio a segunda etapa, de
agrupar e codificar esses dados. As respostas das entrevistas proporcionaram
informagdes que foram classificadas em nuvens de palavras. Separadamente, as
respostas de todos os entrevistados foram anexadas uma a uma na plataforma
Word Art, criando nuvens distintas e, na sequéncia, fez-se a jungio de todas as
respostas, por entrevistado, gerando uma nuvem de palavras para representar
a entrevista completa daquele informante.

Como é possivel analisar na Figura 3, tem-se as nuvens de palavras geral
da entrevista de cada informante, enumeradas de 1 até 8, seguindo a sequéncia
das entrevistas, Enrico Cietta (1), Lilyan Berlim (2), Agustina Comas (3), Katya
Thais Lichtnow (4), Marina Giongo (5), Lucas da Rosa (6), Neide Schulte (7) e
Karine Freire (8).

E possivel identificar, na Figura 3, que as palavras escritas em escala
maior que as outras, s3o palavras que foram comentadas com mais frequéncia
pelo entrevistado. Assim, seguiu-se para terceira etapa onde os cddigos sdo
agrupados em temas importantes, utilizando a mesma nuvem de palavras geral
de cada entrevistado (Figura 3), onde as palavras em maior escala foram os
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temas escolhidos. J4 na quarta etapa, foi feita a revisdo e verificagio dos temas
juntamente ao objetivo deste artigo. A quinta etapa tratou da nomeacdo e
definicdo de temas, onde a palavra Moda foi considerada um tema, juntamente
com as palavras Produto, Mulheres, Curso e Manual. E a sexta e ultima etapa,
foi elaborada a seguir com o relatdrio a partir da entrevista de cada informante.

O primeiro entrevistado foi o economista Enrico Cietta, que destacou a
importancia de abordar a economia em todos os aspectos da indudstria da
moda. Ele enfatizou a necessidade de adotar uma abordagem multidisciplinar
e ressaltou os desafios na comunicagdo, principalmente entre a academia e a
industria. Cietta mencionou que, muitas vezes, a academia detém solugdes e
inovagdes para problemas empresariais, mas a linguagem usada impede uma
comunicacdo eficaz entre esses dois setores. Portanto, enfatizou a importancia
de uma perspectiva holistica e de uma linguagem clara, que possa ser
compreendida por todos os envolvidos.

O economista argumentou que a sustentabilidade na moda deve abranger
nio apenas o aspecto ambiental, mas também os aspectos econdmicos e sociais.
Ele observou que muitas marcas de moda se concentram exclusivamente na
sustentabilidade ambiental, esquecendo-se dos pilares econdmico e social.
Cietta também destacou os desafios Unicos enfrentados pela industria da moda,
dada a sua natureza criativa hibrida, enfatizando a necessidade de credibilidade
e desenvolvimento sustentavel, tanto ambiental quanto econdmico. A moda é
um setor altamente exigente em escala global.

Lilyan Berlim, autora e pesquisadora, foi a segunda entrevistada, propondo
a capacitagdo dos professores para que incorporem a sustentabilidade de forma
interdisciplinar em todas as matérias, sem necessidade de criar uma disciplina
especifica para isso. No entanto, ela ressalta a necessidade de reformular o
curriculo nesse sentido. Enquanto isso, o mercado segue a tendéncia de adotar
praticas mais sustentdveis, respondendo as mudangas na sociedade. Diante das
criticas relacionadas a industria da moda, o setor estd se adaptando e agindo de
forma mais responsével.

Berlim vé esse periodo como uma fase de reestruturagdo na inddstria
da moda, em que ocorre uma transi¢do, na qual as empresas buscam atender
mercados alternativos que promovem uma maior proximidade entre produtores
e consumidores. No entanto, a mudanga para cadeias de produgdo mais éticas
¢é um processo gradual, muitas vezes devido a resisténcia dos empresdrios em
mudar suas mentalidades. Para Berlim, a transparéncia e o rastreamento na
cadeia de produgio de moda sdo elementos cruciais para viabilizar estratégias
pré-sustentabilidade nesse mercado.

Naterceiraentrevista, a estilista e empresaria Agustina Comas compartilhou
sua perspectiva. Agustina sustenta a ideia que as técnicas manuais e artesanais
de produgio estdo ganhando destaque no cendrio contemporaneo de consumo,
especialmente em eventos como feiras, devido ao valor percebido pelo publico
consumidor. Para ela, o artesanato representa uma maneira de preservar a
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tradigdo e de dar novo significado aos processos que estreitam a relagio entre
produgdo e consumo na moda. Isso contrasta com o sistema industrial, uma vez
que a pratica do upcycling envolve individuos que estdo envolvidos em todas as
etapas de geragdo do produto, em vez de meros operadores.

Agustina enfatiza a importancia de investir em mao de obra, em capacitacdo
e em adotar um modelo de trabalho horizontal para viabilizar a implementagio
de a¢des sustentdveis. Ela argumenta que esse tipo de escala esta ligada a uma
maior autonomia e conhecimento por parte dos artesdos que criam um artefato
desde o inicio até o fim. Em resumo, Agustina acredita que a integracdo entre
teoria e pratica fortalece um novo movimento, com o potencial de promover
uma mudanca paradigmatica e sistémica no setor da moda.

A quarta entrevistada foi Katya Thais Lichtnow, gestora da Associagdo
de Mulheres Empoderadas do Monte Cristo (AMMO), que compartilhou suas
motivagdes e perspectivas sobre a associagdo. Lichtnow explicou que seu desejo
de contribuir com o projeto surgiu da urgéncia de revelar as necessidades
sociais muitas vezes ocultas dentro das comunidades, e viu a oportunidade de
atuar como uma ponte entre as comunidades periféricas e os centros urbanos.
No dmbito do projeto Loja Escola, uma das parcerias da AMMO, as mulheres
recebem roupas provenientes do pré-consumo, pegas novas que, por diversos
motivos, ndo foram comercializadas, e participam de aulas de costura e reparo
de roupas. Katya Thais Lichtnow observa que o impacto dessas atividades na
vida das mulheres é notdvel. A educacdo oferecida torna-se uma ferramenta
de libertagdo do ciclo de desafios familiares, que inclui a gravidez precoce,
a interrupgio dos estudos, a perda de perspectivas profissionais, a baixa
autoestima e a falta de independéncia financeira. A gestora ressalta que o
conhecimento amplia os horizontes e sonhos dessas mulheres.

Marina Giongo, sécia da Cds - Costura Consciente, foi a quinta entrevistada.
Marina compartilhou detalhes sobre a origem e o impacto da organizacio,
e em suas palavras, a COS surgiu em 2019 com a ideia de unir marcas locais,
bolsistas do Programa de P4s-Graduagdo em Design da Unisinos e mulheres da
comunidade préxima ao Vila Flores, uma Associagdo Cultural em Porto Alegre
(Rio Grande do Sul). Giongo destacou que o grupo de costureiras oferece um
ambiente acolhedor, predominantemente feminino, composto por mulheres
que costuram nas instala¢ées da COS, e outras que praticam a costura em suas
casas.

Marina também ressaltou que a inovagdo social sempre fez parte da
missdo da COS, promovendo a inclusio de mulheres no mercado de trabalho
e estabelecendo parcerias com a Associagdo Cultural Vila Flores, para fornecer
treinamentos de costura a mulheres em situacio de vulnerabilidade. A
entrevistada também enfatizou os impactos positivos gerados pela empresa na
vida das mulheres envolvidas, tais como a conquista de autonomia financeira,
a sensacdo de acolhimento e liberdade proporcionada pelo atelié, bem como
a notavel melhoria na autoestima das participantes, refletida na qualidade
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dos produtos entregues. Giongo real¢ou que o grupo desempenha um papel
crucial na motivagdo e no bem-estar mental das mulheres, muitas das quais
experimentam uma notavel melhora em sua satide mental.

Em seguida, o sexto entrevistado, o professor e pesquisador Lucas da Rosa,
tragouumadistingdo claradentrodainduistriadamoda.Porumlado, ele destacou
o aspecto imaterial da moda, relacionado aos fendmenos socioeconémicos que
influenciam as interagGes sociais e emocionais das pessoas. Por outro lado,
enfatizou o setor produtivo e manufatureiro da moda, responsavel pela criagdo
de objetos tangiveis, seja por meio de métodos industriais ou artesanais,
resultando em produtos culturais.

Na visdo de Lucas da Rosa, a implementagdo de uma abordagem sistémica nas
etapas de producdo da cadeia de moda esta diretamente relacionada a gestdo
adequada. Quando essa gestdo considera uma visdo holistica que abrange todo
o0 processo, desde o inicio da cadeia produtiva até a fase de descarte, incluindo a
administracdo dos residuos gerados ao longo do processo, as chances de operar
de maneira sustentdvel aumentam, atendendo de forma mais abrangente aos
pilares social, econdmico, ambiental e cultural.

Asétimaentrevistada,aprofessorae pesquisadoraNeide Schulte, compartilhou
sua visdo sobre a cadeia produtiva da moda, enfatizando uma abordagem mais
circular que abrange todas as etapas do processo, desde a origem da matéria-
prima até a fase pds-uso, quando as roupas se tornam residuos. Para Schulte,
essa perspectiva é essencial quando se busca a sustentabilidade, permitindo a
produgdo de artefatos que podem ser desmontados, reutilizados e reciclados,
com impactos positivos significativos a longo prazo.

Mediante sua experiéncia na drea da ecomoda, Schulte desenvolveu umavisio
critica em relagdo ao posicionamento de marcas e organizagGes que alegam ser
sustentaveis. Como resultado, ela introduziu o termo “pré-sustentabilidade”
para melhor refletir agdes alinhadas com a realidade, reconhecendo que nada
pode ser considerado inteiramente sustentdvel. Além disso, sua atuacdo em
prol do veganismo a leva a se identificar como “pré-vegana”. Neide Schulte
é conhecida por seu ativismo dentro e fora de sala de aula, e suas publicagGes
cientificas indicam o pioneirismo em cunhar do termo “pré-sustentabilidade”
no Brasil. Seu trabalho abrange os pilares do ensino, pesquisa e extensdo de
maneira transdisciplinar, enfatizando a necessidade de promover agdes pré-
sustentabilidade na moda para mitigar os impactos ambientais negativos
causados pela atividade humana.

Na oitava e dltima entrevista, a designer ativista, professora e pesquisadora
Karine Freire abordou o despertar de algumas marcas globais para a
sustentabilidade devido tanto a pressdo global e de movimentos ativistas,
como do Fashion Revolution. Ela enfatizou a necessidade de mudar a cultura de
consumo e conscientizar os consumidores sobre suas escolhas. Freire destacou
que o esfor¢o conjunto de pessoas e marcas ativistas contribuiu para ampliar
a conscientizagdo sobre o consumo de moda, salientando que a inovagio
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social, especialmente por meio do design, requer uma abordagem sistémica.
Ela acredita que a colaboracgio, o trabalho coletivo e a criagdo de cenarios sdo
fundamentais para promover a inovagao social.

No que diz respeito aos pilares da sustentabilidade na moda (econdmico,
ambiental e social), Karine Freire expressou a importincia de melhorias na
saude, qualidade de vida e na criacio de empregos dignos como elementos
cruciais para alcancar a sustentabilidade no aspecto social. Em relagdo ao
contexto ambiental, ela sublinhou a necessidade de regenerar o solo e preservar
a qualidade da 4gua, indo além da simples reducdo do impacto da industria, mas
buscando a transformaco real. Freire enfatizou a importancia de considerar a
agua, o solo e o ar na equagio da sustentabilidade. Quanto ao pilar econdémico,
a pesquisadora enfatizou a importancia de reduzir as desigualdades e garantir
salarios mais justos na indudstria da moda, de modo que o lucro nio resulte em
disparidades tdo abissais entre os salarios dos trabalhadores, como costureiras,
e os altos executivos, como CEOs.

Ap6s a andlise das oito entrevistas e do relatério completo, foi possivel
conectar os temas Moda, Produto, Curso e Manual, além de compreender o que
cada informante tem a dizer sobre os assuntos propostos dentro do tema da
abordagem sistémica do design na sustentabilidade da industria da moda.

Consideragoes finais

Ao final deste artigo foi possivel alcangar o objetivo inicial da pesquisa,
de compreender quais os impactos da abordagem sistémica do design na
sustentabilidade da industria da moda.

Como impactos positivos a abordagem sistémica abrange uma visdo holistica
do tema, e ter esta visdo ajuda a entender que a comunicagdo entre os setores
é importante, sendo necessirio manter uma linguagem ideal para que todos
consigam se comunicar, auxiliando nos processos e gerando novas ideias
dentro de cada setor, permitindo uma visdo mais circular dentro da empresa.
Além de permitir entender que todos os setores dentro da industria da moda
estdo interligados e é necessario obter um equilibrio entre eles, justamente
para haver uma moda pré-sustentabilidade. Bem como, compreender que a
moda sustentavel ndo é uma moda que foca apenas no pilar ambiental, mas
também nos pilares social e econémico.

A abordagem sistémica também contribui para a procura de alternativas
para mudangas positivas dentro da inddstria, como a aplicagdo de inovagdes
sociais no setor, por exemplo, por meio da educagio criativa. O ensino do design
e da moda pré-sustentabilidade contribui para minimizar impactos negativos
gerados pelo setor e conscientizar as pessoas quanto a um consumo de moda
mais responsavel.

Desta forma, é possivel compreender a importincia da aplicacdo da
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inovacdo social em associagdes como a AMMO ou em empresas como a COS,
e a relevincia em focar na moda com medidas pré-sustentabilidade em sua
execucdo, além do ensino de extensdo e da educagio criativa que fornecem
meios de ensinar, apresentar ferramentas e formas de aprendizagem por meio
de criagdo de produtos oriundos de materiais descartados, com alternativas
de consumo pré-sustentabilidade, reparacdes de produtos ja existentes, entre
outros. O artesanato se insere como uma perspectiva de consumo consciente e
uma forma de geragdo de renda com diminui¢do de impactos e produtos mais
durdveis.

Como impactos negativos, é perceptivel que as industrias ndo possuem uma
visdo sistémica e, geralmente, isso faz com que os processos ocorram apenas
de forma linear e nio circular. Ndo havendo comunicagdo entre os setores
e ndo alinhando as etapas de produgio, hd apenas separacio de cada etapa
e cada processo, em que se gera desequilibrio entre os setores e a falta de
sustentabilidade na inddstria.

Portanto, a abordagem sistémica do design na sustentabilidade da industria
da moda sé tem a agregar melhorias, ndo apenas para a industria, mas para
toda sociedade, principalmente com a participagdo da inovagéo social.
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Hipnotizados: uma
revisao exploratoria
sobre criancas e
tempo de tela

Resumo

0O design da informagéo para interfaces digitais tem se popularizado pelos tépicos
de experiéncia do usudrio. Ao investigar a literatura da area, vé-se nas interfaces
a intenciolalidade de captar ao méaximo a atengdo do usudrio, reduzir seu esfor-
¢o e, por conseguinte, manté-lo conectado. As areas de satde, no entanto, tém
pesquisado e alertado acerca dos danos ao desenvolvimento infantil causados
pelo uso de telas. O presente estudo procura confrontar a perspectiva do Design
da Informagao sobre o uso de telas com o conhecimento produzido por areas da
saide. Enquanto primeiro passo exploratdrio, este artigo conta com uma pes-
quisa sistemdtica rodada com a metodologia TEMAC dentro da drea da nutrigao.
Foram obtidos 408 resultados e 7.470 citagGes. Nota-se um padrdo aparente de
correlagdo entre uso excessivo de telas e maus padrdes alimentares entre crian-
cas. E possivel notar que hd uma preocupagio latente da comunidade da satide
relacionada ao consumo de telas por criangas.

Palavras-chave Criangas, Tempo de Tela, Satide Infantil, Design de Interface, Design da
Informacao.

Hypnotized: An Exploratory Review on Children and Screen Time

Abstract Information Design for Digital Interfaces has become popularized within the
realm of user experience topics. Upon investigating the literature in this field, one ob-
serves in interfaces the intentional aim to capture the user’s attention to the maximum
extent, reduce their effort, and consequently keep them engaged. However, the health-
care sector has been researching and warning about the developmental damages caused
by screen usage in children. This study seeks to confront the perspective of Information
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Design regarding screen usage with the knowledge produced by healthcare fields. As an
initial exploratory step, this article relies on a systematic review conducted using the TE-
MAC methodology within the nutrition field. A total of 408 results and 7,470 citations were
obtained. An apparent pattern of correlation between excessive screen time and poor di-
etary habits among children is observed. It is noteworthy that there is a latent concern
within the healthcare community regarding children’s screen consumption.

Keywords Children, Screen Time, Child Health, Interface Design, Information Design

Hipnotizados: una revision exploratoria sobre niios y tiempo frente a la pantalla

Resumen El disefio de la informacion para interfaces digitales se ha popularizado debido

a temas relacionados con la experiencia del usuario. Al investigar la literatura en este

campo, se observa en las interfaces la intencionalidad de captar al mdximo la atencion del

usuario, reducir su esfuerzo y, por ende, mantenerlo conectado. Sin embargo, en el dmbito

de la salud, se ha investigado y alertado sobre los dafios al desarrollo infantil causados por
el uso de pantallas. El presente estudio busca confrontar la perspectiva del Disefio de la

Informacion sobre el uso de pantallas con el conocimiento producido por dreas de la salud.
Como primer paso exploratorio, este articulo cuenta con una investigacién sistemdtica

realizada con la metodologia TEMAC dentro del drea de la nutricién. Se obtuvieron 408

resultados y 7.470 citas. Se observa un patron aparente de correlacién entre el uso exce-
sivo de pantallas y malos patrones alimentarios entre los nifios. Es posible notar que existe

una preocupacién latente en la comunidad de la salud relacionada con el consumo de

pantallas por parte de los nifios.

Palabras clave Nifios, Tiempo de Pantalla, Salud Infantil, Disefio de Interfaz, Disefio de la In-
formacién.

Introdugao

Pesquisas em Intera¢cio Humano-Computador sdo frequentemente elaboradas
sob a premissa de que o uso da tecnologia é positivo para a sociedade, visto que
levam a inovagéo, desenvolvimento e criagdo de valor (KIM, 2009; LOWDERMILK,
2019). Entretanto, continuamos a ver exemplos de uso de tecnologia que néo
beneficiam o individuo ou a sociedade (WALSHAM, 2012). A nomofobia, por
exemplo, segundo Rodriguez-Garcia (2020), se estrutura em quatro dimensdes
e/ou causas principais: (1) medo ou nervosismo por nio conseguir se comunicar
com outras pessoas; (2) medo de ndo conseguir se conectar; (3) medo de nédo
poder ter acesso imediato a informagéo; e (4) medo da rentincia ao conforto
proporcionado pelos dispositivos méveis.

A doenga ainda promove o desenvolvimento de transtornos mentais,
transtornos de personalidade, bem como problemas na autoestima, soliddo e
felicidade das pessoas, especialmente na populagio mais jovem. Tudo isso tem
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um grande impacto na satide, que repercute negativamente em outros aspectos
da vida como estudo e trabalho, criando uma forte dependéncia da tecnologia
moével, afetando a pratica profissional por provocar constantes distragdes.

Os smartphones sdo amplamente utilizados em diversos contextos, como
na vida pessoal, em encontros puiblicos e privados e na vida profissional -
sobretudo apds a pandemia da COVID-19, em que tantas relagdes, atividades
e oficios migraram para o meio digital. Como os smartphones sdo facilmente
acessiveis e seu uso é socialmente aceitdvel, sdo problematizadas a frequéncia
e dura(;éo reais necessarias para o seu uso (KIM & KOH, 2018). Apesar de um
ndmero crescente de pesquisas nessa area, questdes importantes permanecem
em aberto sobre o uso de smartphones e dispositivos méveis, como os seus
impactos para o publico mais jovem.

Tal consumo de telas tem se estendido a criancgas e adolescentes que, além
de terem como uma das principais fontes de entretenimento desde a década de
70 a televisdo (ADLER, 1977), agora também passam cada vez mais tempo com
computadores e celulares. Ndo é incomum, atualmente, ir até um restaurante
e encontrar boa parte das criangas em frente a uma tela de celular ou tablet:
0 que parece um tipo de hipnose, mantém o comportamento silencioso e
aparentemente ordenado para que os pais possam desfrutar do passeio.

No estudo realizado por Chen et al. (2020), o questionamento é levantado:
os pais estdo promovendo o tempo de tela com a esperanga de obter beneficios
educacionais comparaveis a leitura de livros ou estio oferecendo as criangas
dispositivos para acalma-las ou entreté-las? Em outras palavras, questiona
o autor, o uso de telas estd associado a escolhas intencionais e alta efic4cia
parental ou a frustracio e ansiedade em torno da parentalidade? Os pais usam
as novas tecnologias de midia para melhorar o ambiente educacional de seus
filhos ou simplesmente para cuidar de criangas?

Sejaas midias sociais, 0s jogos, os videos ou suas plataformas, disponibilizados
em celulares, computadores e tablets, sdo projetados por designers das mais
variadas dareas. De fato, a diversificacdo das midias digitais, sobretudo desde
o inicio dos anos 2000, ampliou a atuagio do Design de maneira efusiva. O
Design da Informacdo, especificamente, ao ganhar estrutura e formalidade, se
desdobrou nas areas de design de interface que ganharam popularidade pelos
tépicos de experiéncia do usudrio, buscando construir solugdes digitais cada
vez mais competitivas, atrativas e aderentes ao mercado. Ainda nos anos 2000,
Head (2000) descreve o surgimento do design de interface de forma notdria,
tratando com lucidez o papel desempenhado pelo designer até os dias atuais na
construcio de interfaces aplicadas a telas.

Dentro do contexto infantil, lancar mao de tecnologias para agregar ao
ensino e aprendizagem de criangas pode ser positivo e isso ja é investigado desde
a década de 70 (BOGATZ e BALL, 1971) até os dias atuais, com o crescimento do
ensino remoto (BELL e FEDERMAN, 2013). Contudo, as dreas de satdde tém, de
forma continua, pesquisado e alertado acerca dos danos ao desenvolvimento
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infantil causados pelo uso desordenado de telas - isto é, acima do tempo didrio
indicado para cada idade pelas organizacdes de satide, como a OMS, Sociedade
Brasileira de Pediatria e Associacdo Americana de Pediatria (WORLD HEALTH
ORGANIZATION, 2022; PAPPAS, 2022; SBP, 2019).

O presente estudo procura, portanto, confrontar a perspectiva do Design
da Informacgio sobre o uso de telas com o conhecimento produzido por dreas da
saude para ampliar o escopo e caminhos de pesquisa do Design da Informac3o.
Tal delineamento sera realizado inicialmente de maneira exploratdria e tedrica:
abordando sistematicamente a literatura das dreas da satide e de forma mista a
perspectiva do Design da Informag3o.

Para esta fase de pesquisa, uma ambientagio do Design da Informagio foi
levantada, buscando iniciar a discussdo acerca do papel da drea frente a
construcdo de interfaces aplicadas a telas. A contextualizagdo das pesquisas
realizadas por areas da satde também foi executada, ilustrada por uma amostra
no campo da nutrigdo infantil. A partir destes achados, péde-se ter um resultado
preliminar e delineamento para a execugdo completa futura da pesquisa.

0 Design da Informagao

Sdo Gregdrio Magno, no ano de 599, escreveu uma carta ao Bispo Sereno de
Merselha destacando a importancia da iconografia na traducdo da fé invisivel
para a realidade visivel: “a pintura é usada nas igrejas, para que as pessoas
analfabetas possam ler, pelo menos nas paredes, aquilo que nio sdo capazes de
ler nos livros”. Esse processo quase digestivo do campo informacional, buscando
gerar visualizacdo e interpretagdo de forma difusa e abrangente, é natural da
habilidade criativa humana e intrinseco ao Design da Informag3o.

Indiscutivelmente, em um mundo globalizado pds-moderno, a produgio e
dissipagdo de informacido se torna massiva, acelerada e, consequentemente,
desorganizada e descontrolada. Pode-se dizer que nunca se discutiu tanto sobre
a produgio e disseminagdo de informagdes como nos ultimos anos. O contexto
pandémico, polarizado, conspiracionista e politizado que se estabeleceu
globalmente alavancou uma propagacio desenfreada de informagdes - e assim
a guerra virtual se estabelece sob as armas do direito de opinido. Em tempos
tdo incertos, a exposi¢do a informagdes desorganizadas e descontextualizadas
tem sido capaz de produzir os mais variados discursos, sob tdo estruturada
argumentacdo (e respaldados pela ideia de que sdo baseados em dados
oficiais) que quase qualquer premissa pode chegar a uma dita verdade - a qual
dificilmente esta aberta a discussdo pelo seu interlocutor. Ou seja, apesar da
tradugdo de dados em informagdes parecer ser natural na vida humana, como
discutido anteriormente, esse processo parece exigir habilidades e técnicas
especificas para que seja feito de forma efetiva.

Apesar de possuir alguns marcos simbdlicos, como o mapa da célera elaborado
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por John Snow em 1850, 0 mapa do metrd de Londres elaborado por Henry C.
Beck em 1933 ou 0 ISOTYPE proposto por Otto Neurath em 1940, é dificil datar
o inicio do Design da Informagao como campo. De um ponto de vista quase que
ontoldgico, a informacio e a forma como trata-la foi e é pesquisada por diversos
campos - e a contribuicdo e apropriagdo formal do design nesse trabalho
ocorreu naturalmente ao longo da segunda metade do século XX com o boom
da midia (VISOCKY O’GRADY, 2008). Em Information Design - An Introduction,
Petterson (2011) faz um levantamento de todas as 4reas que trabalham com
processamento de informagGes. Ao total, 16 campos de pesquisa sdo listados
pelo autor, passando pela computagio, tecnologia, ergonomia, comunicagio,
psicologia, sociologia e design.

Segundo Frascara (2011), o Design da Informagao visa garantir a eficcia das
comunicagdes, facilitando os processos de percepgio, leitura, compreensio,
memorizagdo e uso das informagdes apresentadas. Terry Irwin (2002), afirma
que os designers da informagdo sdo pessoas que precisam dominar todas
as habilidades de um designer; combina-las com o rigor e a resolugio de
problemas de um matemadtico, e trazer a curiosidade, pesquisa e persisténcia
de um académico para seu trabalho. Isto é, ainda que tantos campos trabalhem,
a sua maneira, com a informagao, garantir que esta esta sendo carregada com
clareza, transparéncia, no momento certo e para a pessoa certa, é préprio do
designer. Segundo o International Institute for Information Design (2022), o
Design da Informacio é a definigdo, planejamento e modelagem do contetdo de
uma mensagem e dos ambientes em que ela é apresentada, com a intengdo de
satisfazer as necessidades de informagdo dos destinatérios pretendidos.

Ao longo de sua trajetdria, o Design da Informacdo passou por diferentes
diretrizes de trabalho. Ao elaborar suas trés obras The Visual Display of
Quantitative Information (TUFTE, 1985), Envisioning Information (TUFTE,
1990) e Visual Explanations (TUFTE, 1997), Tufte consolida exemplos
tradicionais e variados, aplicados a diferentes necessidades, para a execugio
de materiais graficos a partir de dados numéricos, verbais e interativos. Ao
falar de forma apaixonada pela estética visual do design grafico, aplicado ao
campo informacional, o autor elucida que clareza e exceléncia no pensar é
muito semelhante a clareza e exceléncia na exibi¢do de dados. Isto é, quando
principios do design replicam principios do pensamento, o ato de organizar
informagGes se torna um ato de compreender.

J4 Petterson, em It Depends (PETTERSON, 2021), apés analisar os principios
de design elencados por diferentes autores, chega ao compilado de 4 principios
para o design de informacdo: principios funcionais, cognitivos, estéticos e
administrativos. Ao todo, sdo 150 diretrizes praticas sugeridas para a produgdo
de materiais informativos. Ao discutir os principios cognitivos, o autor lista
mais quatro subsequentes: facilitar a atencio, facilitar a percepg¢io, facilitar
o processo e facilitar a memdria. Tais subprincipios, enquanto fundamentais
para a assertividade na entrega de materiais para seu publico (atingir a pessoa
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certa, na hora certa) e garantir a transferéncia adequada de informagio,
parecem ter sido implementados de maneira substancial nos tltimos 20 anos.
Como consequéncia da digitalizacdo, o Design da Informacio se desdobrou e
ganhou popularidade a partir do design de interfaces.

Segundo Head (2000), uma interface é o que vemos do nosso lado como
usudrio, a parte visivel de um sistema que agrupa todas as funcionalidades e
operagdes invisiveis de um sistema (ou programa). Normalmente, uma interface
de computador consiste na tela, o que vemos nela (icones e menus) e o que
usamos para interagir com o sistema (um mouse ou tela sensivel ao toque).
Ainda conforme o autor, quando os designers de interface estdo desenvolvendo
um produto, eles fazem escolhas conscientes sobre quais elementos de interface
usar, como apresenta-los, como funcionario e quais compensagdes sdo ideais. O
resultado desse processo determina em grande parte o design de uma interface.
Tudo isso, continua ele, importa para os usudrios porque recursos bem
elaborados aumentam os niveis de aceitagdo, aprendizado, uso e satisfagdo. Ao
mesmo tempo, um recurso bem elaborado reduz a necessidade de treinamento
continuo, além de diminuir o cansaco, a frustragio e o tempo gasto na execugdo
das tarefas.

Ou seja, intencionalmente, as interfaces desenvolvidas tém como objetivo
captar ao maximo a atencido do usuadrio, reduzir seu esforgo e, por conseguinte,
manté-lo conectado. E preciso discutir, no entanto, quao nociva essa intengdo
tem sido na prética. Esse questionamento vem surgido ao longo dos ultimos
anos por meio de tépicos como seguranca da informacdo e privacidade, dark
patterns, slow design, design ético, entre outros.

Esta pesquisa, em sua continuidade, terd como desafio explorar mais a fundo
os principios do Design da Informagédo e do Design de Interface, a fim de discutir
como esses contribuem ou nio para um relacionamento nocivo entre usudrios
e telas. A partir da exploragdo de autores de base e pesquisas recentes na area,
sera possivel entender melhor o papel do designer de interface na construgao
de interfaces saudaveis.

Procedimentos de Coleta de Dados

A presente pesquisa adota a perspectiva do Design da Informagio, ancorada
no levantamento tedrico realizado acerca dos principios, atribui¢des, atuagdes,
diretrizes e contribuicées da drea. Em seguida, é proposta uma revisdo
sistemdtica dentro das 4reas da satide que tém pesquisado sobre a relagio entre
criangas e telas. Este mapeamento trard os principais danos causados pelo uso
de telas por criangas e as possiveis causas encontradas, separadas por campos
da sadde diferentes. O que se espera é um confrontamento entre os resultados
encontrados; analisados para entender se os problemas apontados pelas areas
da satide estdo sob conhecimento, competéncia e atuacgdo das dreas do Design
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da Informacdo. Espera-se encontrar contribui¢des que poderdo surgir como
sugestdes de varidveis a serem consideradas, praticas a serem abandonadas,
refor¢o de recomendagdes identificadas ou proposi¢des de caminhos a serem
pesquisados.

A revisdo sistemdtica contara com a metodologia da Teoria do Enfoque Meta-
Analitico Consolidado (TEMAC). A escolha de tal método ocorreu devido a
necessidade de compilacio de uma quantidade massiva de relatos de pesquisa.
Ao buscar os termos “children”, “screen time” e “health” na base Scopus, quase
2.500 resultados sdo exibidos. A partir de uma macroandlise dos resultados, é
possivel perceber que ha alguns subtdpicos principais em que o uso de telas por
criangas é mais abordado: nutrigdo e atividade fisica, sono, comportamento e
saide mental. A partir destes achados, determinou-se que, a fim de obter uma
andlise mais detalhada e categorizada do estado da arte na drea da saude, a
segunda fase desta pesquisa contara com diversos levantamentos sistematicos
menores que abriguem todos os subtdpicos encontrados. Para iniciar e obter
uma pequena amostra do que serd realizado, este artigo conta com um
levantamento dentro da 4rea da nutricéo.

Visando o alto impacto e a aplicabilidade de um trabalho cientifico, é preciso
considerar o que se tem de conhecimento produzido sobre o assunto. Conforme
elencado por Ramirez e Garcia (2005), é preciso revisar aquilo que j4 foi feito,
de forma a propor um estudo que agregue mais informagGes e conhecimentos
para a 4rea. Concomitantemente, Mariano e Rocha (2017) enfatizam que a
revisdo bibliografica é a chave para uma boa pesquisa cientifica.

A meta-analise busca combinar um nimero expressivo de estudos empiricos
para entregar resultados mais abrangentes e assertivos. J4 o enfoque meta-
analitico surge, com Garcia, Arenas e Espasandin (2001) e é consolidado por
Garcia e Ramirez (2004, 2005), com o intuito de sistematizar a escolha da
literatura. De maneira geral, o enfoque meta-analitico seleciona a literatura
mais relevante levando em consideragio o fator de impacto de revistas e artigos.

0 enfoque meta-analitico é uma técnica de revisdo bibliografica que seleciona
materiais relevantes para a pesquisa. Isto é, o impacto dos autores, artigos,
revistas e fontes de publicagdo mais importantes no assunto sio levantados.
Nesta pesquisa, foi adotada a Teoria do Enfoque Meta-Analitico Consolidado
(TEMAC) de Mariano e Rocha (2017).

Conforme a Figura 1, o modelo passa por trés etapas: preparagdo da pesquisa,
apresentagdo e inter-relacio dos dados, detalhamento e validagdo por
evidéncias.

ETAPA 1 Preparacdo da pesquisa (multiplas

- bases de dados)
ETAPA 2 - . ~
» Apresentagdo e interrelagdo
' dos dados

ETAPA 3 .
» Detalhamento, modelo integrador e

validacZo por evidéncias

FIGURA 01: Modelo TEMAC

Fonte: Mariano e Rocha, 2017
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Tabela 01: Termos relacionados ao
uso de telas

Fonte: Os autores, 2023
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De acordo com Mariano e Rocha (2017), temos o TEMAC estruturado em trés
etapas: (a) Preparacgdo da pesquisa; (b) Apresentacio e interrelacdo dos dados;
e (c) Detalhamento, modelo integrador e validagdo por evidéncias.

A etapa de Preparagdo da pesquisa consiste em definir as palavras-chave e as
strings de pesquisa, o campo espago-tempo, a base de dados que sera utilizada
e as areas de conhecimento que sdo mais pertinentes.

Na Apresentacio e interrelagdo dos dados, apesar de ser uma etapa mais aberta
aos critérios de sele¢do do pesquisador, algumas andlises sdo mais frequentes
nos estudos utilizando o TEMAC. Estas sdo: andlise das revistas com maior
relevincia; andlise das revistas que mais publicam sobre o assunto; a evolugio
do tema ano a ano; os trabalhos mais citados; os autores que mais publicam
frente aqueles que mais citados; paises que mais publicaram; conferéncias que
mais contribuiram; universidades que mais publicaram; agéncias que mais
financiaram o campo que tangencia o tema de pesquisa; areas do conhecimento
que mais publicaram; frequéncia de palavras-chave. Vale ressaltar que cada
fator de andlise apresentado é pautado em um principio ou lei bibliométrica.

Finalmente, no Detalhamento, modelo integrador e valida¢do por evidéncias
ocorrem as andlises mais minuciosas e onde as duas tltimas etapas convergem
para um modelo integrador, consolidado por evidéncias geradas pelas analises
dos cruzamentos de dados das diferentes fontes utilizadas. Ela consiste em:
selecdo dos principais autores que servirdo de insumo para a pesquisa em
fomento; evidéncias das principais abordagens e das linhas de pesquisa sobre a
tematica escolhida.

A aplicacdo dessa metodologia se tem como resultado uma visdo geral de
todos os estudos de alta relevancia sobre um determinado assunto, fomentado
assim estudos mais aprofundados e estruturados nos fundamentos do arcabougo
tedrico. Dessa forma, o TEMAC se fez pilar fundamental para a construgdo dessa
pesquisa.

A fim de encontrar os trabalhos mais precisos e relacionados com o tema,
foi preciso definir as palavras-chave que seriam buscadas na base. Para isso,
algumas possibilidades de termos que se referissem ao uso desordenado ou
adictivo de telas foram listados e buscados na base Scopus. O nimero total de
resultados para cada termo chave foi listado na Tabela 1.

Termo pesquisado Numero de resultados
“Technology addiction” 17.378

“Overuse technology” 13.790

“Screen exposure” 192.062

“Screen time” 604.842

“Screen use” 1.469.580

“Screen addiction” 17.378
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A partir dos dados da tabela, conclui-se que o termo mais relevante para
ser utilizado na pesquisa seria “screen use”. Entretanto, apds simular algumas
pesquisas, intercalando com os demais termos correlacionados a esta pesquisa,
percebeu-se que a string “screen time” gerava muitos mais resultados dentro da
base selecionada. Tal fen6meno pode ser explicado pela pluralidade de sentido
na palavra inglesa “screen”, a qual pode atuar como substantivo, denominando
as telas, ou como verbo, para a acdo de leitura e varredura de dados. Para a
andlise dos efeitos sobre a nutricdo infantil, os termos “children” e “nutrition”
foram escolhidos. As trés strings foram utilizadas na busca, portanto, na base
Scopus, ligadas pelo conectivo AND - “screen time” AND “children” AND
“nutrition”. O espago temporal foi filtrado para os tltimos 10 anos, gerando
408 resultados e 7.470 citagdes.

Resultados e Discussao

Analisando as revistas que mais publicaram sobre o assunto, é possivel notar
que a Nutrients, com 25 artigos publicados com as strings pesquisadas, possui
um fator de impacto de FI: 6.706; a BMC Public Health tem 18 artigos e FI: 4.545
e Public Health Nutrition 16 artigos e FI: 4.539.

Ao longo dos anos, a pesquisa sobre a tematica vem crescendo cada vez mais,
de modo que 2021 foi 0 ano com maior quantidade de publicagdes no assunto.
Somente nesse ano, foram 64 trabalhos publicados e, em 2022 esse niimero ja
marca 38 trabalhos.

Em seguida, analisou-se a classificagdo de documentos por drea de
conhecimento. Nota-se que as dreas de pesquisa mais relevantes sobre o tema
sdo referentes a dreas da Medicina (51,5%) e Enfermagem (23,7%). De acordo
com a base, a drea de Artes e Humanidades possuem 10 artigos publicados com
as strings.

Identificou-se também os autores e artigos de maior influéncia, de acordo
com o nimero de citagdes. Segundo Mariano e Rocha (2017), a finalidade desta
etapa é detectar quais autores lideram em termos quantitativos as pesquisas
sobre o tema. Dentre os artigos com maior nimero de citagio estdo os de Reid
Chassiakos, Yolanda Linda et al., com 414 citagGes; Pate R.R., Mitchell J.A., Byun
W. e Dowda M., com 259 e BURNS, Annina et al. com 251. O primeiro é publicado
por uma revista de pediatria, o segundo de medicina esportiva e o terceiro de
obesidade infantil.

O trabalho mais citado, de Reid Chassiakos, Yolanda Linda et al. (2016), Children
and adolescents and digital media, se trata de um relatério técnico da American
Academy of Pediatricsl. Nele, os autores procuram revisar a literatura sobre
as oportunidades e riscos do uso de tecnologias, enquadrados em questdes
clinicas, para criangas desde o nascimento até a idade adulta. A pesquisa aponta
como as criangas e adolescentes de hoje estido imersos em formas tradicionais
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e novas de midia digital. Na ultima década, apontam os autores, o uso de
midias digitais, incluindo midias interativas e sociais, cresceu, e evidéncias de
pesquisas sugerem que essas novas midias oferecem beneficios e riscos a satide
de criangas e adolescentes. Os beneficios baseados em evidéncias identificados
com o uso de midias digitais e sociais incluem aprendizado precoce, exposi¢do a
novas ideias e conhecimentos, maiores oportunidades de contato e apoio social
e novas oportunidades de acesso a mensagens e informacgdes de promogido
da satde. Os riscos de tal midia incluem efeitos negativos a satide no sono,
atencio e aprendizado; maior incidéncia de obesidade e depressio; exposi¢do
a conteudo e contatos imprecisos, inadequados ou inseguros; e privacidade e
confidencialidade comprometidas. O relatdrio sugere um plano de uso de midia
familiar saudavel, disponibilizado pela Academia, que é individualizado para
uma crianga, adolescente ou familia especifica pode identificar um equilibrio
adequado entre tempo de tela/tempo online e outras atividades, definir
limites para acessar contetdo, exibir guias de informacdes pessoais, incentivar
0 pensamento critico apropriado a idade e a alfabetizagdo digital e apoiar a
comunicagdo familiar aberta e a implementacido de regras consistentes sobre o
uso da midia.

0 segundo artigo mais citado, de Pate et al. (2011), Sedentary behaviour
in youth, se trata de uma revisdo cujo objetivo é descrever a quantidade de
tempo que as criangas passam em comportamento sedentdrio e determinar
se existem fatores especificos que se associam ao comportamento sedentério
em criangas. Para realizagdo, os seguintes termos de busca foram utilizados
para identificar artigos relevantes: comportamento sedentdrio, inatividade,
televisdo, computador, videogames, tela pequena, sentar-se, prevaléncia,
padrdes, correlatos, fatores e determinantes. As bases de dados utilizadas
para realizar a busca incluiram PubMed, PsycINFO, ERIC (Education Resources
Information Center) e Academic Search Premier. Os estudos revisados foram
limitados aqueles que amostraram criangas (2-18 anos), foram escritos em
inglés e usaram uma medida de comportamento sedentario como varidvel
dependente. A pesquisa identificou que, em vérios estudos, o tempo gasto
assistindo televisdo ou a proporg¢io de criangas em ou acima de um limiar para
assistir televisdo (por exemplo, = 3h/dia). Entre os estudos de acelerémetro
incluidos, o National Health and Nutrition Examination Survey é o maior e
relatou aproximadamente 6,1, 7,5 e 8,0 h/dia de tempo médio de sedentarismo
em criangas de 6-11, 12-15 e 16-19 anos, respectivamente. Em conjunto, a
literatura existente em todo o mundo indica um nivel ligeiramente maior
de comportamento sedentdrio em criangas mais velhas. O trabalho conclui
que niveis mais elevados de comportamento sedentario foram relatados em
criangas ndo brancas, criancas de nivel socioeconémico mais baixo e criangas
de familias com mais acesso a televisores/computadores. Além disso, niveis
mais baixos de comportamento sedentario foram relatados em criangas cujos
pais tém regras/limitagdes no tempo de tela.
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Alguns autores apresentam mais de um artigo acerca do tema, como o autor
Jadwiga Hamutka, que possui 6 publicagdes, e o autor Kylie Hesketh, que possui
3 artigos sobre o assunto. Hamutka soma mais de 800 citagdes em seus trabalhos
na base Scopus enquanto Hesket, mais de 8.000.

Buscando confirmar as linhas de pesquisas mais trabalhadas e identificar
os padrdes dos novos estudos, realizou-se a busca das palavras-chaves nos
artigos mais relevantes. De acordo com Mariano e Rocha (2017), palavras-chave
proporcionam relevantes elementos acerca da evolugdo do tema e das linhas de
pesquisa em questdo. Para isso, foi feita a word cloud representada na Figura 2,
utilizando a ferramenta online de anélise de contetdo TagCrowd.

activity adolescents behavior benaviour
care child childhood children

diet dietary eating education

FIGURA 02: Word Cloud com as 50 palavras-chave mais fami I\/ fOOd h e a I t h intervention

recorrentes nos artigos da base

Fonte: Elaborada no TagCrowd, 2023

lifestyle hutrition ObESIty
overweight parents pediatric phySIca|

preschool prevention school SCIFEEN
sedentarysleep

Conforme apresentado na Figura 2, pode-se perceber que as cinco palavras
que mais aparecem sdo: “obesity”, “physical”, “screen” e “activity” indicando
que, no que concerne o impacto das telas na nutri¢io infantil, as pesquisas tém
focado em obesidade e atividade fisica entre criancas.

Na terceira etapa da metodologia TEMAC, procura-se mapear as principais
contribui¢des e abordagens da base levantada por meio de Co-citacdo e
Coupling, de forma que o primeiro aborda a perspectiva das abordagens mais
utilizadas e o segundo das principais frentes de pesquisa.

Visando concluiras analises de relagbes entre os artigos cientificos identificados,

utilizou-se o software de andlise de redes VOSviewer para elaboracdo de
mapas de calor referentes a co-citagdes e coupling. Conforme Mariano e Rocha
(2017), apesar da similaridade, a co-citagdo e coupling apresentam resultados
diferentes. A Figura 3 apresenta o mapa de calor de co-citagdes.
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FIGURA 03: Mapa de calor representando co-citagdes

Fonte: Elaborada no software VosViewer, 2023

Analisando a co-citagdo, percebe-se que aqueles artigos que frequentemente

sdo citados juntos, podem sugerir semelhanga. Observando o mapa, nota-se
onde ha maior concentragdo de autores, isto é, qual cluster apresenta maior
peso. Neste caso, ha trés frentes principais e independentes de co-citagdo.
O primeiro cluster se refere a cartilha de diretrizes realizada pela Associagdo
Americana de Satide Publica (APHA, 1982) em parceria com outras instituicoes,
Children: National health and safety performance standards: Guidelines for
out-of-home child care. O documento fornece padrdes nacionais para melhores
praticas baseadas em evidéncias em atividade fisica, tempo de tela e nutrigio
para cuidados infantis e configura¢des de educagdo, incluindo centros e
operagdes domiciliares. Por se tratar de diretrizes baseadas em diversas outras
evidéncias cientificas e realizada pelos porta-vozes da Pediatria nos Estados
Unidos, é natural que seja um documento altamente citado.

O trabalho de Robinson (1999), Reducing Children’s Television Viewing to
Prevent Obesity A Randomized Controlled Trial, representado no segundo
cluster, é datado de 1999 e tem como objetivo avaliar os efeitos da redugéo
do uso de televisdo, videocassete e videogame nas mudangas na adiposidade,
atividade fisica e ingestdo alimentar. Foi realizado um ensaio escolar controlado
randomizado entre setembro de 1996 a abril de 1997. Foram selecionados 198
alunos participantes das terceiras e quartas séries com idade média de 8,9 anos.
As criangas receberam um curriculo de 18 aulas e 6 meses letivos para reduzir o
uso de televisdo, videoteipe e videogame. As criangas do grupo de intervengio
tiveram redugdes relativas estatisticamente significativas no indice de massa
corporal. As mudangas no grupo de intervengdo foram acompanhadas por
diminuicdes estatisticamente significativas na visualizacdo de televisdo
relatada pelas criangas e nas refei¢des feitas em frente a televisdo. O estudo
entdo conclui que reduzir o uso de televisdo, videoteipe e videogame pode ser
uma abordagem promissora de base populacional para prevenir a obesidade
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infantil.

O terceiro cluster se refere a um artigo publicado pela revista Pediatrics,
da AAP, Expert Committee Recommendations Regarding the Prevention,
Assessment, and Treatment of Child and Adolescent Overweight and Obesity:
Summary Report (BARLOW, 2007). Para revisar as recomendagdes de 1998 sobre
obesidade infantil, um comité de especialistas, composto por representantes de
15 organizagdes profissionais, nomeou cientistas e clinicos experientes para
3 grupos de redagdo para revisar a literatura e recomendar abordagens para
prevencgio, avaliacdo e tratamento. Conforme as recomendagdes, os prestadores
de cuidados primarios devem avaliar universalmente as criangas quanto ao
risco de obesidade para melhorar a identificagdo precoce de IMC elevado, riscos
médicos e habitos alimentares e de atividade fisica ndo saudaveis.

Além da andlise por co-citagdes, construiu-se um segundo mapa de calor
(Figura 4), que demonstra a interagio de documentos do tipo coupling. Por meio
dessa avaliacdo, é possivel determinar quais os artigos possuem literaturas
base relacionadas.

FIGURA 04: Mapa de calor representando coupling

Fonte: Elaborada no software VosViewer, 2023

Destaca-se na Figura 4, Jansen et al. (2021) com Clarke et al. (2021), que
possuem a similaridade de explorar o contexto da pandemia do COVID-19.
O trabalho de Jansen, tem como objetivo investigar o impacto do estresse
associado a pandemia nas praticas alimentares dos pais, incluindo interagdes
em torno de lanches e dieta infantil. Para isso, os pais de criangas de 2 a 12
anos completaram uma pesquisa on-line sobre comportamentos de satude
familiar, incluindo comportamento alimentar, tempo de TV/tela, atividade
fisica e sono. Foi identificado que o estresse, incluindo dificuldades financeiras,
foi maior em comparagdo com antes da pandemia. O maior estresse especifico
do COVID-19 foi associado a um uso nio nutritivo de alimentos e lanches (por
exemplo, alimentagio emocional e instrumental), mas também mais estrutura
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e interagdes positivas (por exemplo, comer ou se envolver com a crianga na
hora das refei¢des). J4 o artigo de Clarke et al. (2021), ao lidar com a pandemia
da COVID-19 realiza entrevistas qualitativas com vinte pais e maes de criangas
em idade pré-escolar (3-5 anos) que comegariam a escola em setembro de 2020.
Os pais relataram que as criangas comiam mais lanches, mas as familias também
passavam mais tempo preparando as refei¢des e comendo juntas. A maioria
dos pais relatou uma redugio na atividade fisica de seus filhos e um aumento
no tempo de tela, o que alguns relacionaram a dificuldades em fazer o filho
dormir. Os pais as vezes expressavam culpa por mudangas na atividade, tempo
de tela e lanches durante o bloqueio. A maioria achava que essas mudangas
seriam tempordrias, embora outros se preocupassem em restabelecer rotinas
saudaveis.

Os achados sugerem que, de modo geral, os principios cognitivos de Petterson
(2011), ao procurar facilitar a atengéo, facilitar a percepgao, facilitar o processo
e facilitar a memoria do usudrio, tém sido empregados de forma efetiva de
modo geral. As interfaces digitais projetadas debaixo dessas estratégias tém
levado usuarios e, especificamente, criangas a passarem mais tempo diante de
telas.

Dentro do recorte inicial proposto, do ponto de vista da nutrigdo, nota-se
um padrdo aparente de correlagdo entre uso excessivo de telas e maus padrdes
alimentares entre criangas. No contexto da pandemia da COVID-19, essa
relacdo foi especialmente notada, de forma que houve maior tempo de tela,
maior quantidade de lanches e menor quantidade de atividade fisica entre o
publico infantil.

Levando em consideragio que, diante do efeito da dopamina, quanto maior
o consumo de tecnologia, mais vicioso o comportamento se torna, a médio e
longo prazo, o elevado tempo de tela pode ndo s6 acarretar alteragdes no IMC
(ROBINSON et al, 2017), risco de obesidade infantil (MINESHITA et al, 2021) e
desenvolvimento de distiirbios alimentares (NAGATA et al, 2021), como também
em efeitos neurolégicos.

De acordo com Sigman (2017), semelhantemente ao vicio em substancias, é
possivel que a exposicdo rotineira intensiva a certas atividades de tela durante
os estagios criticos do desenvolvimento neural possa alterar a expressdo génica,
resultando em alteragdes estruturais, sindpticas e funcionais no cérebro em
desenvolvimento, particularmente em criangas com predisposicao.

Consideragoes Finais

O presente estudo buscou investigar a perspectiva das dreas de Satude, em
especial da Nutrigdo, sobre o uso indevido de telas por parte do puablico infantil.
Para tanto, realizou uma revisdo sistematica de literatura a partir da Teoria do
Enfoque Meta-Analitico Consolidado (TEMAC).

Por meio dos resultados obtidos pela reviso sistematica, é possivel notar que
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héd uma preocupacio latente da comunidade da satide relacionada ao consumo
de telas por criangas. O anseio aparente da pesquisa cientifica é encontrar
evidéncias suficientes para apontar diretrizes seguras de uso de telas pelo
publico infantil, percorrendo as diferentes varidveis, limitagdes e contextos
circunstanciais, de modo a apontar orientagdes factuais, justas e efetivas para
pais, mies, educadores e responsaveis.

Diante dessas interfaces, é preciso entender como tém sido capazes de gerar
comportamentos nocivos para criangas. Possivelmente, o processo de tradugédo
de informagdes, préprio do designer, como argumentado anteriormente, vem
sendo aplicado nas interfaces de maneira que a captagdo de aten¢io de criangas
é tal que ela tem dificuldade em interromper a interacdo para, por exemplo,
levantar-se, participar de brincadeiras ativas e pessoais, manter-se em sua
rotina alimentar e familiar. Alguns mecanismos visuais e interativos, portanto,
projetados pelos designers para as interfaces, executam tdo bem os principios
de Petterson que afetam a satde infantil.

Além de recorrer a mais evidéncias das dreas de satude, esta pesquisa pretende
levantar ainda mais autores de base para investigar principios do design de
informagdo aplicados na construgdo de interfaces e artigos recentes que
discutam sobre este processo. A partir disso, serd possivel confrontar os achados
para sugerir melhorias, explorar falhas, propor diretrizes e abrir caminhos de
pesquisa para o Design da Informagao.
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Abstract This article presents the data collected through semi-structured interviews with

participants from the Education and Design fields involved in OER (Open Educational

Resources) projects. The goal is to understand the participants’ needs in collaborative

processes. Initially, a theoretical foundation was established on collaboration, collabora-
tive design, and open educational resources. This foundation guided the development of
the protocol for semi-structured interviews with OER project participants to delve into

their views, opinions, and lived experiences. It also aimed to comprehend the needs and

challenges of collaboration during the development of an OER project. The study’s out-
come will list requirements for the development of a facilitating artifact for collaborative

design of OER.

Keywords Collaborative Design, Collaboration, Open Educational Resources, Interviews.

Colaboracion en proyectos de Recursos Educativos Abiertos (REA): necesidades de
los participantes con diferentes

Resumen Este articulo presenta los datos recopilados mediante entrevistas semiestruc-
turadas con participantes (de las dreas de Educacion y Disefio) de proyectos REA, con el

fin de comprender las necesidades de los participantes en los procesos colaborativos. Ini-
cialmente, se realizé una base tedrica sobre colaboracion, disefio colaborativo y recursos

educativos abiertos. La base tedrica orientd la elaboracién del protocolo para entrevistas

semiestructuradas con participantes de proyectos REA para profundizar en sus visiones,
opiniones y experiencias vividas, asi como para comprender las necesidades y dificultades

de colaboracién durante el desarrollo de un proyecto REA. A partir de los datos recopila-
dos, se enumerardn, como resultado del estudio, requisitos para el desarrollo de un arte-
facto que facilite el disefio colaborativo de REA.

Palabras clave Disefio Colaborativo, Colaboracidn, Recursos Educativos Abiertos, Entrevistas.

Introducgao

A colaboragdo desempenha um papel crucial no desenvolvimento e na
disseminacdo de Recursos Educacionais Abertos (REA). Os materiais abertos
demandam uma abordagem de produgdo mais coletiva do que individual, a fim
de atingir plenamente seu potencial na esfera educacional e garantir sua ampla
utilizagdo. Por exemplo, além da construgdo conjunta dos materiais, unindo
competéncias e habilidades, é possivel adicionar conteiido aos materiais ja
disponiveis, desde que sejam abertos. Entretanto, é importante destacar que
a colaboragdo é um fendmeno que demanda esfor¢os, que ndo representa
somente o trabalho em conjunto, e que nio pode ser efetivamente estabelecido
apenas por meio do uso de ferramentas, mas sim de comunicagio, coordenacio,
motivagao, entre outros.

Para a produgdo de REA existem algumas barreiras que dificultam os
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projetos. Segundo a OECD (2008) algumas destas barreiras podem ser: técnicas,
econdmicas, sociais, politicas e juridicas. As barreiras juridicas envolvem
os problemas relativos aos direitos de propriedade intelectual, as barreiras
econdmicas envolvem questdes relativas a falta de recursos para investir para
se produzir e compartilhar REA, as barreiras sociais envolvem desde a auséncia
de habilidades para utilizar algumas tecnologias, a alguns obstaculos culturais
acerca do compartilhamento e utilizagdo de recursos desenvolvidos por outros
professores ou instituicdes.

A OECD (2008) relata que, em alguns de seus estudos de casos, a barreira social
se mostra mais significativa do que outras. No que diz as barreiras sociais, o
design pode contribuir na disseminacdo de REA por meio de praticas de projeto
e de planejamento da colaboragdo, mas para tanto é necessdrio conhecer as
necessidades dos participantes de projeto para compreender as dinimicas
praticadas.

O objetivo deste trabalho tem por foco os aspectos sociais do desenvolvimento
colaborativo de REA, portanto, compreender as necessidades de participantes
das dreas de Educacdo e de Design durante o desenvolvimento de projetos de
REA é fundamental. Para tanto, os participantes foram questionados sobre
diversos aspectos relacionados aos processos colaborativos de criagdo de REA
(e.g., experiéncia, métodos de trabalho, interagio e comunicagdo intra-equipe).

A coleta de dados ocorreu por meio de entrevistas semiestruturadas com
pessoas que tenham participado de projetos de Recursos Educacionais Abertos.
Os resultados nos permitiram inferir como o design colaborativo pode auxiliar
no ciclo de vida e no fluxo de produgio de REA, de forma a ampliar o uso, criagdo
e distribui¢do desses recursos.

Colaboragao e Design Colaborativo

A colaboragdo é um processo fundamental de trabalho conjunto com
outros para alcangar objetivos e resolver problemas. Hargrove (1998, p.25)
define a colaboracdo como “fazer alguma coisa junto com outro” e destaca
sua importincia em diversos contextos, incluindo trabalho, cotidiano,
comunidades e educagdo. A esséncia da colaboragio reside na compreensio de
que as experiéncias e habilidades individuais, por si s6, ndo sdo suficientes para
alcancar resultados significativos, mas que é preciso unir forgas e esforgos com
outras pessoas.

Hargrove (1998) ressalta que a colaboragdo é essencial para resolver
problemas complexos, pois requer uma rede de conhecimentos e habilidades
que ndo é possivel por meio do individuo isolado. Neste contexto, a troca de
ideias, conhecimentos e recursos entre as pessoas envolvidas contribui para
uma compreensio aprofundada do problema ou situagio, e geragio de solugdes
mais criativas e inovadoras. A busca por ideias e solugdes se torna mais dinimica
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FIGURA 01: Pilares Da Colaborac¢io

Fonte: Os autores (2024) com base em

Hargrove (1998)
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e inovadora ao participar de uma diversidade de perspectivas e experiéncias.
Além disso, a colaboracdo vai além da vontade de colaborar, pois exige
competéncia e a busca por parcerias estratégicas. A habilidade de colaborar
deve ser desenvolvida por meio de mudangas no pensamento e atitudes,
superando padrdes de competicdo e especializagdo individual (HARGROVE,
1998; KLEINSMANN, 2006).

Segundo Hargrove (1998) a estrutura utilizada na colaboragdo nio pode ser
formal como um organograma, ou informal como uma rede de relacionamentos,
e deve influenciar e moldar o comportamento de quem colabora. Para delinear
colaboragdes construtivas e criativas, Hargrove (1998) descreve sete pilares:
lideranga lateral, parcerias, objetivos em comum, papéis e responsabilidades,
tempo para conversar, locais de trabalho comunitario e motivagéo.

A lideranga lateral, caracterizada por lideres que trabalham em conjunto
com seus pares, desempenha um papel vital na promog¢do de ambientes de
didlogo constante e troca de ideias (HARGROVE, 1998). A colaboragio precisa
de planejamento, de defini¢do de metas e uma execugio colaborativa, e para
tanto é necessério coordenacdo (HEEMANN et al, 2010).

A colaboragio exige competéncia e busca por parceiros estratégicos, por
isso as pessoas devem ser habilitadas em suas 4reas de atuacio, capazes de
pensar e trabalhar em conjunto para atingir objetivos especificos. A escolha
de parceiros estratégicos é fundamental, pois eles sdo considerados com as
habilidades possiveis para abordar desafios de maneira eficaz (HARGROVE,
1998).

A flexibilidade na definicdo de papéis e responsabilidades é essencial
para permitir que as pessoas contribuam com base em suas especialidades,
incentivando a criatividade e a inovagio.

« Fazer perguntas e incitar a inteligéncia coletiva

+ Rede de compromisso comunicago e apoio

+ Criagao de novos padrdes de relacionamento e
de agdes conjuntas

LIDER LATERAL

MOTIVACAO

Orgulho pela realizagdo

* Projetos com metas que possam
ser realizadas em curto prazo

+ 0 que fazer e como aproveitar
recursos j existentes

LOCAIS DE TRABALHO

COMUNITARIOS
+ Estimular o processo de
criagdo conjunta
+ Locais para testar ideias

* Instrumentos

TEMPO PARA CONVERSAR °

Didlogo

+ Reunibes regulares para resolugio

de problemas
+ impeto de assisténcia
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PARCERIAS
OBJETIVOS EM COMUM
« Finalidade de atingir um mesmo
objetivo
+ Evita que cada um se concentre

na sua pauta individual

° PAPEIS E RESPONSABILIDADES

0 que precisa ser feito e o tempo
« As pessoas definem as tarefas
que querem participar

« Procurar pessoas competentes
+ Habilidade de pensar e trabalhar
em conjunto

PILARES DA
COLABORACAO
(HARGROVE, 1998)
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0 didlogo aberto e frequente é critico para o sucesso da colaboragio, sendo
necessario destinar tempo para discussdes francas e abertas sobre os problemas
reais (HARGROVE, 1998). A comunicagdo efetiva é essencial para desenvolver
confianca mutua entre os colaboradores, facilitando decisées e consensos
(GOVELLA, 2019).

A colaboragio requer um espago fisico ou virtual adequado, onde as pessoas
possam se reunir para estimular o pensamento e o trabalho conjunto. Esses
locais de trabalho comunitario sdo cruciais para a cocriagdo e colaboragdo
produtiva (HARGROVE, 1998). Para contribuir com o desempenho colaborativo,
é fundamental fornecer motivos de satisfagdo aos participantes, incluindo
o orgulho pelo trabalho realizado e a compreensdo clara de como suas
contribuicdes se traduzem em resultados positivos.

Ou seja, para que a colaboracio seja bem-sucedida e alcance resultados ela
precisa de uma organizagdo, de um objetivo que faga sentido para todos, uma
comunicagio frequente entre as pessoas envolvidas, e que as pessoas sintam
que sdo escutadas e que suas ideias tém valor. Kleinsmann (2006) reitera que
a colaboragdo precisa de objetivos coletivos e um entendimento mutuo dos
recursos, que sdo compartilhados, e das tarefas para atingir os objetivos. Todos
os participantes devem ter uma visdo comum e compartilhada sobre todos os
aspectos de um projeto (KLEINSMANN, 2006).

Kleinsmann enfatiza a colaboragdo no dmbito da atividade projetual, e
considera que o design colaborativo é uma atividade de criagio e integragdo
de conhecimentos, entre pessoas de diferentes dreas, que compartilham suas
bases de conhecimentos individuais e experiéncias, em uma atividade em
equipe. Para isso, os individuos devem participar dos processos de pensamento
uns dos outros, com o objetivo de uma experiéncia compartilhada.

No dmbito do design colaborativo, ocorre um processo no qual atores diversos
compartilham seu conhecimento sobre o processo e o conteudo do design.
O objetivo é criar um entendimento compartilhado para integrar e explorar
saberes, visando alcangar um objetivo comum: o desenvolvimento de um novo
produto (KLEINSMANN, 2006). Além da integragdo de profissionais de diversas
areas, é crucial incorporar representantes dos usudrios no processo de design,
conforme apontado por Sanders e Stappers (2008). A participacdo ativa dos
usudrios é fundamental em todas as fases do processo de design, ndo apenas
como fontes de dados, mas também na geragdo e discussdo de ideias.

Piirainen et al. (2009) observam que a crescente complexidade dos problemas
enfrentados pelos designers e a importincia cada vez maior da inovagio
impulsionam a adogdo do design colaborativo. Para esses autores, o design
colaborativo representa um processo no qual diversos atores, com perspectivas
e conhecimentos distintos, colaboram para criar produtos, servigos ou sistemas.

No entanto, a colaboracido enfrenta desafios, incluindobarreiras a comunicagio
e resisténcia ao compartilhamento de informagdes (HANSEN, 2010). Hansen
sugere mecanismos como metas comuns, gestdo eficaz de pessoas e redes
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de contatos valiosas para superar esses obstdculos. A diversidade cultural
e de origens pode complicar a colaboragdo, ressaltando a importancia de
ferramentas e recursos para facilitar a comunicagio efetiva em colaboragdes
(HARGROVE, 1998).

Educagao aberta e Recursos educacionais abertos

A Educagdo Aberta, conforme definida pela Fiocruz (2019), combina
tradi¢des de compartilhamento de ideias entre educadores com a cultura
digital, promovendo a liberdade de uso, alteragio e redistribuicio de recursos
educacionais. Essa abordagem visa reduzir as barreiras ao acesso a educacio,
enfatizando o uso de tecnologias abertas e formatos livres. Os Recursos
Educacionais Abertos (REA), inseridos em documentos oficiais como o Plano
Nacional de Educagio, tém o propésito de contribuir para momentos de ensino
e aprendizagem, fornecendo materiais em formato aberto.

Recursos educacionais s3o materiais ou artefatos, de diversos formatos, que
sdo desenvolvidos e utilizados nos momentos de ensino-aprendizagem. Um
recurso pode ser digital ou impresso e pode ser utilizado para apoiar o contetido.
O conceito de REA é focado em dois principios: licengas que permitam uma
flexibilidade e uso legal dos recursos didaticos; e abertura técnica, com uso de
formatos que permitam a adaptacio e redistribuigdo.

A UNESCO tem desempenhado um papel crucial na busca por uma educagio de
qualidade para todos, reconhecendo que a expansio do acesso ao conhecimento
requer esforgos politicos e uma cultura de mudanga, especialmente no campo
dos direitos autorais. Contudo, a qualidade da educagio vai além da presenca
na sala de aula, exigindo aprimoramento de insumos, processos e avaliagdo de
resultados de aprendizagem (UNESCO, 2015).

A Declaragdo de Incheon e Marco de Agdo, elaborada pela UNESCO, UNICEF,

Banco Mundial e outras organizagdes, estabelece compromissos para alcangar
os Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS) nos préximos 15 anos,
destacando o fortalecimento da ciéncia, tecnologia e inovagao.
A Declaragdo sublinha a importincia das tecnologias de informacdo e
comunicagdo (TIC) para fortalecer os sistemas educacionais, disseminar
conhecimento e proporcionar aprendizado de qualidade e eficiente. O acesso
global as TIC tem o potencial de acelerar o progresso humano, reduzir a
exclusdo digital e desenvolver sociedades do conhecimento (UNESCO, 2015).
Entretanto, desafios persistentes, como conflitos, desastres naturais e
pandemias, continuam a prejudicar a educagido mundial.

A pandemia de Covid-19 em 2020/2022 exacerbou as desigualdades no
acesso a educagio, evidenciando a importincia critica da tecnologia para
apoiar a aprendizagem remota. Contudo, a disparidade no acesso a recursos
e tecnologias educacionais destacou as limitagdes de regides e grupos sociais
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FIGURA 02: 5R’S E Ciclo De Vida REA

Fonte: adaptado de Educagio Aberta (2011) e Wiley

(2014)
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menos privilegiados.

Simultaneamente, esforgos prévios em torno da Educagdo Aberta buscavam
ampliar o acesso a educagio, alinhando-se com os principios do ODS 4 para
promover uma educacdo inclusiva, acessivel, equitativa e de qualidade. A
possibilidade de reutilizagdo e adaptacdo, promove o aumento da qualidade
dos materiais pois, os mesmos vdo sofrendo revisdo pelos pares, assim como
tradugdes para contextos locais.

Para que isso aconteca sdo necessdrias licengas dos recursos, para descrever o
que é permitido fazer com determinado material. Para identificar o quanto esta
aberto o contetdo, delimitam-se os termos dos direitos para quem usa. Wiley
descreve a estrutura 5Rs como os cinco direitos mais importantes: reusar,
revisar, recombinar, reter e redistribuir (WILEY, 2014).

As permissdes descritas por Wiley foram fundamentais no avango e
desenvolvimento de REA pois descrevem uma estrutura de atividades
permitidas. As licengas possibilitam que os 5Rs de Abertura sejam alcancgados
(reusar, revisar, reutilizar, recombinar e reter), e com isso possibilitam um ciclo
de vida que faz com que se amplifique a quantidade e qualidade dos recursos
(EDUCACAO ABERTA, 2011).

O ciclo de vida de REA depende da produgdo coletiva, do trabalho em
colaboragdo e cocriagdo, mas sem uma estratégia e/ou processo formalizado, o
desenvolvimento pode se tornar cadtico. A revisdo de literatura conduzida no
ambito deste trabalho revelou que as pesquisas em torno do movimento REA
apontam a colaboragdo como fundamental para seu desenvolvimento, mas a
colaboragio ainda é discutida como algo intuitivo, e ndo de forma organizada

e sistematizada.

' Ciclo de Vida REA
GGG A (Educacdo Aberta, M o
2011, 2015)

= < - RECOMBINAR <
c

Muitas pesquisas organizam aspectos especificos do desenvolvimento de REA,
elaboram frameworks ou processos de design, mas ainda sem um consenso, um
modelo que organize todas as etapas de design e que explicite os momentos-
chave, os objetivos e as formas de colaboragdo (GRIMM; HEEMANN, 2021).

5R’s de permissao y
(Wiley, 2014)
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Fonte: Os autores (2024)
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Método da pesquisa

A pesquisa adotou a fenomenologia como posicionamento filoséfico, seguindo
a premissa de Gray (2012) de que entender a realidade social requer basear-
se nas experiéncias das pessoas envolvidas. Na fenomenologia, o objetivo
é compreender o fenémeno, construir teorias e modelos a partir dos dados
obtidos, evitando nogdes preconcebidas. Para atingir esse entendimento,
a pesquisa fenomenoldgica utiliza multiplos métodos, amostras pequenas
e prioriza métodos qualitativos, buscando observar em profundidade as
experiéncias vividas ao longo do tempo.

Quanto a natureza da pesquisa, ela é caracterizada como aplicada, pois
busca gerar conhecimentos para aplicagdo pratica na solugdo de problemas
especificos. Em relagdo aos objetivos, a pesquisa é tanto exploratéria, ao
investigar as caracteristicas do fendmeno e estabelecer constructos principais,
quanto interpretativa, ao explorar as experiéncias, visdes e perspectivas das
pessoas envolvidas no fendmeno (Gray, 2012).

Para obter uma compreensdo abrangente das experiéncias vividas no design
de recursos educacionais abertos, conduziu-se uma pesquisa de campo
envolvendo participantes de equipes de desenvolvimento de REA. De acordo
com Gray (2012, p.135) em pesquisa qualitativa, o papel da pesquisadora “é obter
um panorama profundo, intenso e ‘holistico’ do contexto em estudo” (grifo do
autor). Para tanto foi necessdrio um contato direto, por meio de entrevistas
semiestruturadas, com pessoas envolvidas em projetos atuais ou anteriores,
capazes de compartilhar dados sobre suas experiéncias e necessidades.

Para coletar os dados em campo foram identificados sites especializados
em REA, repositdrios, grupos de pesquisa e grupos de discussdo sobre o tema
para contatar pessoas que participam ou participaram de projetos REA.
Posteriormente foram enviados formularios online para essas pessoas, para
verificar se os perfis estavam alinhados com o objetivo da pesquisa de campo.
A selecdo dos participantes culminou em entrevistas semiestruturadas para
aprofundar a compreensio do processo colaborativo na criagdo de REA.

ENTREVISTA

288 A8 ey &
& 228 &5 88 [@] —&
PAAN

—

s

SRE RARAA .

Pessoas que participam ou participaram de Perguntas sobre o Organizagdo do Perguntas para compreender em

projetos REA, que estao cadastradas em sites perfil, atuagdo perfil dos profundidade as experiéncias e as

especializados, ou em repositérios, ou em profissi a e i na atuagao em um

grupos de discussao sobre o tema. académica e fungdes selegdo para projeto REA (foco no desenvolvimento
em projetos de REA entrevista e na colaboragdo)
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Selegao dos Participantes

Pararealizagdo das entrevistas foi considerada uma amostragem nio aleatéria
intencional, pois a partir de um conjunto de opgdes possiveis, foi selecionado
um numero limitado de participantes (GRAY, 2012). Esse tipo de amostra
procura identificar casos ricos em informagdes, para que possam ser estudados
em profundidade, portanto, foram selecionadas pessoas que tenham de alguma
forma participado de um projeto REA.

Os participantes poderiam ter realizado fungdes distintas em um projeto
REA, como: docente, designer, desenvolvedora, pesquisadora, estudante entre
outros. Inclusive se a amostra de participantes for heterogénea os dados
obtidos serdo mais abrangentes. Foram enviados convites, com um formulério
online, com perguntas para delimitar o perfil, a formagdo académica, atuagio
profissional e sobre a participacdo da pessoa em projetos REA.

O convite, via formulério, foi respondido por treze (13) pessoas, e dentre
os respondentes, onze (11) sinalizaram interesse em participar da entrevista
semiestruturada, portanto serdo considerados os perfis destas onze (11)
pessoas.

A formagdo académica dos participantes é predominantemente composta
por Doutorado (5), enquanto outros possuem formacio em Mestrado (3) e
Especializagdo (3). A experiéncia profissional dos participantes abrange as
areas da Educagdo e do Design, sendo sua distribui¢cdo da seguinte maneira:

« Todos possuem histérico de envolvimento em um ou mais projetos de Recursos
Educacionais Abertos (REA);

« Desempenhando papéis tanto individualmente quanto em colaboragio nos
projetos;

« Participacdo nesses projetos ocorreu principalmente como docente ou
pesquisador, com foco em pés-graduagdo ou iniciagdo cientifica, sendo apenas
um participante com formacgio em design;

« Durante a execu¢do dos projetos, os participantes estiveram envolvidos
na criagdo de novos recursos ou na reconfiguracdo de diversos recursos ja
existentes.

Entrevistas semiestruturadas

A abordagem escolhida foi a entrevista semiestruturada para aprofundar
visdes, opinides e a experiéncia vivida, assim como compreender as necessidades
e as dificuldades de colaboragdo durante o desenvolvimento de um projeto REA.
Com base na fundamentacio tedrica foram elaboradas questdes sobre a atuagdo
do participante em projeto REA, sobre procedimentos no desenvolvimento de
REA, sobre desenvolvimento colaborativo e o planejamento da colaboragio de
cada membro da equipe. As questdes visavam identificar se as pessoas que se
interessavam em desenvolver REA buscavam informacdes, tutoriais, modelos
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ou treinamentos para atingir os objetivos do recurso, e como cada equipe
planejava e estruturava as etapas e a colaboragdo dos participantes.

As entrevistas aconteceram de forma remota por meio da plataforma
Google Meet, e as gravagles foram armazenadas. O roteiro da entrevista
continha dez (10) perguntas divididas entre projeto REA (4): para identificar
qual a experiéncia em projeto, como aprendeu sobre, como desenvolveu, se
e quais métodos utilizou; e trabalho em equipe (6): como as tarefas foram
organizadas, como era a comunicagdo, quais foram as dificuldades e o que
poderia facilitar o desenvolvimento. O relato dos dados obtidos nas entrevistas
foi organizado conforme as perguntas e separado por grupo de participantes.

Andlise dos dados das entrevistas

Assim que as entrevistas foram realizadas, os dudios obtidos foram transcritos
e os dados foram analisados conforme processo de codificagdo em anélise
qualitativa sugerida por Gray (2012). Inicialmente foi realizada uma leitura
de familiarizagdo, sem interpretar ou julgar, mas para que se tenha uma visdo
geral. Depois uma leitura dirigida, destacando palavras-chave, ou conceitos, ou
expressdes, para iniciar o processo de codificagdo.

A codificagdo fez eleigdo de tépicos e temas que foram recorrentes nas
transcrigdes e que foram importantes para atingir o objetivo do procedimento.
A partir da defini¢do dos cddigos, realizou-se nova leitura para verificar os
cbdigos e procurar conexdes. Os topicos e temas recorrentes foram relacionados
com os pressupostos tedricos da pesquisa.

Resultados da pesquisa

1. Sobre a experiéncia em projetos de REA

A primeira pergunta da entrevista versou sobre a experiéncia dos participantes
em projetos REA, para que cada um contasse sobre os projetos dos quais
participou. O primeiro contato dos participantes com REA aconteceu na maioria
das vezes no meio académico, seja na iniciagdo cientifica, especializagdo, no
mestrado ou no doutorado.

EXPERIENCIA DOS PARTICIPANTES

Fungao =———— m = Fungao

AREA DA EDUCACAO AREA DO DESIGN

PESQUISADOR | | PESQUISADOR
Primeiro contato Primeiro contato

DESENVOLVEDOR IACAO DESENVOLVEDOR
CIENTIFICA CIENTIFICA
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Participantes da Educagdo: Duas participantes aprenderam sobre REA durante
uma especializagdo, realizando o seu trabalho de conclusio da especializagdo
nessa temdtica, e continuaram desenvolvendo juntas de maneira independente
de qualquer instituigdo. Os participantes atuaram nos projetos com fungdes
como docente, estudante, pesquisador ou desenvolvedor.

Participantes do Design: Uma das participantes conheceu REA quando realizou
estagio durante sua graduacdo em Design, e recebeu orientagdes e materiais
para leitura. A partir desse primeiro contato no estagio (atuou durante 5 anos
desenvolvendo REA), realizou o seu trabalho de conclusdo de curso voltado
para essa tematica. Os participantes atuaram nos projetos com fung¢des como
docente, pesquisador, desenvolvedor e designer.

1.1 Quanto ao método nos projetos

Os participantes utilizaram para desenvolver seus REAs materiais de consulta,
como: artigos cientificos, livros, Caderno REA para Professores, Guias da
Educacido Aberta.

Participantes da Educagdo: Apés a leitura desses materiais os professores
acabavam por estruturar uma sequéncia prépria para desenvolver os seus
recursos. Uma das participantes, por ja atuar a mais tempo com educagdo a
distancia, conhece e utiliza na sua rotina abordagens como Design Thinking
e do Design Instrucional. A participante foi responsavel por desenvolver um
manual de REA para ser utilizado no projeto REA Parana, e esse manual foi
citado por outros participantes. Ja outros participantes menos experientes em
REA descreveram a dificuldade em encontrar um material com um passo-a-
passo de como desenvolver os materiais.

Participantes do Design: Os participantes do Design, assim como os da
Educacio, utilizavam conceitos obtidos por meio de livros e artigos especificos
de REA, mas também utilizavam etapas de projeto amplamente utilizadas no
design. Foram utilizadas metodologias de design, de design instrucional e
abordagens de Design Thinking associadas também a metodologia cientifica
de pesquisa. Uma participante cita que utilizava também o manual do projeto
REA Parand associado ao seu conhecimento de projeto de Design. Na maioria
dos casos relatados, acabavam utilizando como base para os projetos, os 5Rs de
Wiley (2014).

1.2 Sobre as dificuldades enfrentadas no desenvolvimento de projetos

Participantes da Educagdo: foram citadas questdes referentes a divulgacao;
como obter maior alcance e reconhecimento, e consequentemente o uso dos
recursos desenvolvidos. Duas participantes citaram que gostariam de ter maior
acesso a repositdrios para que pudessem submeter os seus recursos e assim
fossem encontrados por mais pessoas. Elas relatam a dificuldade enfrentada
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por elas em repositérios oficiais do Ministério da Educagdo e Cultura (MEC), ao
submeterem os recursos e nunca receberem um retorno. Para outra participante
a maior dificuldade é saber qual o melhor caminho para o desenvolvimento de
um recurso.

Principalmente como organizar o conteudo, como estabelecer uma sequéncia
l6gica, como saber qual é o software apropriado para cada tipo de midia, e
entender qual é o publico-alvo. Uma dificuldade encontrada pelos professores
foi conseguir estabelecer um recorte para o contetido, assim como encontrar
materiais de qualidade para incorporar no seu recurso. Existe a dificuldade
também quanto ao conhecimento dos professores sobre a Educagdo Aberta
e sobre como construir textos respeitando as leis de direitos autorais. Uma
participante que participou de inimeros projetos reforca a importincia de
uma equipe multidisciplinar, e a dificuldade em executar um projeto quando
ndo se tem pessoas qualificadas.

DIFICULDADES NO PROJETO

FIGURA 05: Dificuldades Enfrentadas No Projeto @ @
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Participantes do Design: um participante relatou dificuldade em se adaptar
as novas ferramentas e encontrar softwares livres, visto que estdo acostumados
a utilizar software proprietdrio. Outro participante acredita que a maior
dificuldade é encontrar REA de qualidade e fazer com que as pessoas percebam
como REA é grande e importante, assim como compreender como o design
pode contribuir com REA.

2. Sobre a experiéncia na atuagdo com equipes
No relato dos participantes sobre sua atuagdo com outras pessoas no

desenvolvimento dos recursos, observam-se diversas experiéncias.
Pesquisadores atuando nos seus grupos de pesquisa, professores trabalhando
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com seus alunos para elaborar recursos, ou professores trabalhando com
outros professores (ou pesquisadores), assim como equipes grandes e
multidisciplinares desenvolvendo recursos para professores.

Participantes da Educagdo: Para organizacio e divisdo das tarefas percebe-se

que quando as equipes sdo muito grandes e multidisciplinares, com pessoas
contratadas, as tarefas ja sdo pré-determinadas antes de qualquer projeto.Ja em
projetos menores, que contam com a participagdo dos préprios professores ou
pesquisadores, as tarefas sdo divididas de maneira mais flexivel, considerando
as habilidades e disponibilidade de cada um.
Os participantes utilizam cronogramas para estabelecer datas para as
tarefas e para as reunides. Os projetos académicos frequentemente utilizam
0 préprio cronograma da pesquisa ou disciplina para encaixar as tarefas do
desenvolvimento do recurso.

Participantes do Design: Para organizagdo e divisdo das tarefas, normalmente
os projetos desenvolvidos por pesquisadores permitem uma divisio mais
flexivel, considerando a habilidade de cada pessoa, e todos decidem juntos as
tarefas e prazos. Na maioria das vezes esses prazos e coincidem com os prazos
de disciplinas ou de iniciag3o cientifica. E em outros projetos desenvolvidos por
um participante, com participagdes voluntarias, cada um definia as tarefas que
podiam participar, mas ndo existia uma divisdo equitativa e justa. As pessoas
podiam participar de somente uma parte ou uma tarefa e toda estrutura do
projeto permitia que ele fosse inclusive continuado. J4 uma participante que
participava de uma equipe grande e multidisciplinar relatou que realizavam
reunides para dividir os materiais, os cursos e as etapas do projeto eram bem
padronizadas, cada pessoa tinha uma responsabilidade muito especifica.

Os participantes utilizam cronogramas para delimitar os prazos de projeto,
considerando os prazos académicos dos projetos de pesquisa e somente uma
participante tinha um cronograma estabelecido por uma pessoa responsavel
por organizar todo o projeto.

2.1 Sobre a comunicacdo durante os projetos em equipe

Tanto nos projetos dos participantes da educacio, quanto do Design, acontecia
de forma frequente, seja nos grupos de pesquisa, ou sala de aula, ou reuniGes
ou por conversas diretas, tanto pessoalmente quanto de maneira remota. Os
participantes utilizavam diversas ferramentas para compartilhar os materiais
e para conversar, como: Google drive, Trello, Miro, Figma, Google Planilhas,
Stream Yard, Google Meet, Microsoft Teams e Whatsapp.

Um participante do grupo de Design relatou uma outra forma de comunicar e
documentar todo desenvolvimento do projeto. Durante todo o desenvolvimento
a comunicagio era feita por meio de um blog feito para o projeto, onde os
participantes colocavam suas ideias, votavam, relatavam as etapas, o que
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facilitava a comunicacdo, o consenso de ideias e a documentacdo de todo
processo.

2.2 Sobre as dificuldades ou facilidades do trabalho em equipe

Participantes da Educagdo: duas participantes relataram que atuam sempre
juntas e que isso é fundamental para que continuem o projeto, pois uma
contribui com a outra, e quando uma estd muito atarefada a outra realiza
as atividades. Também relataram a importancia de uma revisar e corrigir o
que a outra elaborou. J4 para outra participante, as maiores dificuldades sdo
as diferencas pessoais, culturais, conflitos, comparagdes e o ego das pessoas
envolvidas. Para outro participante o desenvolvimento em equipe foi complexo
pelo nivel de saberes de cada um sobre REA, principalmente informagdes sobre
licengas e direito autoral.

E uma das participantes acredita que muitos problemas seriam evitados se
o trabalho em equipe fosse mais organizado, pois todos precisam saber o que
esta sendo feito e as tarefas ndo podem ser realizadas de forma autocentrada.
Cada pessoa tem processos muito pessoais, mas isso precisa ser compartilhado.

Participantes do Design: uma das participantes considera importante a
construgdo coletiva, pois um contribui com outro principalmente quando se
respeitam as habilidades na divisdo de tarefas. Nos projetos que participou no
grupo de pesquisa, um grupo revisou o projeto de outro grupo, e isso faz com
que os recursos aumentem a sua qualidade. Uma participante relatou sobre a
dificuldade em mobilizar voluntérios e académicos, despertar o interesse em
participar, conscientizar da relevincia de REA e como é um movimento que
estd crescendo.

A maior dificuldade, segundo outra participante, foi com as pessoas, com
a falta de altruismo, e com a dificuldade em compartilhar e disponibilizar
suas pesquisas. Outra participante relatou que presenciou conflitos entre as
pessoas que participavam do desenvolvimento, por falta de reconhecimento e
diferentes formas de pensar. Muitas vezes os professores que desenvolviam o
conteudo julgavam que somente deveria ser feita atribui¢do de sua autoria nos
recursos, e ndo de todos os participantes do projeto. A participante descreve
que desenvolveu muitos recursos e que ndo teve o nome incluido em muitos
deles pois ndo produziu o contetido, mas fez todo o design do recurso.
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DIFICULDADES COM EQUIPE DE PROJETO

AREA DA EDUCACAOQ AREA DO DESIGN

FIGURA 06: Dificuldades Enfrentadas Com Equipes
Fonte: Os autores (2024)
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3. Facilitador nos seus processos de desenvolvimento

Participantes da Educagdo: Os participantes contribuiram com diversas
sugestdes do que seria um facilitador nos seus processos de desenvolvimento.
Uma participante acredita que deveria existir um “livro de receitas” sobre REA,
que indicasse sobre como fazer cada tipo de midia diferente. A participante
teve dificuldades na realizacdo dos recursos, pois ela ndo conhece muitas
ferramentas e nem softwares abertos, assim como nio conhece as etapas para
desenvolver cada midia. Também gostaria de saber onde encontrar recursos
para uso, e esse é ponto destacado também por outra participante, assim como
ferramentas acessiveis e faceis de usar.

Para quatro participantes algo que poderia contribuir muito seria um guia,
com um passo a passo de como desenvolver REA, com todas as informagdes
importantes, algo que fosse bem didatico, que ajudasse a fazer cada etapa, e
cada tipo de recurso. Ja outra participante acredita que seria muito pratico ter
um material que fosse um template com as atividades e tarefas com espagos
para o professor ir preenchendo conforme as instrugdes.

Além disso, uma participante ressaltou que o professor precisa conhecer
profundamente o que é REA, portanto deveria receber instrugdes sobre os
conceitos de REA. Assim como onde colocar os recursos desenvolvidos, como
divulgar, e informagdes sobre os repositdrios. Para o participante isso poderia
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ser feito por meio de um material orientativo, como um guia, no formato de um
framework, um e-book ou um tookit.

Participantes do Design: seria um facilitador ter guias visuais, um guia sobre
0 que é REA, explicar os conceitos, e um passo-a-passo que pudesse facilitar
o desenvolvimento. Outro ponto for¢ado por uma participante é que se deve
frisar o valor do design na producdo de REA, a importancia da diagramacio,
da padronizagio, e que é um diferencial para o projeto. Assim como valorizar
cada pessoa que estd envolvida no processo, todos querem reconhecimento,
independente se produzir o conteiido ou se atuou no design ou revisdo do
recurso. Assim como uma defini¢do muito clara dos papéis e de quem faz o que.
Para uma participante, o ideal também seria que espagos fossem destinados
para discutir em sala de aula sobre direitos autorais e educagdo aberta.

Outra participante também critica os guias ja existentes, pois acredita que
sdo sempre muito basicos e concentram-se nas licengas Creative Commons.
Deveriam ser desenvolvidos guias mais completos, indicando onde, como,
e quando fazer. Para uma participante poderiam ser oferecidos workshops
para professores ensinando ferramentas e conceitos de design, ou até mesmo
videos curtos no formato de REA. Poderiam também oferecer guias visuais do
processo, com sugestdes de ferramentas faceis de usar e sugestdes de videos
com instrugGes além das contribuicdes sobre design.

Conclusoes e desdobramentos

Por meio das entrevistas realizadas com os participantes de projetos
REA foi possivel identificar os desafios encontrados, as experiéncias positivas e
sugestdes do que poderiam contribuir para a melhora dos projetos. Perceberam-
se algumas duvidas que sdo recorrentes aos participantes das dreas da Educagéo
e do Design, como:
+ Como encontrar informacgdes conceituais resumidas e sobre como construir
REA;
« Como realizar a gestdo de pessoas e de projeto, quais as etapas e como inserir
as pessoas;
« Como fazer com que os participantes do projeto sejam envolvidos em todo o
processo;
+ Como / onde encontrar ferramentas para projetar cada tipo de midia, que
sejam faceis de usar, e que mantenham as caracteristicas de REA;
« Como saber passo a passo as tarefas para realizar REA, e preferencialmente ter
um material com explicacdes e sugestdes de videos curtos explicativos.

Perceberam-se também algumas diferencas nas experiéncias e

dificuldades enfrentadas por participantes das dreas. Os participantes da drea
da Educacgio elencaram questdes como:
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« Saber mais sobre como projetar cada midia, as etapas para desenvolver, por
exemplo: quais os passos para se elaborar um podcast, um video, dentre outros;
« Saber sobre formatos e sobre como manter a qualidade dos materiais em cada
midia;

« Como facilitar o desenvolvimento de materiais que possam ser reaproveitados
posteriormente (exemplo: evitar regionalismos ou temporalidade).

Jé os participantes da area do Design elencaram questdes como:

« Como melhorar ou facilitar a comunica¢do, como dar voz a todos os
participantes e usuarios;

« Acessar um guia visual de todas as etapas do design de REA;

« Como incentivar o reconhecimento de todos os participantes e usudrios
envolvidos no processo de design de REA;

« Deixar claro para os participantes do projeto as fungdes das pessoas envolvidas
no desenvolvimento, acordar e documentar desde o inicio.

Com o relato das experiéncias foi possivel elencar necessidades de
ordem geral e necessidades relacionadas especificamente a colaboragio para
o desenvolvimento de um artefato de suporte ao design de REA. Dentre as
necessidades de ordem geral elencadas, as recorrentes foram:

* material instrucional com um passo a passo (processo detalhado) de como
desenvolver REAs;

« informagdes (processuais e ferramentais) sobre projeto de diversas midias,
como: video, podcast, animagdes, ilustragdes, entre outros (que nio sio de
conhecimento de participantes que ndo sdo designers);

« informacgdes sobre licengas: o que sdo, onde encontrar, como licenciar um
material, como encontrar materiais licenciados.

No que se refere as necessidades relacionadas a colaboracgdo as mais
frequentemente mencionadas pelos participantes foram:
« Orientagdes sobre como manter as pessoas engajadas, atuando no projeto,
cumprindo suas tarefas e escutando umas as outras;
« Orientagdo sobre ferramentas para facilitar a colaboragdo: como trocar
informagdes, documentos, manter a comunicagdo aberta, gerir o projeto;
« Orientagdes sobre gestdo das pessoas: como coordenar os aspectos de um
projeto com tantas vozes envolvidas, alocando tempo para comunicagdo e
ajustes das barreiras enfrentadas na colaboragio;
* Orientagdes sobre delimitacdo de papéis e responsabilidades: como favorecer
a divisdo de tarefas, o reconhecimento das responsabilidades de cada pessoa e
0 prazo para cumprimentos delas.
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Como desdobramentos deste estudo vislumbram-se a elaboracdo de
requisitos e o desenvolvimento de um artefato facilitador do design colaborativo
de REA. Outros procedimentos foram realizados para coletar dados, com o intuito
de identificar e analisar artefatos pré-existentes utilizados para apoiar projetos
de REA. Foram realizados procedimentos como revisdo bibliografica narrativa
e sistemdtica (RBN e RBS) e andlise paramétrica (GRIMM; HEEMANN, 2021). Os
dados obtidos devem gerar requisitos necessarios para desenvolvimento do
artefato.
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Tecnologias Digitais de
Informacao e o Processo
de Ensino da Cultura
Amazonica atraves da
Educacao Artistica

Resumo

A Amazdnia, uma das maiores bacias hidrograficas do mundo, cuja drea abrange

paises como: Brasil, Bolivia, Colémbia, Equador, Guiana, Peru, Venezuela e Su-
riname, além do vasto territério ocupado, também possui uma rica cultura dos

povos origindrios, constituindo-se em um mundo amazdnico. A problemética em

questdo se da ao fato de que com o passar do tempo muito dessa cultura é esque-
cida, fazendo com que as pessoas que moram na regido ndo tenham conhecimen-
to de suas origens ou ndo a valorizem. Através das tecnologias de informagio e

comunicagio (TIC’s) e a educagdo artistica, este artigo no qual trata-se de um re-
corte de uma pesquisa de mestrado, visa disseminar ideias para a popularizacdo

da cultura amazénica.

Palavras-chave Amazonia, Educagio Artistica, Tecnologias de Informagio e Comunicagio.

Digital Information Technologies and the Process of Teaching Amazonian Culture
through Artistic Education

Abstract The Amazon, one of the largest river basins in the world, whose area covers
countries such as: Brazil, Bolivia, Colombia, Ecuador, Guyana, Peru, Venezuela and Su-
riname, in addition to the vast occupied territory, also has a rich culture of indigenous
peoples, constituting if in an Amazonian world. The problem in question is the fact that
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over time much of this culture is forgotten, meaning that people who live in the region are

unaware of their origins or do not value themselves. Through information and communi-
cation technologies (ICTs) and artistic education, this article, which is an excerpt from a

master’s degree research, aims to disseminate ideas for the popularization of Amazonian

culture.

Keywords Amazon, Artistic Education, Information and Communication Technologies.

Las tecnologias de la informacion digital y el proceso de enseiianza de la cultura
amazonica a través de la educacion artistica

Resumen El Amazonas, una de las cuencas fluviales mds grandes del mundo, cuya exten-
sién abarca paises como: Brasil, Bolivia, Colombia, Ecuador, Guyana, Peru, Venezuela y
Surinam, ademds del vasto territorio ocupado, también posee una rica cultura de pueblos
indigenas, constituyendo un mundo amazénico. El problema en cuestion es que con el
tiempo gran parte de esta cultura se olvida, lo que hace que las personas que viven en la
region desconozcan sus origenes o no la valoren. A través de las tecnologias de la infor-
macién y la comunicacién (TIC) y la educacién artistica, este articulo, extracto de una
investigacién de maestria, tiene como objetivo difundir ideas para la popularizacién de la
cultura amazénica.

Palabras clave Amazon, Educacién Artistica, Tecnologias de la Informacién y las Comunica-
ciones.

Introducgao

A Amazénia, além de ser reconhecida como um vasto tesouro natural, possui
uma riqueza de diversidade cultural, étnica, social e artistica que ecoa ao longo
das eras. A regido, com suas vastas paisagens e uma vida biodiversa que encanta
o mundo, é também o lar de comunidades indigenas, povos ribeirinhos, capitais
e culturas ancestrais que contam histdrias valiosas, transmitidas oralmente ao
longo das geragdes.

Desde tempos imemoriais, “arte é peca fundamental por estar vinculada a vida
das pessoas e na sociedade em geral desde os primérdios da civilizagio, o que a
torna um dos fatores essenciais de humanizacdo” (NAJAR e TEIXEIRA, 2011, p.
87). As formas de arte na Amazonia se manifestaram em vérias representacdes,
desde pinturas, masicas, dangas, esculturas até o artesanato. Mais do que mera
expressao, a arte nessa regido representa uma narrativa rica e intrinseca a
identidade de suas comunidades e a conexdo com a natureza.

Entretanto, essa vasta heranca cultural enfrenta desafios significativos. Além
das barreiras temporais que comprometem a disseminagdo e preservagdo
dessas tradi¢des ao longo do tempo, existe a realidade preocupante de que
muitos habitantes da Amazonia, até mesmo entre os préprios amazoénidas,
desconhecem profundamente sua prépria cultura. Esse distanciamento cultural
pode resultar da rdpida introdugdo de novos costumes, influéncias externas
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e até mesmo da falta de acesso ou conhecimento sobre suas préprias raizes
culturais. A medida que novas geracdes sdo afastadas de suas raizes culturais,
ha um risco crescente de perda ou enfraquecimento dessas tradi¢des que, por
muitas geragdes, constituiram a identidade e a riqueza cultural dessa regido.

Nesse contexto, a Educagdo Artistica emerge como uma ferramenta vital na
preservacdo e promogdo desse legado cultural. Através dela, é possivel ndo
apenas ensinar habilidades artisticas, mas também proporcionar um espaco
para a expressdo criativa, o entendimento da histéria e a conexdo com as raizes
culturais profundas da regido amazdnica.

Além disso, a evolugio das Tecnologias Digitais de Informagio e Comunicagido
(TDICs) abre novos horizontes. A integracio dessas tecnologias na educagio estd
evoluindo a forma como as expressdes artisticas sdo ensinadas, aprendidas e
preservadas na Amazdnia. Com acesso a recursos online, comunidades remotas
encontram um novo mundo de possibilidades, enquanto a preservacio da
cultura amazénica se torna uma realidade vidvel, mesmo em meio aos desafios
geograficos e sociais.

Dessa forma, se buscou explorar a intersecdo entre Educagdo Artistica e
Tecnologias Digitais na Amazdnia, de modo que se analisou o papel que
desempenham na preservagdo da diversidade cultural e na propagagio da
cultura amazdnida.

Metodologia

Este artigo trata-se da parte de uma pesquisa de mestrado, no qual tem como
objetivo disseminar ideias para a populagdo amazdnica, visando a utilizagdo
das TDICs na educagdo artistica com o foco na preservagio e disseminagdo das
raizes culturais.

Para esta pesquisa foi utilizada a metodologia de levantamento bibliografico
foi realizado por meio de pesquisas em plataformas como Google Académico
e Capes, no qual, foram selecionados artigos relacionados as TDICs, ensino
artistico e a cultura amazdnica, tendo como objetivo extrair informagdes
que auxiliem nas utilizacdes das TDICs relacionada a Educacio Artistica na
Amazonia.

O artigo trata-se de uma pesquisa bdsica, qualitativa, descritiva e de
levantamento tratando-se de um estudo que visa compreender a utilizagdo
das TDICs como meio para disseminar a cultura amazénica através do ensino
artistico.

Cultura Amazonica

A Amazbnia, um vasto tesouro natural que se estende por nove paises sul-
americanos, n3o é apenas uma floresta exuberante, é uma entidade viva, com
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uma biodiversidade muito rica e incomparavel, abrigando indmeras espécies
de plantas, animais e ecossistemas que desempenham um papel crucial no
equilibrio ambiental global. Além disto, a Amazénia é composta por uma intensa
e vasta cultura devido a quantidade de indigenas que habitam a regido, além
das comunidades ribeirinhas e capitais, cada um com seus préprios costumes
e crengas.

A cultura amazdnica possui uma grande diversidade, incluindo a culindria,
musica, danga e artes visuais que se relacionam com a natureza e expressam
a identidade unica de cada grupo residente na Amazdnia, uma vez que sdo
manifestagGes culturais que revelam a complexidade e riqueza da regido, sendo
passadas por meio da tradigdo oral.

De acordo com Vansina (1987, p.158) a cultura é definida como um testemunho
transmitido oralmente de uma geracdo a outra, caracterizando-se pelo
verbalismo e sua maneira de transmissdo na qual se difere das fontes escritas.

Esta tradi¢do é de grande importincia para o amazdnida pois através disto
suas histérias, crencas e costumes sdo passados de geragdo em geracdo, porém
apesar da importancia deste método, é necessario esclarecer as dificuldades
que s3o impostas com ele, levando em consideragio o fato de que “relagdes
interculturais em um ambiente globalizado tendem a sufocar as culturas de
minoria” (RODRIGUES, 2019, p. 14) que diz respeito aos povos viventes na
Amazdnia como: ribeirinhos, indigenas e capitais.

Dessa maneira é importante a preservagio desta cultura para além da tradi¢do
oral, sendo passadas através do ensino nas escolas, registradas e disseminadas
através de meios de comunicagio.

A educacao artistica

A histéria da arte remonta desde o inicio da humanidade, comegando com
as pinturas rupestres evoluindo até a complexidade das formas artisticas
contemporaneas. A arte sempre foi utilizada como uma forma de comunicagio
e expressao, transmitindo ideias, emogGes e narrativas ao longo do tempo.

A arte, além de exposi¢Ges e expressdes artisticas, evoluiu para a educagdo
artistica, uma disciplina obrigatdria de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC, 2018):

“As Artes visuais possibilitam aos alunos explorar multiplas culturas visuais,
dialogar com as diferencas e conhecer outros espacos e possibilidades inven-
tivas e expressivas, de modo a ampliar os limites escolares e criar novas for-
mas de interag3o artistica e de produgio cultural, sejam elas concretas, sejam

elas simbdlicas.”
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Seu propdsito principal é proporcionar aos estudantes um espago para
explorar, compreender e expressar sua criatividade por meio das diferentes
linguagens artisticas. Essa disciplina visa ndo apenas ensinar técnicas e
habilidades artisticas, mas também fomentar o desenvolvimento integral,
estimulando o pensamento critico e apreciagdo estética do aluno.

A educacao artistica na Amazonia

Aeducacgio artisticana Amazénia desempenha um papel crucial na preservagio
e na promogdo da rica diversidade cultural e ambiental desta regido, visto o
desconhecimento da cultura amazonica por parte do seu povo, as expressdes
artisticas e o ensino se tornam ferramentas essenciais para popularizar e
difundir essa heranga cultural, fazendo com que o aluno reconhega sua prépria
cultura, desenvolvendo a partir dai a valorizagdo de sua identidade cultural
(NAJAR e TEIXEIRA, 2011, p. 87).

Para transformar esse cendrio, a educagio artistica emerge como uma aliada
fundamental na valorizacéo e transmissao da cultura amazdnica, servindo como
um meio de resgate e revitalizacdo. Através da educagio artistica, os individuos
tém a oportunidade de explorar, compreender e expressar a identidade cultural
da Amazdnia por meio de diversas linguagens artisticas, como musica, danga,
artes visuais, teatro e literatura.

Além disto, a popularizacio das Tecnologias Digitais de Informacio e
Comunicagio (TDICs) desempenham um papel importante somado a educagéo
artistica devido a sua capacidade de ampliar o alcance do conhecimento e
propor novas metodologias para que o aluno tenha mais interesse no contetido,
fazendo com que as expressdes artisticas e culturais da Amazonia atravessem
as barreiras geograficas e sejam conhecidas nio apenas pelo povo amazonida,
mas disseminado por todo territério brasileiro.

E importante ressaltar também a importancia das artes na Amazénia como
recurso de conscientizacdo para a preservagdo ambiental. Muitas expressdes
artisticas estdo ligadas a natureza, seja por meio de representacdes de elementos
naturais nas obras ou pela celebragio de festividades que reverenciam ciclos
naturais. Isso cria uma consciéncia sobre a importincia da preservagdo
ambiental e da relacdo harmoniosa entre as comunidades locais e a floresta.

Um exemplo de artista amazonense que exalta a cultura em sua arte é Priscila
Pinto (Figura 1), de acordo com a Manart Galeria (2021), a artista utiliza da
relacdo intrinseca entre cultura, natureza, espiritualidade, percep¢ido, memdéria
e simbolismos do feminino em sua arte.
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FIGURA 01: A grande cobra mae
Fonte: Manart Galeria, 2021

A obra mostrada na Figura 1 carrega simbolismos indigenas da cultura
amazdnica, fazendo com que o publico tenha uma percepgdo visual para os
signos que a cobra carrega. A artista é um exemplo a ser seguido em termos
de valorizagido da Amazdnia, servindo de inspiracdo para aulas que podem ser
ministradas e exposi¢Oes apresentadas aos alunos e a comunidade mostrando
este lado de sua cultura.

Além de Priscila Pinto a arte amazdnica é composta por vdrios artistas
renomados que difundem sua cultura através de expressdes artisticas, dentre
eles podemos citar Otoni Mesquita, Rubens Belém, Jair Jacqmont, entre outros
que utilizam a Amazdnia como inspiragdo principal para suas obras.

Ao valorizar e promover a educagdo artistica na Amazdnia, ndo apenas se
preserva um legado cultural valioso, mas também proporciona as geragdes
futuras uma compreensdo mais profunda da regido em que vivem. Isso ndo
apenas enriquece individualmente, mas também contribui para a valorizagio
global da diversidade cultural e da importancia da preservagao dos ecossistemas
unicos que compdem a Amazonia.

As Tecnologias Digitais De Informagao e Comunicagao (TDIC's)

Com o desenvolvimento das Tecnologias de Informagido e Comunicagio
(TIC’s) que surgiram a partir da Terceira Revolugido Industrial, resultando
posteriormente nas Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDICs)
a sociedade comegou a ser afetada, as tecnologias passaram a se disseminar,
infiltrando-se em vdrios aspectos do cotidiano, a maioria buscando fins de
aumento de produtividade e eficicia, visando dreas como a industria, processos
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de produgio e o comércio (SILVA, 2020, p.144).

Gradualmente, esse avango tecnoldgico deu origem ao que chamamos
de cibercultura, que de acordo com Santos (2011, p.77) caracteriza-se pela
“cultura contemporinea estruturada pelo uso das tecnologias digitais em rede
nas esferas do ciberespaco e das cidades”, ou seja, a cibercultura faz com que a
populacgdo esteja conectada instantaneamente e tenha acesso a dados de todo
mundo, favorecendo a globalizacio e a disseminagdo de conhecimento. Em
decorrer disto, foi visto o qudo importante as TDICs e a cibercultura sdo para o
desenvolvimento da educagio.

As TDICs tém transformado o meio educacional, mesmo que inicialmente
houvesse uma certa dificuldade por parte dos educadores em integra-las nas
escolas devido a sua formagdo com as tecnologias, de acordo com Souza (2021,
p.80) a problemadtica se d4 pelo fato de os professores utilizarem as tecnologias
apenas como meio de pesquisa para a criagdo de material de suas aulas, sendo
que as tecnologias tem um grande potencial que deve ser mostrado para os
alunos assumirem o protagonismo de sua educagdo. Com o desenvolvimento
das tecnologias, houve uma significativa mudanca na metodologia de ensino,
na qual, Garcia (2013, p. 2) ressalta que:

A partir de mudangas na forma de ensinar e com a inser¢do de tecnologias
nesse processo de ensino, mudam-se também as formas de aprendizagem. Os
alunos sentem-se mais motivados, pois estas diferem de antigamente, quando
ndo existia didlogo entre professor e aluno; hoje hd uma troca de informagdes
em sala de aula, na qual o professor ndo é mais o detentor de todo o conheci-
mento, de modo que o aluno passa a ser o principal responsavel pela constru-
¢do do seu conhecimento, tendo um papel mais ativo, na busca de solugdes das

suas necessidades.

Como citado, com o auxilio das TDICs o professor passa a ser um mediador
de contetdo e o aluno a ser mais ativo, buscando mais conhecimento com a
facilidade de ter informagdes na palma de sua mao como por exemplo através
de aparelhos celulares, tablets, entre outros.

A medida que a utilidade das TDICs foi compreendida, pode-se ver o potencial
desta tecnologia, redefinindo a maneira como o conhecimento é transmitido e
adquirido, tornando a educagio mais dinadmica para os alunos. Com as TDICs
houve a integracio de vérios recursos inovadores no ensino como aplicativos,
ambientes virtuais de aprendizagem e, até a gamificacao, tornando as aulas mais
interativas e, além disso, contribuindo para a disseminac¢do de conhecimento,
diminuindo os espagos fisicos e fazendo com que pessoas de diferentes lugares
do mundo tenham acesso a diversos contetdos.
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TDICS e a Educagao Artistica na Amazonia

As Tecnologias Digitais de Informagao e Comunicagdo (TDICs) desempenham
um papel crescente na regido da Amazdnia, oferecendo uma variedade de
beneficios e desafios para suas comunidades. Embora o acesso a tecnologia possa
variar dentro da regido devido a fatores como infraestrutura, conectividade
e disponibilidade de recursos, as TDICs tém influenciado significativamente
diversos aspectos da educagdo artistica na Amazénia.

Com acesso a recursos online, cursos e materiais interativos, comunidades
remotas tém a chance de explorar e aprender diversas expressdes artisticas que
antes eram inacessiveis. A utilizagdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) serve como repositério para os materiais de apoio académico como
videos, dudios, imagens, textos que além de auxiliar na educacio artistica podem
ajudar na preservagio e disseminagdo da cultura amazdnica. De acordo com
Morais et. al. (2018, p. 2) os AVAs podem possibilitar o aumento de interagdes
para além da sala de aula, sejam elas em atividades semipresenciais, nos
encontros presenciais e nas atividades a distincia, podendo oferecer suporte
para a comunicacgio e troca de informagao entre os participantes.

Um exemplo de AVA usado na Universidade Federal do Amazonas (UFAM)
é o Moodle utilizado pelo Centro de Ensino a Distancia (CED) que é um “4rgéao
suplementar credenciado para oferta de cursos de nivel superior na modalidade
a distincia cujo escopo é fazer da EaD a modalidade central/estratégica para o
desenvolvimento de a¢des de ensino, pesquisa e extensdo” (CED, 2013). O CED,
de acordo com Monteiro e Jesus (2008, p.4) objetiva:

A ampliagio e modernizagio da capacidade instalada para a geragdo de ativi-
dades de formacdo de recursos humanos em cursos de educacio a distancia.
Visa fomentar a inovagdo metodoldgica no processo de socializacio e pro-
dugdo do conhecimento na Universidade Federal do Amazonas, por meio da
criagdo, implementacio e gestdo de projetos que articulem estruturas e cons-
tructos tecnoldgicos, epistemoldgicos e sociais para a formagdo do individuo

na Amazonia;

Este 6rgdo suplementar leva conhecimento as pessoas do interior do
Amazonas, disponibilizando cursos de graduagdo e pds-graduagdo para
mais de 60 comunidades ribeirinhas no formato de Ensino a Distancia (EAD),
proporcionando estrutura, materiais, recursos pedagdgicos e tecnoldgicos.

Além do Moodle, outra plataforma que passou a ser utilizada com frequéncia
na UFAM ¢é o Google Classroom que de acordo com Rosa (2020, p.12) é “um
ambiente virtual onde o professor pode organizar as turmas e direcionar os

trabalhos, usando ou no as demais ferramentas do google”.
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Adicionalmente, além do uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs)
concebidos especificamente para fins educacionais, ha também a utilizagdo de
AVAs adaptados. Estes sdo ambientes originalmente ndo concebidos para fins
educacionais, mas adaptados para essa finalidade (VILACA, 2013, p.16), como
é o caso das redes sociais, como Instagram Facebook e Youtube bem como a
exploracdo de blogs, chats e outras ferramentas similares. Essas plataformas
foram ajustadas e redirecionadas para o contexto educacional, oferecendo
espacos alternativos e acessiveis para a interagdo e o compartilhamento de
conhecimento.

A partir destes ambientes também é possivel desenvolver novos métodos
pedagdgicos envolvendo a gamificagdo que consiste em uma atividade mais
ladica buscando fazer com que os alunos tenham maior engajamento em relagdo
ao conteddo, de modo que se busca ndo apenas transmitir conhecimento, mas
também criar uma experiéncia educacional mais imersiva e interativa fazendo
com que o processo de aprendizagem do estudante se aproxime da sua prépria
realidade (TOLOMEI, 2017, p.149).

A educagdo artistica quando combinada as TDICs na Amazdnia, além dos
AVAs pode ser explorada por meio de aplicativos dedicados ao ensino das
artes, recursos audiovisuais imersivos e exposi¢des virtuais. Tendo como
exemplo o Google Arts & Culture onde é possivel explorar museus em tempo
real, observar obras em alta qualidade, além de dindmicas e videos que fazem
com que o usudrio interaja com o contetudo, tendo como missdo “preservar e
disponibilizar a arte e a cultura do mundo on-line para que sejam acessiveis a
qualquer pessoa, em qualquer lugar” (Google Arts & Culture, 2024).

Além disso, as plataformas interativas desempenham um papel significativo,
e as redes sociais se tornam canais valiosos para a propagagdo e apreciagdo
da arte amazdnica, permitindo que essa expressdo cultural seja difundida de
maneira ampla e acessivel.

Essas possibilidades oferecem uma nova dimenséao para aprender, explorar e
preservar ariqueza cultural da regido amazénica, permitindo que as expressdes
artisticas sejam compartilhadas e apreciadas de maneira inovadora e acessivel
tanto para os ribeirinhos quanto para outros estados do Brasil.

Consideragoes Finais

Ao examinar o papel da educagdo artistica na preservagdo e difusdo cultural,
torna-se evidente que a fusdo da arte com as Tecnologias Digitais de Informagio
e Comunicagdo (TDICs) ndo sé possibilita a transmissdo da cultura de um
povo, mas também fortalece a identidade cultural de uma regido tdo vasta e
multifacetada como a Amazdnia. As tecnologias oferecem uma oportunidade
Unica para registrar, documentar e perpetuar tradi¢des ancestrais, permitindo
a preservagdo de expressdes culturais Unicas por meio da transcri¢io da
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tradicdo oral para a forma escrita.

A digitalizacdo dessas tradi¢Ges através das TDICs ndo apenas facilita a
transmissdo para futuras geracdes, mas também amplia o alcance dessas
expressdes culturais, compartilhando-as com um publico mais amplo. Além
disso, a importancia da educacio artistica nesse contexto reside na capacidade
de engajar as comunidades locais na preservagdo de suas préprias tradicdes,
incentivando a expressdo criativa e artistica como uma ferramenta para manter
viva a identidade cultural amazénica.

Essa transicdo permite ndo apenas a conservagdo das narrativas, lendas e
conhecimentos transmitidos oralmente, mas também sua perpetuacdo de
maneira duradoura, acessivel e pronta para ser compartilhada através das
tecnologias modernas. Essa a¢do ndo apenas preserva o legado cultural, mas
também contribui para a valorizagio da rica diversidade cultural da Amazdnia.

Nesse sentido, ao investir na preservagado da cultura amazdnica e ao explorar
as possibilidades das TDICs na educacdo artistica, observa-se um compromisso
em proteger uma heranca valiosa e, simultaneamente, construir um futuro em
que o conhecimento, a cultura e a natureza se entrelacam harmoniosamente.
Essa abordagem visa enriquecer as vidas das geracdes presentes e futuras,
promovendo a coexisténcia sustentavel entre esses elementos fundamentais.
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Recomendagoes para a aceitagao de servigos publicos digitais por pessoas idosas com
baixa renda em cidades inteligentes com base no design centrado no ser humano
Resumo Contexto: No Brasil, o governo federal desenvolveu uma plataforma
digital para servigos de satide publica, com os governos estaduais e munici-
pais conectando suas solugdes para unificar o registro de cidadaos. Objetivo:
Compreender os fendmenos envolvidos no contexto apresentado, a fim de
fornecer recomendagdes para a aceitagdo de tecnologias digitais por idosos
de baixa renda no contexto de cidades inteligentes. Método: Utilizou-se a te-
oria da abordagem meta-analitica consolidada para uma revisio bibliografica
sistemdtica. Ela é complementada por estudos de caso apresentados em uma
turma de Pds-Graduagdo em Design, realizada em colaboragdo entre duas
Universidades Federais brasileiras. Resultados: Cria¢do de recomendagdes
em trés categorias no 4mbito do design centrado no ser humano. Conclusdes:
Este estudo identifica oportunidades para o desenvolvimento de produtos,
servigos e politicas publicas para a inclusio digital de idosos de baixa renda
no contexto das cidades inteligentes.

Palavras-chave Cidades inteligentes, Aceitacdo de tecnologias, Pessoas idosas, Design
centrado no humano, TEMAC.

Recomendaciones para la aceptacion de servicios piblicos digitales por parte de

ancianos con bajos ingresos en ciudades inteligentes mediante el diseio centrado

en el ser humano

Resumen En Brasil, el gobierno federal ha desarrollado una plataforma digital para

los servicios de salud publica, con los gobiernos estatales y municipales conectan-
do sus soluciones para unificar el registro de ciudadanos. Objetivo: Comprender los

fendmenos involucrados, con el fin de proporcionar recomendaciones para la acepta-
cién de las tecnologias digitales por parte de las personas mayores de bajos ingresos

en el contexto de las ciudades inteligentes. Método: Se utilizg la teoria del enfoque me-
ta-analitico consolidado para una revisién bibliogrdfica sistemdtica. Se complementa

con estudios de caso presentados en una clase de Postgrado en Disefio, realizada en

colaboracion entre dos Universidades Federales brasilefias. Resultados: Creacién de

recomendaciones en tres categorias en el marco del disefio centrado en el ser humano.
Conclusiones: Este estudio identifica oportunidades para el desarrollo de productos,
servicios y politicas publicas para la inclusién digital de las personas mayores de ba-
Jjos ingresos en el contexto de las ciudades inteligentes.

Palabras clave Ciudades inteligentes, Aceptacién de la tecnologia, Personas mayores, Dise-
fio centrado en el ser humano, TEMAC.
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Introduction

This study began with the authors’ concern about the issue of di-
gital inclusion for low-income older people, as there is a lack of equity, ac-
cessibility, and digital inclusion for these users in the face of the variety of
digital solutions that smart cities have incorporated.

Roy (2016), emphasizes that Smart Cities do not involve citizens in
the proposals for digital solutions, because they prioritize technological
aspects, neglecting the process of listening to local communities in the im-
plementation of public policies. Therefore, they are technocentric and not
humanocentric.

Mullick, Patnaik (2022) suggests that the marginalized and digitally
excluded have few rights to the Smart City, be it spatial, participation or
digital inclusion. In addition to education, family income, and age, cultural
and socioeconomic factors also contribute to digital exclusion. These need
to be addressed in order to embrace digital technologies in smart cities.

In this context, the question arises: How do smart cities address not
only technological efficiency and innovation, but also equity, accessibility
and inclusion requirements related to the social and structural conditions
of older and low-income people?

Norman (2023) extends the discussion of the concept of human-cen-
tered design to the level of humanity-centered design and seeks to answer
these questions. The author argues that it is necessary to take a deeper
perspective on ecosystems and populations in the long term with the focus
is on participatory design.

In this approach, designers should act as facilitators, designing so-
lutions with communities and not for them, taking into account the negati-
ve impacts on the planet and the survival of species, so that this would be a
way to make cities more humane, not only for this generation, but also for
future ones.

However, Gorichanaz (2024) criticizes human-centered design, ar-
guing that it is incoherent in several ways, including the fact that it doesn’t
show exactly how this approach can or should be implemented. The author
argues that the goal is to overcome the limitations of human-centered de-
sign and that more discussion is needed for its application.

Based on these arguments, the aim is to answer these questions by
looking at digital public services to identify the barriers to older people
adopting and interacting with these digital technologies.

We analyzed the case studies developed as part of the subject of-
fered in the Postgraduate Diploma in Design, carried out in collaboration
between the Federal University of Maranhdo and the Federal University
of Parand, through the inter-institutional project PROCAD - AM Creative
Communities and Local Knowledge. Its theme was Human-Centered Design
for Interactive Products, in order to identify convergences between the
theoretical basis and the practical application.

This inter-institutional project is a partnership between three Bra-
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zilian educational institutions: Federal University of Parand (UFPR), Fe-
deral University of Maranhdo (UFMA), Federal University of Minas Gerais
(UFMG), with a focus on design for low-income social and cultural contexts,
with emphasis on the mapping, analysis and development of processes and
products.

Human-centered design is an appropriate approach for the study
proposed here, as it aims to apply knowledge and techniques from usabili-
ty, human factors and ergonomics to improve the efficiency of systems by
focusing on users, their requirements and needs. In this way, the system
becomes more efficient and improves well-being, user satisfaction, accessi-
bility and sustainability, preventing or eliminating adverse effects of its use
in terms of health, safety and performance (ABNT, 2011).

Therefore, the study adopts a human-centered design (HCD) pers-
pective to understand the phenomena involved in making recommenda-
tions that can contribute to the acceptance of digital technologies by low-
-income elderly people, with the aim of making smart cities more humane
and inclusive.

Theoretical background

The theory of the consolidated meta-analytic approach (TCMA),
proposed by Mariano and Rocha (2017) for a systematic bibliographic re-
view (SBR), was used.

The Human-Centered Design (HCD)

Krippendorff (2000), notes that the focus on people came in the early
1950s, when mass-produced products with functionalist characteristics from
the industrial era were seen as consumer, information, and identity goods.

In this context, since the introduction of ISO 13407 "Human-centered
design processes for interactive systems” in 1999, ISO standards have been
developed to address the need to develop more usable interactive systems
with greater efficiency and effectiveness (ISO 13407, 1999). Over the years,
this standard has been updated and refocused, and today IS0 9241-210:2019
provides guidance on the relationship between usability and accessibility.
However, there is still a distinction to be made between user-centered design
and human-centered design (Ferreira, Venturelli, 2022).

The user-centered approach presents methods for solving prede-
termined and technical problems and fails to promote human interests. Its
socio-cultural and contextual aspects are not sufficient for designers to cre-
ate a human-centered system. To meet the human-centered perspective,
contextualization, problem identification and solution are essential. (Chaves;
Bittencourt; Taralli, 2013).

In this sense, IDEQ (2009) proposal is innovative and pragmatic, with
a focus on human-centered design (HCD). This version responded to a re-

DATJournal v.9n.2 2024



Figura 3. Representacdo inicial do es-
quema abstrato-visual

Fonte Os autores

Recommendations for acceptance of digital public services by low- 244
income seniors in smart cities by human-centered design

quest from the Bill and Melinda Gates Foundation and was delivered in the
form of a toolkit. This model prioritized design around social innovation pro-
cesses consisting of 3 stages: listening, creating, and delivering. This appro-
ach has been validated in several poor communities in India, Africa and other
third world countries, making it an applicable methodology for low-income
contexts and communities.

According to Torcate et al. (2020), HCD has been widely applied in
the health field, allowing systems and products to become more efficient
and usable, with use ranging from the creation of useful tools that meet the
social and economic needs of those involved, to the creation of campaigns
to promote public health.

Human-Centered Design and its importance for smart cities

HCD is a methodology that infuses the entire spectrum of innova-
tion-related activities with human core values, according to Brown (2010).

Neumann et. al (2023) argue that it is essential to use human-cen-
tered and user-centered design approaches to develop digital solutions in
the context of smart cities. Solutions must be truly inclusive and accessible.

In the context of the elderly, especially those on low incomes, the
most relevant challenges are lack of familiarity with digital technologies,
security concerns, privacy, and accessible solutions. (Oliveira et al, 2022)

To overcome these barriers, it is recommended to create intuitive
and user-friendly interfaces, such as voice assistants, which can make it
easier for those unfamiliar with digital devices to use the technology. In
addition, transparency about the use and protection of personal data is es-
sential to gain users’ trust. (Neumann et al, 2023; Oliveira et al, 2022, Lemos,
2013).

Mullick e Patnaik (2022) argue that citizens have a right to a smart
city. They report on how India’s Ministry of Urban Development is appro-
aching the issue from the perspective that citizens have the right to ac-
cess and curate proposals for the technologies that will be implemented in
smart cities.

In this sense, it is possible to identify IDEO (2009) approach to HCD,
i.e. desirable, feasible and practicable design, when they state that smart ci-
ties include a wish list of infrastructures and services to satisfy citizens’ ne-
eds and aspirations for basic, sustainable infrastructures for quality of life.

Para Mullick, Patnaik (2022), The right to a smart city is linked to
several rights, including the right to housing, participation and empower-
ment. Other related rights, such as the right to information, freedom of
expression, culture, equality, autonomy, freedom to work, freedom of mo-
vement and the right to private property, must be respected. In this sense,
it is consistent with Krippendorff’s (2000) assertions that designers have
come to realize that products are not things, but social practices, preferen-
ces, and symbols.

According to Giacomin (2017), HCD has its roots in the semi-scienti-
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fic fields of ergonomics, computer science, and artificial intelligence, and is
based on techniques that communicate, interact, highlight, and stimulate
people’s involvement in order to gain an understanding of their desires,
needs, and experiences, usually beyond their own perception.

Use of digital public services by older people

One of the great revolutions in the smart cities and digital public
services scenario is mobility. Mobility is an evolution that aims to impro-
ve the delivery of public services through the use of mobile technology,
facilitating more effective interaction between governments and citizens,
promoting social inclusion and reducing the digital divide. (Mensah, Mwa-
kapesa, 2022).

Successful acceptance of mobile technologies requires a holistic
approach that considers not only technological innovation, but also the so-
cial, cultural, and psychological factors that influence how people adopt
and use these technologies. Understanding these factors is essential to the
development of services that not only meet technological needs, but are
also accessible, inclusive, and valued by users. (Mensah, Mwakapesa, 2022).

Venkatesh et al. (2003) brought together the basic elements of the
Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (TUAUT), which aims
to understand the user’s intention to use a digital technology based on four
determinants: quality expectancy, effort expectancy, social influence, and
favorable conditions. Other factors, such as age, gender, and experience,
are considered moderators that can influence the relationship between
these determinants and the acceptance of digital technology.

According to Mensah and Mwakapesa (2022), the discussion on per-
ceived usefulness, trust and mobility can be linked to TUAUT, which analy-
zes how users perceive the benefits of using mobile technology and mobile
government. The authors argue that ease of use, expectation of effort, and
how it fits into different technological contexts are directly related to tech-
nology acceptance.

The analysis of each of these terms allows for a better understan-
ding of the four constructs of Venkatesh et al. (2003). Performance Expec-
tancy is one of the basic prerequisites for satisfaction. Effort Expectancy is
the sense of ease associated with using the technology. Social Influence is
the perception of how relevant other people think the technology is. Faci-
litating Conditions” is the user’s perception of the resources and support
available for using the technology.

Llorente, Sanchez e Vifiaras (2023) conducted a survey of 405 Spa-
nish Internet users between the ages of 60 and 79, with the goal of creating
a categorization of Internet users with a focus on e-commerce and e-gover-
nment.

The authors emphasize that age is a factor influencing digital exclu-
sion on three levels: older people have fewer resources (first level), lower
digital skills and engagement with the Internet (second level), and fewer
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physical benefits from using digital media in their lives (third level) com-
pared to younger users who benefit more from using digital technologies.

The author suggests that there is a need to develop strategies to
increase access, skills and perceptions of the benefits of Internet use among
older people in order to reduce their digital exclusion, as there are signi-
ficant differences in the level of digital literacy among older people, espe-
cially in the routine use of the Internet for online shopping and accessing
government services via the Internet. Many older people only use the in-
ternet for WhatsApp and email, showing a low level of adherence to digital
potential. (Llorente, Sdnchez, Vifiaras, 2023).

According to Shamsujjoha et al. (2024), there are shortcomings in
various e-health applications. Differences among users make them ineffec-
tive or inaccessible for some, especially those with low incomes. The au-
thors propose a development approach that incorporates human aspects
throughout the application lifecycle to create more efficient and inclusive
e-health solutions.

Wu, Huang e Zong (2023) emphasize the need to identify and un-
derstand the specific attributes of the interface that most influence the
behavioral intentions of the elderly, taking into account barriers such as:
lack of familiarity with digital technologies, unintuitive interfaces, and
complex operating procedures.

According to the authors, the rapid growth of the elderly popula-
tion is putting pressure on the creation of hospital and healthcare resour-
ces, as well as the need to integrate digital technologies to streamline work-
flows and improve the patient experience.

Methods

This study is characterized as mixed, being quantitative in its me-
thodological procedure of bibliographic review, qualitative and descriptive
in the phase of case studies and analysis of its results.

The study was carried out in two phases, a phase of systematic
bibliographic review (SBR) followed by case studies developed in the fra-
mework of a subject taught in the postgraduate programs of two universi-
ties, seeking a convergence between theory and practice. An adaptation of
the theory of the consolidated meta-analytic approach (TCMA) by Mariano
and Rocha (2017) is used to provide the theoretical framework. (Figure 1).

TCMA is an efficient quantitative method, based on criteria of aca-
demic rigor, that allows a systematic search and selection of studies and
an efficient synthesis to build a theoretical base. Table 1 shows the TCMA
protocol used in the study to create the theoretical framework (Mariano,
Rocha, 2017).

DATJournal v.9n.2 2024



Figure 1. Visual overview of TCMA method.
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Source The authors (2024) based on Mariano; Rocha

(2017)

Table 1. Summary literature review

protocol

Source The authors (2024)

BSR

N 1. PREPARATION FOR RESEARCH
) ) (BSR Protocol Board)

Exclusion
criteria
exclusion

2. DATA INTERRELATION
(Clustering with VOSviewer)

3. VALIDATION BY EVIDENCE
(Cluster Analysis)

4. THEORETICAL REFERENCE ADDED

Element

Attribution

Characterization of
the research

Quantitative in its methodological approach; qualitative in its
analysis and presentaton of results. Descriptive in the presentation
of the case studies.

Aims

On the basls of the theoretical framework and the case studies. to
make recommendations for the acceptance of digital technologies
by lower-income seniors in the contest of smart city.

Research scope

RBS: Scopus database; RBA: references cived in RBS articles,
referrals from other researchers and DCH students, smart cities
websites,

Research criteria

5frings defined; filter criteria: 5earch 1: "All Fields" without filters.
Search 2 with filters: Document type: Peer-reviewed artcles: S-year

period.
Criteria for Coes not meet the objectdves and criteria of the research:
exclusion duplicates.

Interrelabion of dam

Evolution of the bopic from year to year: the most cited works; the
authors who publish the most on the topic: the frequency of the
key words.

Evidence-bazed
validatian

Biblicmetric analvsis: coupling.

Software features

Wosviewer for building and visualizing bibliormetric networks and
identifying clusters by correlating data and validating evidence.
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Table 2. Search strings in the Scopus database
Source The authors (2024)

Figure 2. Student activities developed during
the class

Source The authors (2024)
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Scopus was used for the search. According to Vera-Baceta, Thelwall
and Kousha (2019), Scopus has a larger number of indexed documents. In
addition to the BSR, an Asystematic Bibliographic Review (ABR) was con-
ducted. According to Santos (2018), ABR is a common technique in design
research and can be conducted after the BSR as a strategy to find publi-
cations that did not pass the BSR filter. The search strings in Scopus are
described in Table 2.

Strings

1 "Smart cities" AND "Digital inclusion" AND Elderly
2 "Smartcities” AND "Acceptance of technologies" AND " Elderly
3 "Smartcities’ AND AND Elderly AND "Human-Centered Design

To ensure rigor in the collection and analysis of the documents
selected according to the BSR protocol, the VOSviewer software, version
1.6.20, was used for the interrelationship analysis and validation of the data
exported directly from the Scopus database, without any inference by the
researcher.

The case studies were developed as part of the human-centered de-
sign discipline with the analysis of healthcare applications, and sought to
determine whether the goals of digital and social inclusion were being met
with respect to the needs of an aging population (Figure 2).
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Table 3. Results of string search
Source The authors (2024)
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Students used the DCH iterative cycle process observed in NBR 9241
(ABNT, 2011) to analyze applications of public health services considering
the elderly user, performing activities related to the 4 (four) stages of the
cycle: (1) Understand and specify the context of use; (2) Specify user re-
quirements; (3) Produce design solutions that meet user requirements; (4)
Evaluate design solutions in relation to requirements.

Results

The results of each phase of the study will be provided below.

Results of BSR Protocol

strings 1" search Research Reading Reading Reading
criteria Filter 1 Filter 2 Filter 3

“Smart cities” AND "Digital 113 59 26 5 4

inclusion" AND Elderly

“Smart cities” AND 64 42 8 6 2

"Acceptance of technologies"

AND " Elderly

“Smart cities” AND Elderly 64 34 8 7 5

AND "Human-Centered

Design”

Filter 1 refers to reading the title and abstract, filter 2 refers to re-
ading the introduction and conclusion, and finally filter 3 is reading the
entire article when deciding whether or not to include it in the theoretical
framework.

Data Interrelationship and evidence validation

VosViewer software was used to correlate data and validate eviden-
ce by constructing and visualizing clusters of bibliometric networks.

The evolution of research topics from year to year, according to
search terms (Graph 1).

It can be seen that topics related to string 1 showed the greatest
growth. Strings 2 and 3 showed similar results. The table below highlights
the 3 most cited papers and the 3 authors who published the most on the
topic (coupling).

The first keyword map was created using general Scopus data wi-
thout a filter, showing the universe of topics found by the RBS protocol. The
goal was to get a broader overview of the topics in the search strings.

By analyzing the connections of each keyword to analyze each re-
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currence based on clustering with VOSviewer software. The latest themes
related to smart cities (Figure 4) are human-centered design. The fact that
this cluster is linked to the sustainable development cluster shows a trend
towards a more holistic vision and an awareness of and concern for the
ecosystem, referring to the concept of human-centered design.

Yearly evolution

40 36
28
30 24
20 18 . . 18
10 11 12
10 S 6 6
Graph 1. Year-to-year evolution of 0 [] . . .
the research topic 2019 2020 2021 2022 2023
Source Scopus (2024)
Category Publishing and Authors
3 most cited 1. The effects of trust on behavioral intention and use behavior within e-
articles government contexts. Authors: Hooda, A., Gupta, P., Jeyaraj, A.,

Giannakis, M., Dwivedi, Y.K (59 citations)

2. Pandemic management, citizens and the Indian Smart cities:
Reflections from the right to the smart city and the digital divide.
Authors: Mullick, M., Patnaik, A. (13 citations);

3. Review of the theory, principles, and design requirements of
human-centric Internet of Things (loT). Authors:Ystgaard, K.F., Atzori, L.,
Palma, D., Heegaard, P.E., Bertheussen, L.E., Jensen, M.R., De Moor. (12

citations).
3 Authors 1. Llorente-Barroso, Carmen (h-index 9) Universidad Complutense de
most Madrid - Espanha;
published on 2. Zhou, Siyu (h-index 5) Hangzhou Normal University Zhejiang - China;
Table 4. Relevant authors the topic. 3. Nguyen, Thi Xuan Hoa (h-index 1) School of Economics and

. 1 H
and articles management.Vietnam

Source The authors (2024)
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The “Technology Acceptance” group in Figure 5 to be related to the
topic of user experience, and the light color indicates a tendency to search
with that term.

Figure 5. Technology Acceptance keyword map

Source Scopus/ VOSviewer (2024)

Figure 6. Elderly keyword map

Source Scopus/ VOSviewer (2024)
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The color of the clusters assigned to Human-Centered Design in-
dicates the relevance and timeliness of addressing this topic. The light co-
lor predominates in all its branches, indicating its centrality in relation to
other clusters.

Figure 7. Human-centered design
keyword map

Source Scopus/ VOSviewer (2024)
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Older articles tend to be cited more often, so their cluster may be
larger and darker because they are older. The size of the cluster is an indi-
cation of the recurrence of the term, and the lighter color of the cluster is
an indication of the timeliness and trend of research using that term.

Case Studies: Digital public health services in Brazil

In Brazil, various public services are delivered to the population
through applications at the federal, state and municipal levels, available
in a web version and apps for i0S and Android, based on the information
available in the National Health Data Network (Figure 8). The network data
aims to integrate and unify health services on a single digital platform, with
state and municipal governments linking their solutions to unify citizen
registration.
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Source Adapted from BRASIL (2027)

The aim of the Ministry of Health is that, by 2028, the RNDS will be
recognized as the digital platform for innovation, information and health
services throughout Brazil.

Digital transformation and integration of HCD for elderly digital inclusion

Zhou et al. (2022) argue that digital transformation can be analyzed
using a framework that breaks down into three levels: macro (governance),
meso (services), and micro (technology), to provide a holistic approach ne-
cessary for effective and comprehensive digital transformation.

It is possible to correlate the digital transformation proposed by
Zhou et al. (2022) and the HCD (Figure 9) at three levels with respect to the
digital inclusion of older people.
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At the macro level, it highlights the importance of governments
and institutions managing digital transformation for the digital inclusion
of older people, providing a robust framework to support the transition to
accessible and efficient digital services.

At the meso level, the focus is on the design of services, which need
to be tailored to the specific needs of older people, ensuring that they are
accessible, understandable and useful to this age group.

At the micro level, the focus is on technical elements to simplify
interfaces, using methods adapted to the abilities and limitations of the
elderly, with constant updating and evaluation to ensure that technologies
remain relevant and accessible (Zhou et al., 2022).

In this sense, in the context of HCD, the input starts from listening
to the target audience in order to create solutions, services, environments
and products based on their priorities and needs, facilitating the acceptan-
ce of digital technologies.
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Convergence of theory and practice: HCD in Public Health

The following are general considerations arising from the exerci-
se proposed in the course, since the detailed results of the studies will be
published by the respective students, authors of the research within the
framework of the course.

The first case study

The first case study analyzes the accessibility of a municipal public
health system app: The “Satide J4 Curitiba app”, with the aim of identifying
areas that need specific improvement, taking into account the needs of an
aging population. The app allows users to book their first appointment at
the municipal health center.

To access the service, the user must have an active registration with
e-citizen, which is a single registration with the municipality that allows
residents to use the digital services provided by the City Hall.

It was found that the interface needs many adaptations in terms
of digital accessibility guidelines, which is essential to ensure that older
people have equal access to digitized health services. This application is the
only way to access the appointment service, such as dental appointments.

The registration process proved to be a barrier and a critical point.
When the application is launched, the possibility of error, doubt, or com-
plex action, such as having to navigate to another system to perform or
complete an action, reduces accessibility and makes the application more
susceptible to blocking due to validation errors.

Analyzing the user’s journey through the application, especially for
critical tasks such as scheduling vaccinations and issuing certificates, it is
necessary to improve fluidity and simplicity, which can be achieved by re-
ducing the number of steps and taps on the screen, enlarging and simpli-
fying button labels.

This requires compliance with accessibility guidelines and interac-
tive testing with older people. These actions can help identify and correct
specific usability problems in the context of older people, taking into ac-
count the sensory losses associated with aging.

The results of the exercise suggest that it is necessary to invest in
teaching older people how to navigate and use its functionalities in order to
build a relationship of trust between the interface and older people. In ad-
dition, collecting post-use feedback will allow for continuous adjustments
based on real-life experiences, promoting a human-centered digital health
experience and increasing satisfaction and effectiveness for older people.

The findings suggest that human-centered approaches can be used
to develop more user-friendly interfaces that take into account this audien-
ce’s age and familiarity with technology.
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This approach is particularly relevant in creating healthcare appli-
cations that meet the specific needs of older people, such as readability,
navigability, and simplicity, increasing their satisfaction and consequently
providing a more effective.

We can see that the students’ findings support Harte et al. (2017),
who argue that an approach based on Human Centered Design (HCD) is ide-
al for improving the usability of applications for older people, as it involves
the study of their specific difficulties in practice and reveals opportunities
that can be addressed through interface design solutions.

The second case study

The second case study assessed an app designed for scheduling
appointments and exams at a University Hospital. The app aims to enhan-
ce and expedite healthcare for users of the Unified Health System (SUS)
by enabling them to schedule and monitor appointments and exams from
their cell phones and homes. (BRASIL, 2020).

In this case, the example is the application for scheduling return
appointments, inter consultations and examinations provided by HU-UF-
MA in the city of Sdo Luis, Maranh3o, Brazil. The app doesn’t allow to sche-
dule your first appointment, which can only be done in person at the city’s
appointment center. Registration is done within the app, where can follow
the four steps to manage appointments/exams: 1) request appointments/
tests, 2) confirm attendance at scheduled appointments or tests, 3) validate
scheduled/confirmed appointments and tests, and 4) track your appoint-
ment/test history (BRASIL, 2023).

Dissatisfaction was observed with the lack of service and feedback,
which are crucial elements for usability, as defined by the IS0 9241-210:2019
standard. This lack of communication leads to a negative experience, incre-
asing the feeling of anxiety due to the inability to complete tasks in the app.

The study pointed out that the application does not meet the expec-
tations of the elderly, especially with regard to the ease of communication
between patients and the healthcare providers, one of the essential func-
tions of such applications.

In general, it was noted that the intention to reduce the digital di-
vide of the elderly by bringing services to the “palm of their hand” does not
necessarily mean that the proposed solutions are efficient and effective.

Recommendations for the acceptance of digital public services.
The following are recommendations (Figure 10) for the acceptance

of digital technologies for use by low-income older adults by low-income
seniors from the perspective of HCD in smart cities.
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RECOMMENDATIONS LOW-INCOME SENIORS' ACCEPTAPTANCE OF DIGITAL SERVICES

HUMAN
(DESIGN DESIRED)

i

SOCIAL ECONOMIC
(VIABLE DESIGN)

TECHNOLOGY
(PRACTICAL DESIGN)

«.»

Figure 10. Recommendations categorized according

to HCD

A HUMAN-CENTERED APPROACH TO DESIGN

°Create a taxonomy of senior users for digital literacy;

°Provide security to build trust;

°Provide personalized, social, community support and assistance;

°Promote awareness of digital education, training in the social and age context
for advanced use of the internet by older people;

°Respect heterogeneity, promote positive social influence to reduce isolation and
digital ageism.

°Conduct a socio-demographic survey to identify digital needs.

°Provide specific policies and telecommunications services for the elderly;
°Promote universal access for active participation in the digital society;

°Create collaborative networks and promote inclusive governance;

°Create accessible funding strategies for assisted living;

°Provide free access to public Wi-Fi, smartphones and advanced mobile
technologies at affordable prices for the age group;

°Enable and promote partnerships with local organizations;

°Propose cultural actions using technology in context of the age and social group.

°Adopt a human-centered approach and avoid technocentric solutions.

°Extend telecommunications infrastructure to remote areas.

°Prioritize digital accessibility and usability for older people.

°Prioritize and ensure security to build trust with older people.

°Provide continuous feedback, updates and adaptation of technologies.

°Develop a relationship between technological, human and behavioral factors.
°Establish interaction and evaluation processes between developers and seniors.
°Develop age-specific guidelines.

°Create digital resources for basic health care for vulnerable older people.
°Promote digital support for independent living and the use of artificial intelligence.
°Promote interdisciplinary approaches to the delivery of mobile services.
°Simplify online interfaces for digital services useful for older people.
°Development of loT for the home - low-cost solutions for autonomy and privacy.

The list of recommendations has been divided into three categories

Source The authors (2024) aligned with the HCD, within the framework of desirable, economically via-
ble and technically feasible design, based on the analysis of the theoretical
reference and the case studies presented as a contribution to this study.

Final considerations

Based on the achieved results, three considerations were deemed

most relevant.

The concepts of interaction, acceptance, and acceptance of digital
technologies.

According to the Merriam-Webster dictionary, interaction refers to

the action that occurs when individuals, groups, or systems communicate,
relate, or engage in dialogue.
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The acceptance of technology begins with a person’s choice to ac-
quire it for various reasons, such as need or entertainment. Acceptance is
related to the perceived usability and usefulness of the technology (Li; Lu-
ximon, 2018).

The listed recommendations present the elements that make inte-
ractions friendly, usable, and useful from the perspective of older individu-
als. These aspects are delimited by the DCH based on the version presented
by IDEO (2009), including human, socio-economic, and technical aspects.

Contributions to equity, accessibility, and inclusion of low-income seniors in
smart cities.

There has been a proliferation of technological solutions to meet
human needs. However, these solutions do not always translate into care
for the elderly, particularly those with low incomes. This study provides re-
commendations that prioritize the needs of low-income seniors to facilitate
their acceptance of digital technologies.

These recommendations can be applied to the development of di-
gital services for this age group, ensuring that the solutions created are
practical, viable, and desirable. Additionally, this study makes a valuable
contribution to the field of design.

Convergences between theory and practice

By analyzing the case studies presented by the students of the class,
it was possible to compare the data show from the two institutions. One
located in the South of Brazil and the other in the Northeast, the results
represent two different Brazilian populations and social realities, however,
the problems are the same, as social and economic factors continue to af-
fect access to digital services, especially for low-income seniors, regardless
of location.

As a recommendation for future research, it is important to em-
phasize the need to evaluate these recommendations by applying them to
projects involving low-income seniors in the context of smart cities. The
recommendations based on Human Centered Design are a practical contri-
bution to the field of design, considering that designers and public mana-
gers can use the recommendations as a basis for digital product and service
projects aimed at the digital inclusion of low-income elderly people in the
context of smart cities.

Finally, it presents an example of inter-institutional collaborative
research between three Brazilian Federal Universities: UFPR, UFMA and
UFMG, which can generate solutions that integrate academia and society.
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Converging elements in projects for turbulent contexts

Abstract Given the increasing complexity of the design problems, it is usual to de-
sign for turbulent contexts featured with inconstant variables and unpredictable
prospects. In this paper we want to bring forward some proposals in the field of de-
sign methodology that try to deal with this type of challenge and that propose some
changes for the traditional design paradigms. Two different fields are covered in the
hope of finding convergent design elements: metadesign and the open source soft-
ware development.

Keywords Complexity, Methodology, Design, Metadesign, Open Source.

Elementos convergentes en proyectos para contextos turbulentos

Resumen Dada la creciente complejidad de los problemas de disefio, hoy en dia es

comtin disefiar para contextos turbulentos que presentan variables cambiantes y per-
spectivas impredecibles. Con este articulo pretendemos plantear algunas propuestas

en el campo de la metodologia del disefio que intentan abordar este tipo de desafios y

proponer algunos cambios a los paradigmas tradicionales del disefio. Se exploran dos

campos de proyectos en un intento de encontrar elementos de proyecto convergentes:

metadisefio y desarrollo de software de cddigo abierto.

Palabras clave Complejidad, Metodologia, Disefio, Metadisefio, Cédigo Abierto.

DATJournal v.9n.2 2024



Elementos convergentes em projetos para contextos turbulentos 265

Introducgao

Os problemas colocados para os designers atuais sdo de uma na-
tureza diversa daqueles colocados ha duas ou trés décadas. Nao se trata
apenas de uma mudanga na natureza da dificuldade dos problemas, que
acompanha o avango das tecnologias e recursos hoje disponibilizados, mas
uma mudanga mais profunda, no préprio carater da sociedade como um
todo, nas relagdes humanas e na forma como se produz conhecimento.

Estas mudangas sdo frequentemente minimizadas, mas basta vol-
tarmos o nosso olhar para a vida hd 50 ou 100 anos para que estas caracte-
risticas sejam evidenciadas. HA cem anos a maioria da populagdo mundial
vivia na drea rural. Fazendeiros vivam em relativo isolamento, tinham os
mesmos tipos de instrumentos e ferramentas que seus vizinhos. O ambiente
no qual se trabalhava era constante. As relagdes entre trabalho e resulta-
do eram lineares, previsiveis, estdveis. As relacdes pessoais e comerciais se
davam no dmbito local. A velocidade da troca de informagGes entre partes
distantes do mundo era lenta. Praticamente todos os aspectos da vida se
davam no contexto local.

A vida hoje é muito diferente, ndo vivemos mais em uma comu-
nidade com ligacdes esparsas entre seus membros. Formaram-se redes de
troca de informacdo e de interdependéncia que antes nio havia. Temos
muito mais diversidade, conectividade, interdependéncia e adaptacdo em
varios aspectos de nossas vidas, como destaca Scott Page (2009), professor
da Universidade de Santa Fé ligado as ciéncias da complexidade. Estas sio,
nio por coincidéncia, as quatro caracteristicas fundamentais dos sistemas
complexos adaptativos. Estes sistemas sdo compostos de inimeros agentes
que atuam influenciando-se mutuamente, adaptando-se a novas configura-
¢Oes e criando lacos de interdependéncia. O que um agente faz influencia
o0 que outro pode ou deve fazer. O argumento de Page é, portanto, o de que
vivemos hoje num ambiente muito mais complexo que o de cem anos atrs.

Este ambiente e suas caracteristicas sdo transpostos, é claro, para
os problemas que os designers enfrentam. A complexidade traz consigo um
certo grau de incerteza, ja que sdo tantos os fatores que entram em jogo em
um sistema complexo.

Projetar para este tipo de ambiente cheio de incertezas é um desa-
fio colocado por Silvia Pizzocaro, pesquisadora do Politecnico di Milano,
através das seguintes perguntas:

Quais sdo as formulagdes da complexidade que se adequam a inddstria?
Como isto se relaciona com os processos de design emergentes? Como as
empresas aprendem a crescer em um contexto de complexidade? Qual é
o impacto das formulagdes da complexidade na capacidade de inovar de
uma organiza¢io? Como a complexidade pode ajudar no aumento de a
inteligéncia de uma organizagdo? Como esta compreensdo pode ajudar a
area de pesquisa em design? (PIZZOCARO, 2000, p. 249)*
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O ambiente e o mercado para o qual o designer projetava ha algu-
mas décadas praticamente ndo existe mais. Projeta-se hoje levando em con-
ta simultaneamente o contexto em “tempo real” (pois as reagdes do mer-
cado sdo imediatas) e uma estimativa de cendrios futuros, tentando prever
mudancas de comportamento, o movimento de concorrentes e projetando
estratégias de longo prazo.

As organizagdes devem aprender rapidamente a se adaptar a lidar
com estes contextos. Este movimento gera, frequentemente, adaptacdes no
interior das préprias organizagdes, que passam a se articular de forma mais
maleavel e a quebrar algumas de suas formas tradicionais de organizagio.
As hierarquias de carater puramente top-down comecam a dar lugar a ar-
ticulagdes mais soltas e flexiveis. A previsdo de cendrios, antes calcadas em
pesquisas de mercado assertivas, agora contam com outras ferramentas de
trabalho, como o monitoramento de redes sociais, para acompanhamento
em “tempo real” de suas agGes. As empresas que antes estavam acostuma-
das a lidar com um contexto de trabalho e de mercado relativamente pre-
visiveis, cujo comportamento podia ser representado através de graficos
lineares, agora tem que se adaptar a nio linearidade constante, a imprevi-
sibilidade dos mercados, a inconstancia dos contextos.

Agora é o momento em que precisamos de uma forma de avaliar o que
vem a seguir, quando encaramos um mundo que passou, em um curto pe-
riodo de tempo, de linear (simples) para complexo e nio-linear (cadtico).
Quando nos movemos em um mundo que é inerentemente mais comple-
x0, o resultado é contundente, seus efeitos desorientadores no rodeiam e
nossas reagdes, tanto individuais quanto nas organizagdes, resultam em
reflexos e perspectivas que podem ser perigosamente corrosivas e inade-
quadas. (MOORE, 2011, In. 129)?

A atuagdo do designer que projeta para um ambiente altamente va-
ridvel e imprevisivel deve se adaptar a esta nova realidade. Uma questio
que surge ¢ o fato de que a maioria dos designers nio foi preparada para
lidar com estas realidades complexas. A maior parte dos profissionais de
area aprendeu, em sua formacdo académica, através do paradigma que os
tedricos chamam de design by drawing, isto é, o projeto através do desenho
(JONES, 1992; LAWSON, 2006).

Este processo geralmente envolve a representacdo em papel das
solucdes de design, num loop que alterna entre a geracdo de um modelo
mental feito pelo designer e sua representagdo. A representagio, por sua
vez, gera alteragdes no modelo mental feito pelo designer, que gera uma
nova iteragdo, processo descrito por Schén (1983) como o “estabelecimento
de uma conversa com o desenho”. Esta conversa é renovada e, conforme
se desenrola e se aproxima de uma solugdo vidvel, atravessa uma série de
etapas consagradas pela pratica. Na arquitetura, por exemplo, estas etapas
sdo frequentemente estabelecidas como estudo preliminar, o anteprojeto e
o projeto executivo. Dependendo da complexidade e da escala do projeto,
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pode haver pequenas variagdes, mas o processo tem sempre uma forte ten-
déncia a linearidade.

Esta pratica, no entanto, embora dé conta de uma gama enorme de
projetos, ndo consegue enfrentar problemas complexos pois a representa-
¢do em papel raramente consegue aglutinar todos os aspectos dos sistemas
complexos.

Neste caso, a operagdo mais comum é a da simplificagdo do pro-
blema em uma versio mais simples, a qual o método de design by drawing
possa enfrentar. No caso dos problemas complexos, esta simplificagdo, no
entanto, corre o risco de retirar do problema a sua principal caracteristica:
a interdependéncia entre seus multiplos agentes.

0 poder da tecnologia abriu novas possibilidades para a ciéncia. Uma
das ferramentas mais importantes tém sido o método analitico. Se algo é
muito complexo para ser apreendido de uma sé vez, é dividido em partes
mais gerencidveis as quais podem ser analisadas separadamente e no-
vamente agrupadas mais tarde. No entanto, o estudo dos sistemas com-
plexos revelou uma falha fundamental no método analitico. Um sistema
complexo ndo é constituido apenas pela soma de seus componentes, mas
também pelas relagdes intrincadas entre estes componentes. Ao cortar
um sistema em pedacinhos, o0 método analitico destréi o que ele deseja
entender. (CILLIERS, 2000, pp. 1-2)*

A necessidade de adequagdo entre uma prética projetual geralmen-
te linear e a ndo-linearidade crescente dos problemas de design é evidente.

O processo de design by drawing, portanto, ndo é o suficiente para
dar conta dos aspectos ndo-lineares dos problemas contemporaneos de de-
sign. Projetar para contextos complexos e cambiantes parece pedir um pro-
cesso projetual igualmente complexo, pois se 0 ambiente que vai receber o
resultado do processo projetual é mutavel, o projeto ndo pode simplesmen-
te se contentar com uma solugdo que atende a apenas um momento desta
flutuagdo. Em resumo, se o contexto é turbulento, o produto do processo
projetual também deve dar conta desta turbuléncia?

Projetar para contextos turbulentos

Gostarfamos, a partir desta exposi¢do inicial, de elencar algumas
propostas de sistematizagio de pesquisadores da drea de design que en-
frentam a questdo de projetar para um contexto turbulento. Num segundo
momento, tentaremos destacar elementos comuns a estas propostas.

Vamos iniciar pelas propostas conceituais de metadesign de Elisa
Giaccardi e de Greg Van Alstyne e Robert Logan, que, apesar de distintas,
guardam entre si bastantes pontos em comum para figurarem juntas. Em
seguida vamos expor o método de criagdo de software open source através
do seu mais famoso manifesto, o texto de Eric Raymond The Cathedral and
the bazaar. Estaremos longe de esgotar o tema, ja que existem outras pro-
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postas de tratar os problemas complexos de design mas, para o escopo deste
artigo, pensamos ser o bastante para instigar a reflexdo do enfrentamento
de tais problemas no cendrio contemporaneo da édrea.

0 metadesign de Elisa Giaccardi e Greg Van Alstyne

A pesquisadora Elisa Giaccardi, da Delft University of Technology,
propds em sua tese de doutorado e em vdrios artigos subsequentes uma
abordagem na qual o designer pudesse, ao invés de projetar diretamente
o produto de design, projetar o ambiente no qual tal produto pudesse ser
gerado. A este paradigma deu o nome de metadesign, pois o designer pre-
ocupa-se em projetar o processo de design. Seria, portanto, um projeto do
projeto de design. A ideia é a de construir um ambiente complexo o bastan-
te para que este ambiente possa construir, através de multiplas interagdes,
o produto desejado.

Metadesign é um ambiente conceitual emergente direcionado para a de-
fini¢do e criagdo de infraestruturas sociais e técnicas nas quais novas for-
mas de design colaborativo podem surgir. Ele estende a nogéo tradicional
de design de sistema para além do desenvolvimento original para incluir
um processo coadaptativo entre usudrios e o sistema, onde os usudrios
se tornam codesenvolvedores ou codesigners. (GIACCARDI e FISCHER,
2004)"

O metadesign também assume desde sua conceituagdo que ndo é
plausivel o designer conhecer totalmente todos os aspectos do problema no
momento do projeto. Assim, é mais adequado projetar uma solugio aberta
que possa evoluir junto com o préprio problema.

Faz parte das premissas basicas que usos e problemas futuros ndo podem
ser completamente antecipados no momento do design, quando um sis-
tema é desenvolvido. Usudrios, no momento do uso, descobrirdo descom-
passos entre suas necessidades e o suporte que um dado sistema pode
fornecer. Estes descompassos podem levar a colapsos que servirdo como
fonte potencial de novos insights, novos conhecimentos e novos entendi-
mentos. (GIACCARDI e FISCHER, 2004)°

Gregory Van Alstyne, co-fundador do Strategic Innovation Lab
(sLab) no OCAD (Ontario College of Art & Design) e fundador do Departa-
mento de New Media do MOMA em Nova York, e Robert Logan, professor
emérito da Universidade de Toronto, propdem o uso de fenémenos emer-
gentes dentro do processo de design.

Eles comparam diretamente os conceitos de design e emergéncia
pois ndo existe, para eles, um processo de design que incorpora fendmenos
emergentes, mas sim o préprio processo emergente como equivalente do
processo de design, criando novas formas e solugdes a partir de processos
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bottom-up.

Nés propomos que o design deve cultivar o processo de emergéncia: pois
é somente através do desenvolvimento de emergéncia massivamente ite-
rativo e bottom-up que novos e melhores produtos e servigos sio refina-
dos adequadamente, introduzidos e difundidos no mercado. (VAN ALS-
TYNE e LOGAN, online)*

Assim como Giaccardi, Van Alstyne e Logan defendem o design par-
ticipativo, no qual o designer deve criar, antes de tudo, uma comunidade ao
redor da ideia de solugdo, caso esta ndo exista. Esta comunidade entdo é que
deve chegar a solugio de design.

Uma caracteristica da emergéncia é o envolvimento de agentes multi-
plos e auténomos que, no caso de um design inovador, se traduz em uma
comunidade de usudrios. O designer inovador deve, portanto, "projetar
com” uma comunidade existente ou tentar construir uma comunidade ao
redor da nova ideia. (VAN ALSTYNE e LOGAN, online)’

O metadesign, portanto, prega a criacio de um ambiente no qual
o problema se insira e, a partir da implementagio deste ambiente, o pro-
blema deve ser tratado. Estd embutido nesta proposta construir, portanto,
uma instincia (o ambiente ou a comunidade) tdo complexa quanto o pro-
blema a ser tratado, para que uma complexidade possa dar conta da outra.
A sobreposicdo de problema e solugdo é a base sobre a qual as propostas de
metadesign se implementam.

Veremos, a seguir que este processo também acontece nas propos-
tas de desenvolvimento de software livre.

A catedral e o bazar

NZo é comum considerar o projeto de software como uma area do
design, como a arquitetura, o desenho industrial ou gréfico. Mas, nos tem-
pos atuais, estas fronteiras tém sido questionadas. Com a transposi¢do dos
contetdos impressos para as plataformas digitais, o designer grafico ou o
programador visual se viram frente ao desafio de projetar nio simples car-
tazes ou revistas, mas em fazer os contetidos dentro de um projeto editorial
se comunicarem entre si. Em poucas palavras, ao migrar para suportes mais
flexiveis, o design digital teve que lidar com uma complexidade informacio-
nal natural do suporte digital.

E logo vieram os portais, logo depois os blogs e redes sociais, e hoje
estamos passando por uma fase na qual o préprio software, antes habitante
dos computadores pessoais, passa a morar na rede. Ao invés de usar o sof-
tware localmente, como era tradicional no pacote Office da Microsoft, hoje
usa-se um editor de texto ou uma planilha eletrénica que sdo processados
em sites como o Google Drive (drive.google.com) ou o OneDrive (onedrive.
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live.com). Na medida em que os sites ficam mais “espertos”, ou seja, que
lhes é embutido novos recursos inteligentes, é necessdrio lidar mais com a
programagido do que com o layout, como ocorria no inicio da web.

Desde sempre o designer digital lidou com cédigo. Inicialmente era
um cédigo apenas de marcagio, que cuidava de traduzir a hierarquia grafi-
ca e informacional dos documentos impressos para a nova plataforma digi-
tal. Agora, no entanto, ele é chamado a programar sites inteiros, a fazé-los
mais “responsivos”, a fazer o site “reagir” a intervengdo do usuadrio.

Na medida em que isto acontece, o designer digital tem que lidar,
ele também, com o desenvolvimento de software, ndo porque a web tenha
se enamorado do universo do software, mas porque, ao contrario, o softwa-
re migrou para a rede.

Assim, entendemos ser natural comparar processos projetuais de
objetos, edificios e maquinas com processos projetuais de software se qui-
sermos refletir sobre o campo contemporaneo do design. E também natu-
ral que esta drea de projeto tenha entrado em contato mais rapidamente
com a complexidade de que falamos no inicio deste artigo, ja que faz parte
do universo do software modelar processos humanos e técnicos e trazer
as suas relagGes, quase sempre multiplas e complexas, para um fluxo de
processamento. Deste modo, entendemos que a drea de gerenciamento de
desenvolvimento de software tem muito a contribuir para as metodologias
de design em suas areas de tradigdo.

A obra The Cathedral and the Bazaar, de Eric Raymond (2001) com-
para duas formas de desenvolvimento de software. O titulo se refere ao
contraste entre a catedral, como paradigma de obra planejada, estética e
previsivel, construida de forma hierarquica e top-down, e o bazar, constru-
¢do flexivel e aparentemente desorganizada, mas que esconde dentro de
si uma légica de organizagdo interna. Ao perceber que havia ja, na pratica
de projeto de software, uma técnica de projeto ndo ortodoxa com o projeto
do sistema operacional LINUX, Raymond resolveu tentar entender quais as
caracteristicas deste tipo de projeto que faz com que ele prospere e de-
monstre varias vantagens em relacdo ao método hierarquico das grandes
corporagoes.

Embora ele faca mengdo a um programa chamado Fetchmail, cujo
processo de desenvolvimento usou para testar as li¢des aprendidas com as
praticas open source, o principal projeto no qual baseia suas observagdes
é o desenvolvimento do sistema operacional Linux, capitaneado por Linus
Torvalds.

Esta produgio se define pela colaboragio em larga escala de indivi-
duos que se agregam voluntariamente na producdo de software de forma
auto-organizada, isto é, sem que haja um forte controle top-down.

Bem, as grandes empresas, até meados da década de 90, sempre uti-
lizaram paradigmas de projeto de software que vinham de projeto de ob-
jetos fisicos. Uma pequena equipe de desenvolvimento elaborava modelos
de software, os quais, quando chegavam a um certo grau de maturidade,
eram chamados de versao alpha. Estes eram postos em teste geralmente por
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uma equipe interna, que resultava em feedback para a equipe de desenvol-
vimento. Esta implementava ajustes e melhorias até chegar a um modelo
usavel. Este modelo era usualmente chamado de versdo beta. O software
era entdo distribuido a um grupo restrito de usudrios (os chamados beta
testers) que geravam um novo ciclo de feedback e ajustes correspondentes.
Finalmente, chegava-se a uma versdo RC (Release Candidate), que, com a
devida maturagio, era langada como versio definitiva ao publico em forma
de um pacote.

A distribui¢io de software, até entio, era feita através de disquetes
ou CDs. Mas o software era ainda considerado um produto e distribuido em
caixas; sua venda era feita em lojas de software. Todo este ciclo era bastante
longo, ja que deveria assegurar que o software poderia ser usado nas mais
diferentes situagdes e contextos possiveis, por usuarios com backgrounds
diferentes e em computadores com os mais diferentes hardwares.

A forma de desenvolvimento de software que surgiu com a elabo-
ragdo do sistema Linux era diferente em varios aspectos. A equipe de de-
senvolvimento era, ao invés de contratada, voluntéria: pessoas ao redor
do mundo doavam seu tempo e expertise para desenvolver o sistema. As
equipes eram volateis: desenvolvedores que estavam ligados a uma parte
do projeto, por um motivo ou outro, se desligavam e eram substituidos por
outros, que tinham que se inteirar do projeto na medida em que produ-
ziam cddigo. As versdes do software eram disponibilizadas ao publico mui-
to cedo, enquanto ainda havia muitos bugs (problemas de software) para
teste. A distribuicdo era feita, no mais das vezes, através da prépria rede.

0 cédigo é aberto, isto é, a qualquer momento um desenvolvedor
poderia pegar o cédigo feito por centenas de programadores e desenvolver
uma versdo paralela, e chamar outros para o ajudar. Daf as multiplas dis-
tribui¢Ses dos sistemas Linux até hoje: CentOS, Debian, Fedora, Linux Mint,
Zorin, Red Hat, Elementary, Ubuntu para citar algumas.

Este modo aparentemente cadtico de gerenciamento de software,
com adesdes e desercdes fortuitas, gerou o sistema operacional mais usado
como servidor web e roda em 90% dos computadores mais rdpidos do mun-
do.

Descobrir, portanto, como funcionou historicamente o gerencia-
mento usado por Linus Torvalds era, ao mesmo tempo, entender uma me-
todologia de desenvolvimento que conseguia lidar com recursos variantes,
com objetivos abertos.

Raymond chegou a alguns “mandamentos” do desenvolvimento
open source.

Release early, release often

Ou seja, disponibilize (o software) cedo e frequentemente. A ideia
por tras da frase é a de que é fundamental colocar o produto em contato
com seu publico. No caso do software, em contato com seus usudrios finais.
Assim, deve-se disponibilizar o software o quanto antes para o usudrio, mes-
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mo que isto acarrete em grande niimero de versdes disponiveis no mercado
ao mesmo tempo. Mesmo que o produto nio esteja acabado, perfeito ele
deve ser colocado a disposi¢do do usudrio para que haja feedbacks quanto
a falhas e propostas de melhorias e complementagdes. O desenvolvimento
de software facilita este tipo de implementacio ja que pode ser distribuido
como servigo e desenvolvido em médulos intercambiaveis.

A questdo fundamental af pode ser colocada da seguinte forma: em
um ambiente estavel, previsivel, talvez faga sentido esperar pelo amadure-
cimento do produto para depois disponibilizd-lo. J4 em um ambiente im-
previsivel e instdvel, o produto nunca estara pronto. A prépria nogdo do
que vem a ser um produto pronto se perde, se levamos em consideragdo que
o ambiente que o receberd é instavel. Temos, assim, a evolucdo constante
do software em resposta ao ambiente ao ele esta exposto.

Given enough eyeballs, all bugs are shallow

Ou seja, se tivermos um grande nimero de olhos, todos os bugs
(problemas de cédigo) ficardo expostos. Em seu relato, Eric Raymond optou
por desenvolver um programa que estava ja em andamento ou invés de ini-
ciar um projeto préprio. Um dos motivos de sua decisio foi o fato de poder
contar com a comunidade de usudrios pré-existente.

E entdo herdei Popclient. Tdo importante quanto foi o dato de herdar
sua base de usudrios. Usudrios sdo coisas maravilhosas de se ter, e ndo
somente por mostrar que vocé estd servindo a um propdésito, que esta
fazendo algo direito. Cultivados apropriadamente, eles podem se tornar
co-desenvolvedores. (...) Tratando os seus usudrios como co-desenvolve-
dores é a rota menos atribulada para rapida melhoria de cédigo e um
processo de debug efetivo. (RAYMOND, 2001)°

0 grupo de usudrios que se junta em torno de um projeto open sour-
ce é, portanto, um elemento de sucesso do projeto ja que, ao contrario do
usudrio tradicional, que simplesmente consome o software passivamente,
o tipico usudrio de software open source da uma grande vitalidade ao ciclo
de desenvolvimento do software. O projeto é langado ao grupo de usudrios
ainda em desenvolvimento e estes, como disse o autor, funcionam como
co-desenvolvedores pois ndo sé encontram erros como também sugerem
novos recursos aos desenvolvedores. O niimero massivo de desenvolvedo-
res e usudrios é, portanto, fundamental.

0 beta eterno

A radicalizagdo do discurso do “release early, release often” é o
“beta eterno”, isto é, o desenvolvimento continuo de software, sem versio-
namento.

Como dissemos antes, os softwares passam por etapas de desenvol-
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vimento tipicas: alpha, beta, RC. Hoje, no entanto, esta pratica se encontra
radicalizada. £ uma tendéncia atual a de se disponibilizar software ainda
em versdo beta para expd-lo o quanto antes ao maior niimero de usudrios
possivel, para acelerar o ciclo de desenvolvimento, fazendo com que os
usudrios sejam guardides da qualidade do software que usam e fornecam
feedback para novos ciclos de desenvolvimento. Diferentemente do que
acontecia antes, quando o software beta rapidamente evoluia para RC e de-
pois para versdo definitiva, é comum o software ficar em beta por semanas,
meses ou anos. O Gmail, aplicativo online de gerenciamento de e-mail, ficou
em beta por quatro anos.

Seguindo o exemplo do Google, muitas companhias grudam “beta” em
seus logos e deixam ele 14 por meses ou anos. J4 longe se vdo os dias em
que betas eram langados a um grupo limitado de usudrios conhecidos,
com entrevistas formais de avaliagdo. O conceito de “beta” como um pe-
riodo de tempo ou estdgio de desenvolvimento ndo mais se aplica, e foi
substituido por beta como uma forma de estabelecer expectativas, ou

desculpar falhas no estdgio atual da aplica¢do. (HEDLUND, online)°

Assim, o uso comum do beta eterno é um efeito da necessidade de
aceleragdo do desenvolvimento de software e é uma radicalizagdo da prati-
ca do “release early, release often”.

0 dito open source, “lance cedo e lance sempre”, na verdade transfor-
mou-se em uma posi¢do ainda mais radical, “o beta eterno”, no qual o
produto é desenvolvido abertamente, com recursos implementados num
ciclo de meses, semanas ou mesmo dias. Ndo é coincidéncia que servigos
como Gmail, Google Maps, Flickr, del.icio.us e outros provavelmente re-

tenham o logo “beta” por anos. (O’REILLY, online)®®

As fases de desenvolvimento, assim, se diluem. Dado que um apli-
cativo ja é usado amplamente pelo seu publico final em sua fase beta de de-
senvolvimento, e continua sendo desenvolvido ininterruptamente, talvez
ndo haja mais sentido no versionamento de software, isto é, na atribuicado
de um niimero ou nome de controle de sua versdo. Deve-se assumir que
o desenvolvimento é continuo, e que sofrera mudancas com mais ou me-
nos frequéncia dependendo da atividade que o projeto comportar. Em um
produto convencional, talvez, a tendéncia seria a do ritmo de mudangas se
estabilizar e depois cair, na medida em que o produto se adequa as solici-
tacdes dos usudrios. Mas no caso de produtos digitais, o desenvolvimento
tende a continuar por muito tempo, ja que existem exigéncias internas que
fazem com que o aplicativo que hoje é adequado, amanhi nio seja.

No caso do Gmail, por exemplo, o surgimento de novos dispositivos
(smartphones e tablets) nos anos 2000 fez com que o projeto fosse revisto
continuamente.

Com a implementagdo do chamado “beta eterno” fica claro que a
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linearidade do projeto nio existe mais. A prépria nogdo de produto é ques-
tionada uma vez que este muda a toda hora. O que hd é um propdsito que
permeia todo o projeto. Novamente, no caso do Gmail, este propdsito é ge-
renciar uma conta de e-mail. Ao redor deste propésito sdo integrados novos
servicos na medida em que estes surgem e podem doar ao aplicativo novos
recursos. Em termos de metodologia de projeto, o produto se eclipsa, e o
que héa é um processo de projeto que nunca se estabiliza, pois se move em
resposta ao ambiente, também instdvel, no qual se coloca.

Consideragoes

Algumas caracteristicas sdo encontradas tanto no paradigma do
metadesign quanto no universo de desenvolvimento de software open
source. Elas nos parecem ser comuns a qualquer solugdo que se proponha a
lidar com problemas complexos em design. Vamos, a seguir, elencar estas
caracteristicas.

Produto em contato com usuario

Dos exemplos colocados, fica claro a importancia o fato de que o
produto, seja ele qual for, tangivel ou nio, deve ser colocado em contato
com o seu publico o mais rapido possivel. Ndo nos surpreende que esta es-
tratégia seja usada ja que, sendo o ambiente turbulento, o produto deve se
movimentar de modo a ajustar-se a esta constante varia¢do. Do ponto de
vista do desenvolvimento, quanto antes este produto for colocado a dispo-
sicdo, antes se obterd um feedback a seu respeito, e novas iteragdes de pro-
jeto podem acontecer. Este é mais um fator que desaconselha o uso de um
paradigma de projeto linear, com etapas pré-definidas, com comego, meio e
fim, sem iteragdes e retomadas.

Usuario como co-autor

Em segundo lugar vem o fato de se considerar o usudrio como co-
-autor. Como vimos, autores tanto do campo do metadesign quanto do de-
senvolvimento de software sdo explicitos quanto ao fato de que o usudrio
é parte integrante do processo projetual. Um projeto sem um publico de-
finido e atuante — isto é, um publico com o qual se possa contar — ndo
podera se adequar a um ambiente turbulento. Para este tipo de problema,
portanto, o usudrio deixa de ter o perfil de simples receptor de um produto
acabado para ser o critico e eventualmente o co-autor de um produto que
se re-projeta a cada ciclo. Fala-se mesmo, no campo do software e da web,
em um novo perfil de usudrio, chamado por alguns de produser, jun¢io do
perfil de producer (produtor) e user (usudrio). (BRUNS, online).
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Diluicao das fases de desenvolvimento

A colocagdo do produto em contato com o usudrio, como vimos,
funciona para que haja um continuo feedback para o redesign, em ciclos de
projeto que avangam junto com a variagio tipica de um ambiente turbulen-
to. Estas sucessivas iteragdes projetuais configuram uma dilui¢io das fases
de desenvolvimento tradicionais. Um processo que antes era linear e tinha
comego, meio e fim, agora tende a ser repetido inimeras vezes, em espiral,
principalmente nos produtos — que aos poucos se tornam servigos — digi-
tais e intangiveis. A cada novo ciclo projetual o produto tende a se atualizar
de acordo com novos inputs por parte dos usudrios e de outros fatores va-
ridveis do ambiente.

Uma complexidade para dar conta da outra

O conceito mais interessante, no entanto, quando pudemos inves-
tigar estas propostas de incorporacgio da complexidade nos projetos de de-
sign é, em nossa opinido, o de que é necessario criar uma instancia de com-
plexidade de projeto para atender a uma complexidade do ambiente para
o qual se projeta. Ou seja, se o ambiente é complexo, cambiante, ou, como
quer Pizzocaro (2000), turbulento, é fundamental construir uma outra com-
plexidade projetual que venha de encontro a ele.

Esta nogdo fica clara quando Eric Raymond fala da contribui¢io do
desenvolvimento do sistema operacional Linux para os novos paradigmas
do desenvolvimento open source.

A inovagdo de Linus ndo estd muito em fazer langamento rdpidos incor-
porando feedback dos usudrios (algo parecido jé era tradigdo no mundo
Unix por muito tempo), mas em escalar isto a um nivel de intensidade
que se adequava a complexidade do que estava sendo desenvolvido.
(RAYMOND, 2001)*

Na drea de pesquisa especifica em design também hd um enten-
dimento quanto a evolugdo conjunto entre problema e solugdo de design.
Para o tratamento deste tipo de problema, os pesquisadores Kees Dorst e
Nigel Cross (2001) falam em “espago de problema” e “espago de solugdo”,
numa referéncia ao fato de que tanto um quanto outro sdo, desde o prin-
cipio, indeterminados, e podem sofrer deslocamentos durante o processo
de projeto. Ndo haveria, portanto, a fixagdo de um problema para a busca
de sua certa solugdo, mas sim um mapeamento de espagos de convergéncia
entre pares problemas-solugdes.

Esta nogdo, nos parece, também parece apontar para uma conver-
géncia entre complexidades ao invés da imposi¢do de solugdes definidas
para problemas cujos contextos mudam a toda hora.
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Dorst e Cross (2001) haviam tentado encontrar uma forma de chegar a
uma descrigdo mais préxima da solugio dos problemas indeterminados
usando um estudo empirico que descreve a co-evolugio do problema de
design e da solugdo de design. Se olharmos mais de perto a criagdo de
solugdes para problemas indeterminados de design, ela parece ser um
processo muito mais gradual, como uma evolugdo. Parece que o design
criativo ndo é algo onde primeiro se fixa o problema (através de andlise
objetiva ou a imposi¢do de um modelo) para depois buscar um conceito
de solugdo satisfatdria. O design criativo parece mais ser algo que se de-
senvolve e refina tanto a formulagdo do problema quanto as ideias para
uma solugdo, com constante iteracdes no processo de anélise, sintese e
avaliacdo entre os dois “espacos” de design - espaco do problema e es-
paco da solugdo. No design criativo, o designer busca gerar um par pro-
blema-solugio que se encaixe, através da co-evolucio do problema e da
solugdo. Nossas observagdes confirmam que o design criativo envolve um
periodo de exploragdo no qual os espagos de problema e de solugio estdo
evoluindo e sdo instaveis até (temporariamente) fixados por uma pon-
te emergente que identifica um pareamento entre problema e solugio.
(DORST, online)*

Finalmente, parece-nos que estas caracteristicas levantadas apon-
tam para uma mesma direcio, a de que os problemas complexos na drea de
design ndo suportam o processo tradicional e linear de design. O paradigma
do design by drawing nio consegue dar conta da complexidade dos proble-
mas em questdo. Para lidar com contextos de design complexos é neces-
sario sofisticar também o processo projetual. As solug¢des aqui levantadas
apontam para o estabelecimento, desde a primeira hora, de um contato di-
reto com o ambiente no qual estes “produtos” serdo usados para que haja
uma espécie de acomodagido mutua entre problema e solu¢do. Quem pode
estabelecer esta sincronia é a comunidade de usudrios e os demais contex-
tos de cada projeto. A dindmica fornecida por ciclos de feedback faz desta
comunidade hibrida de usudrios/designers a instincia na qual o problema
se coloca. E através dela que qualquer solugdo deve passar. Tratar o pro-
blema diretamente, como se faz com os problemas menos complexos tam-
bém nio nos parece adequado. A postura que os autores tratados no 4mbito
deste artigo parecem enderecar é a de que, apesar da drea do design trazer
problemas extremamente complexos, diversos e pouco determinados, o
afastamento dado pela atitude do metadesign, a de contemplar o “projeto
de design” (e ndo o produto) como um problema passivel de andlise por
parte dos designers, pode trazer novos insights a area.
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‘Notas de fim’
1 As citagdes foram traduzidas pelo autor do artigo. No original: What are the appropriate industry-related formulations of complexity? How do these relate to emergent design

processes? How do corporations learn to grow in a complexity context? What is the impact of complexity formulations in the capacity of an organization to innovate? How can complexity help

increasing organization How can this help in design research?

2 Now is the time when we need a way of evaluating of what comes next, when we face a world that has gone in a very short period of time from seemingly linear (simple) to complex
and non-linear (chaotic). When we move into a world that is inherently more complex, the result is concussive, its disorientating effects surround us, and our responses either individually or at an
organizational level result in reflexes and perspectives that can be dangerously corrosive or inappropriate.

3 The power of technology has opened new possibilities for science. One of the most important scientific tools has always been the analytical method. If something is too complex
to be grasped as a whole, it is divided into manageable units which can be analyzed separately and then put together again. However, the study of complex systems has uncovered a fundamental flaw
in the analytical method. A complex system is not constituted merely by the sum of its components, but also by the intricate relationships between these components. In ‘cutting up’ a system, the
analytical method destroys what it seeks to understand

4 Itis grounded in the basic assumption that future uses and problems cannot be completely anticipated at design time, when a system is developed. Users, at use time, will discover
mismatches between their needs and the support that an existing system can provide for them. These mismatches will lead to breakdowns that serve as potential sources of new insights, new
knowledge, and new understanding.

5 Itis grounded in the basic assumption that future uses and problems cannot be completely anticipated at design time, when a system is developed. Users, at use time, will discover
mismatches between their needs and the support that an existing system can provide for them. These mismatches will lead to breakdowns that serve as potential sources of new insights, new

knowledge, and new understanding.

6 Nos propomos que o design deve cultivar o processo de emergéncia: pois é somente através do de iterativo e bottom-up que novos
e melhores produtos e servigos sao refinados adequadamente, introduzidos e difundidos no mercado. (VAN ALSTYNE e LOGAN, online).

7 One characteristic of emergence is the involvement of multiple, autonomous agents, which in the case of innovative design translates into a community of users. The innovative
designer should therefore “design into” an existing community or seek to build a community around a new idea.

8 And so | inherited Popclient. Just as importantly, | inherited pop-client's user base. Users are wonderful things to have, and not just because they demonstrate that you're serving a
need, that you've done something right. Properly cultivated, they can become co-developers. (...) Treating your users as co-developers is your least-hassle route to rapid code improvement and effective
debugging.

9 Following Google's lead, many companies stick “beta” on their logos and leave it there for months or years. Gone are the betas that get released to a limited set of known but
external testers, with formal product management follow-up interviews. The concept of “beta” as a time period or stage of development has fallen away and been replaced with beta as a way of setting
expectations, or excusing faults, about the current state of the application.

10 The open source dictum, “release early and release often” in fact has morphed into an even more radical position, ‘the perpetual beta”, in which the product is developed in the open,
with new features slipstreamed in on a monthly, weekly, or even daily basis. It's no accident that services such as Gmail, Google Maps, Flickr, del.icio.us, and the like may be expected to bear a "Beta"
logo for years at a time.

n The open source dictum, “release early and release often” in fact has morphed into an even more radical position, ‘the perpetual beta”, in which the product is developed in the open,
with new features slipstreamed in on a monthly, weekly, or even daily basis. It's no accident that services such as Gmail, Google Maps, Flickr, del.icio.us, and the like may be expected to bear a "Beta"
logo for years at a time.

12 Dorst and Cross (2001) have tried to find a way to arrive at a closer description of underdetermined problem solving by using an empirical study to describe the co-evolution of the
design problem and the design solution. If we take a closer look at the creation of solutions to underdetermined design problems, it seems to be a much more gradual process, like an evolution. It seems
that creative design is not a matter of first fixing the problem (through objective analysis or the imposition of a frame) and then searching for a satisfactory solution concept. Creative design seems
more to be a matter of developing and refining together both the formulation of a problem and ideas for a solution, with constant iteration of analysis, synthesis and evaluation processes between the
two notional design ‘spaces’ - problem space and solution space. In creative design, the designer is seeking to generate a matching problem-solution pair, through a ‘co-evolution’ of the problem and
the solution. Our observations confirm that creative design involves a period of exploration in which problem and solution spaces are evolving and are unstable until (temporarily) fixed by an emergent

bridge which identifies a problem-solution pairing.
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Resumo O artigo tem como intengdo principal tragar uma linha de conexdo
entre a Escola de Vkhutemas, seu curriculo de Arquitetura e seus ateliés, com
0 Arquiteto modernista Le Corbusier. Entendendo como o contexto histérico
e politico da época, influenciou um novo pensamento de forma e funciona-
lidade na Arquitetura. Baseando-se em teses e livros ja publicados, o artigo
analisa a produgdo do arquiteto sob a ética socialista e a relagdo do design
industrial com o modernismo, enquanto movimento estético e politico, en-
tendo as publicagdes que falam da relagdo da Vkhutemas com expectativas e
processos de mudanga social.

Palavras-chave Vkhutemas, Modernismo, Arquitetura, Le Corbusier.

Vkhutemas and Le Corbusier. Form and function in architecture

Abstract The main intention of this article is to draw a line of connection between
the School of Vkhutemas, its architecture curriculum and the modernist architect Le
Corbusier. Understanding how the historical and political context of the time influ-
enced a new thinking of form and functionality in Architecture. Based on previously
published articles and books, the article analyzes the architect’s production from a
socialist perspective and the relationship between industrial design and modernism
as an aesthetic and political movement, publications that speak of Vkhutemas’ rela-
tionship with expectations and processes of social change.

Keywords Vkhutemas, Modernismo, Arquitectura, Le Corbusier.
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Vkhutemas y Le Corbusier. Forma y funcion en la Arquitectura

Resumen La principal intencién del articulo es trazar una linea de conexién entre

la Escuela Vkhutemas, su plan de estudios de Arquitectura y sus estudios, con el ar-
quitecto modernista Le Corbusier. Comprender como el contexto histérico y politico

de la época influyd en un nuevo pensamiento sobre la forma y la funcionalidad en la

Arquitectura. A partir de tesis y libros publicados anteriormente, el articulo analiza

la produccién del arquitecto desde una perspectiva socialista y la relacién entre el

disefio industrial y el modernismo, como movimiento estético y politico, Entiendo las

publicaciones que hablan de la relacién de Vkhutemas con las expectativas y los pro-
cesos de cambio social.

Palabras clave Vkhutemas, Modernismo, Arquitectura, Le Corbusier.
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Introdugao e Objetivo

Para conseguirmos realizar a proximidade da relago entre a Escola
de Vhkutemas e os projetos modernistas do arquiteto Le Corbusier (1887-
1965), precisamos comegar entendendo o contexto histérico e geografico
da escola. Para assim compreender os estudos, o curriculo e os cursos apre-
sentados, entendendo esse inicio, fazemos a aproximagdo com os projetos e
premissas do arquiteto.

A Escola de Vkhutemas, foi um marco importante na histéria do
design e da arte moderna. Fundada em Moscou em 1920, surgiu em um peri-
odo de intensa experimentagio artistica e transformagdes sociais na Russia.
Segundo Lima e Jallageas (2020) a escola tinha como propdsito principal
formar artistas e designers com uma abordagem interdisciplinar, integran-
do arte, arquitetura e design em seus curriculos.

Durante sua existéncia, a Vkhutemas foi influenciada pela ideologia
Construtivista, um movimento artistico e arquitetdnico que valorizava a
funcionalidade, a produ¢do em massa e a integragdo da arte e do design na
vida cotidiana. Lodder (1983) acreditava que a arte e o design poderiam de-
sempenhar um papel ativo na construgdo de uma nova sociedade socialista,
refletindo os ideais da Revolugdo Russa.

Lima e Jallageas (2020) também diz que, dentro desse contexto, a
escola buscava romper com as tradi¢des académicas, promovendo uma
abordagem experimental e multidisciplinar. Os estudantes eram incenti-
vados a explorar novas técnicas, materiais e formas de expressio, incorpo-
rando principios de produgio industrial e colaboragao coletiva. Além disso,
a Vkhutemas procurava promover a integracio entre arte, design e indus-
tria, incentivando os alunos a desenvolver projetos praticos que tivessem
aplicagdo no mundo real.

Baseado no estudo do livro de “Vkhutemas. Desenho de uma revolu-
¢d0”, o Atelié de Arquitetura desempenhava um papel central na formacgio
de arquitetos com uma abordagem integrada. Aos alunos eram ensinados os
principios da arquitetura moderna e do urbanismo alinhados com os ideais
do Construtivismo. Eles trabalhavam em projetos praticos, que envolviam
desde o desenho de edificios individuais até o planejamento de espagos ur-
banos mais amplos, levando em consideragdo as necessidades sociais, eco-
némicas e culturais da sociedade.

Uma figura importante que tinha os mesmos ideais e conceitos de
Vkhutemas e teve uma histéria relevante no desenvolvimento da arqui-
tetura moderna foi Le Corbusier, arquiteto e designer. Le Corbusier teve
conexdes com o movimento Construtivista russo e suas ideias e projetos
tiveram um impacto global. Ele defendia a importincia da funcionalidade,
simplicidade e racionalidade na arquitetura, buscando uma nova aborda-
gem para a criagdo de espacos habitacionais e urbanos, como é relatado no
livro de Baker “Le Corbusier: Uma andlise da forma”.

Embora a Escola de Vkhutemas tenha sido fechada em 1930 devido a
mudangas nas politicas culturais do governo soviético, seu legado continua
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a influenciar a teoria e prética artistica até os dias atuais. A busca por uma
abordagem interdisciplinar, a integracdo entre arte, design e industria e o
enfoque no Construtivismo contribuiram para o desenvolvimento da arqui-
tetura moderna e moldaram a forma como pensamos sobre arte e design.

Metodologia

Esse texto apresenta um recorte histdrico, geografico e socioldgico
sobre a Escola de Vklhutemas e seus ateliés de Arquitetura. A pesquisa foi
baseada através da leitura do livro Vkhutemas. Desenho de uma revolucio,
de Celso Lima e Neide Jallageas, 2020, em conjunto com outros livros e arti-
gos de complemento.

Trata-se de uma pesquisa de carater exploratério com o propdsito
de entendimento sobre uma corrente de estilo arquitetonico, o modernis-
mo. Com o compreendimento de uma das figuras mais notérias da Arqui-
tetura e Urbanismo, e com o objetivo de assimilar o contexto histérico de
Vkhutemas com o inicio dos projetos relevantes de Le Corbusier

A concepgdo deste artigo, ndo tem como finalidade uma produgio
bibliografica, mas tem como resultado final a compreensio histérica aci-
ma relatada. Compreendendo assim como o socialismo da URSS, e seu novo
modo de moradia e sociedade, pode modificar o estilo de vida e por conse-
quéncia seu jeito de morar e seus novos modos de produgio.

Delimitou-se como fonte de pesquisa o livro supracitado, para me-
lhor entendimento sobre a Escola de Vkhutemas e o livro de Geoffrey Baker,
Le Corbusier: Uma analise da forma, 2021, para a compreensao dos projetos
de Le Corbusier. Juntamente com textos que relatam o periodo histérico
estudado.

Curriculo e funcionamento da Escola de Vkhutemas

A Vkhutemas (“Esttidios Superiores de Arte e Técnica”) foi uma es-
cola de arte e design localizada em Moscou, na Unido Soviética, que existiu
entre 1920 e 1930. Inaugurada como sucessora da antiga Escola de Pintura,
Escultura e Arquitetura de Moscou, a Vkhutemas foi fundada com o objeti-
vo de formar artistas e designers que pudessem contribuir para a constru-
¢do da nova sociedade soviética.

A administra¢do era um trabalho em conjunto, o qual era encar-
regado de aprovar os programas propostos pelo conselho de SVOMAS!. Os
primeiros mestres e mestras foram eleitos pelos estudantes, e suas contra-
tacdes bem como o programa, foi aprovado pelo Departamento de Artes
Visuais de Moscou, como relata Jallageas e Lima (2020).

Os Unicos pré-requisitos para o ingresso na escola, era ter mais que
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16 anos e ja ser alfabetizado, sendo assim, o seu primeiro ano (1918), rece-
beu 519 inscritos e no ano seguindo praticamente dobrou para 1200 alunos
(Vkhutemas. Desenho de uma revolugio, 2020).

Através de pesquisa de Lima e Jallageas, a institui¢do possuia as fa-
culdades de artes e de industria: a faculdade de artes lecionava cursos em
artes graficas, escultura e arquitetura, enquanto a faculdade de industria
lecionava cursos em impressdo, téxtil, cerdmica, marcenaria e trabalho em
metal.

Nas oficinas, alunos e professores transformavam a arte através do
uso de geometria precisa com énfase no espago, naquela que foi uma das
maiores revolucdes na histéria da arte.

Uma parte importante do novo método de ensino que foi desen-
volvido na Vkhutemas foi um curso basico preliminar, obrigatério para to-
dos os alunos independentemente da especializagdo futura. O curso tinha
como base a combinac¢io de disciplinas artisticas e cientificas. O desenho
era considerado um dos fundamentos das artes plasticas, e os estudantes
investigavam as relagGes entre cor e forma, e os principios da composi¢do
espacial. No inicio da década de 1920, o curso elementar consistia nos se-
guintes temas:

1. A influéncia maxima da cor (lecionado por Liubov Popova 1889-

1924);

. A forma através da cor (Alexander Osmerkin1892-1953);

. A cor no espaco (Aleksandra Ekster 1882-1949);

. A cor no plano (Ivan Kliun 1873-1943);

. Construgdo (Alexander Rodchenko 1891-1956);

. Simultaneidade da forma e da cor (Aleksandr Drevin 1889-1938);
. Volume no espago (Nadejda Udaltsova 1885-1961);

. Histdria da arte ocidental (Amshey Nurenberg 1887-1979);

. Tutoria (Wladimir Baranoff-Rossiné 1888-1944).

O 00 N O U b W N

Segundo Miguel (2006), a educagio artistica na Vkhutemas tendia
a ser multidisciplinar, o que derivava da sua origem como unido de uma
escola de belas artes com uma escola de oficios, contribuindo também o
caracter geral do curso elementar, continuo mesmo apds a especializagdo
e complementado por uma faculdade versatil. A escola cultivava mestres
multidisciplinares, muitos com realizages nos campos das artes graficas,
escultura, design industrial, e arquitetura.

A faculdade de industria tinha por missio preparar um novo tipo de
artista, capaz de trabalhar ndo apenas nas tradicionais artes plasticas, mas
também de criar todo o tipo de objetos do espago humano, como artigos do
cotidiano, estabelecimentos de trabalho, etc. O departamento industrial em
Vkhutemas focava-se na criagdo de produtos com viabilidade econémica,
cuja funcionalidade tivesse lugar na sociedade.
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Ateliée de Arquitetura na Escola

I Jallageas e Lima trazem um estudo sobre o atelié, e de acordo com
eles, dentro da escola de Vkhutemas, havia um atelié especifico dedicado
ao estudo e pratica da arquitetura. O Atelié de Arquitetura era uma parte
fundamental do curriculo da escola e desempenhava um papel central na
formagéo de arquitetos com uma abordagem inovadora e integrada.

O Atelié de Arquitetura tinha como objetivo principal ensinar aos
alunos os principios da arquitetura moderna e do urbanismo, alinhados
com os ideais do Construtivismo. Os estudantes eram incentivados a ex-
plorar novas formas de projetar e construir, incorporando ideias de fun-
cionalidade, eficiéncia, produ¢do em massa e colaboragido interdisciplinar
(Jallageas e Lima 2020).

No Atelié de Arquitetura, os estudantes trabalhavam em projetos
préticos que envolviam desde o desenho de edificios individuais até o pla-
nejamento de espagos urbanos mais amplos. Eles eram encorajados a con-
siderar as necessidades sociais, econdmicas e culturais da sociedade, bem
como a integragdo com a inddstria e a tecnologia. O foco era na cria¢do de
espagos arquitetonicos e urbanos funcionais, esteticamente atraentes e em
sintonia com os ideais da nova sociedade socialista.

Os professores do Atelié de Arquitetura também desempenharam
um papel fundamental na formagdo dos alunos. Muitos deles eram arqui-
tetos e tedricos de renome, influentes no cendrio arquiteténico e artistico
da época. Eles compartilhavam seus conhecimentos e experiéncias, incen-
tivando os alunos a pensar de forma critica e a explorar novas abordagens
arquitetonicas.

O Atelié de Arquitetura da Vkhutemas teve um impacto significa-
tivo no desenvolvimento da arquitetura moderna na Rdssia. Muitos dos
alunos formados nesse atelié se tornaram arquitetos proeminentes e in-
fluentes, ajudando a moldar a paisagem arquiteténica do pais nas décadas
seguintes. Além disso, a abordagem inovadora e integrada do Atelié de Ar-
quitetura influenciou movimentos arquitetdnicos internacionais, como o
modernismo, e continua a ser uma fonte de inspiragdo para os arquitetos
contemporaneos.

O atelié de arquitetura possuia estrutura diferente dos outros dois
ateliés existentes na escola (Escultura e Pintura). O atelié de arquitetura
se dividia em quatro seg¢Ges: Laboratdrios, disciplinas especiais, disciplinas
especializante e Projetos e estruturas (ateliés individuais).
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“Nos laboratérios, as matérias eram: Matemadtica, Mecinica, Tecnologia
de Materiais, Anélises das Construgdes Arquitetdnicas da Antiguidade,
Arquitetura Contemporanea e Técnicas de Construgdo da Inddstria Mo-
derna. As disciplinas especiais foram: Atelié de Arquitetura Decorativa
(Aleksei Schussev, 1873-1949 e Ivan Fomin, 1872-1936) e Atelié de Mobi-
lidrio (Prissov). As especializantes traziam trés programas: Perspectiva,
Espaco, Volume e Geometria Descritiva (Alekssandr Vldssov), Desenho
Técnico e Topografia (Alkssadr Tairov 1885-1950, Fiédor Kommissarjé-
vski e Pavel Fedotév) e Construcdes e Modelos (Prussov) Intimeras ativi-
dades eram realizadas de maneira independente, como aulas de estudos
espaciais, que resultavam em textos publicados nos préprios ateliés”.

(Vkhutemas. Desenho de uma revolugio, 2020 p.75).

Para esse texto, nos aprofundaremos nos estudos do atelié especia-
lizante, mais especificamente na matéria de Perspectiva, Espaco, Volume e
Geometria Descritiva, lecionada por Alekssander Vlassov. Onde consegui-
mos fazer o didlogo necessario com o arquiteto Le Corbusier, que utiliza das
formas geométricas e seus volumes nos projetos mais famosos e relevantes
no ponto de vista da arquitetura modernista.

Através das leituras, entendemos que dentro do curriculo da Vkhu-
temas, havia um foco significativo na compreensio e na aplicagdo dos prin-
cipios espaciais e geométricos na arquitetura e no design. A disciplina de
perspectiva, espaco, volume e geometria descritiva eram fundamentais
para o desenvolvimento de habilidades de representagido e compreensio
espacial dos alunos.

Permitia que os alunos compreendessem e representassem tridi-
mensionalmente objetos e espacos em uma superficie bidimensional. Isso
envolvia o estudo de técnicas de projegdo, pontos de fuga e outros elemen-
tos da perspectiva para criar uma ilusdo de profundidade e proporgao cor-
retas nas representagdes, Jallageas e Lima, 2020.

0 estudo do espago e do volume na Vkhutemas se concentrava em
entender e manipular o espago arquiteténico tridimensional. Os alunos
aprendiam sobre a organizacio e a configuragdo de espagos, bem como a
relacdo entre os diferentes elementos que compdem um projeto arquiteto-
nico. Essa disciplina explorava conceitos como proporgio, escala, organiza-
¢do espacial e composigio.

A geometria descritiva era uma disciplina fundamental para o estu-
do da representagio grafica e projetiva de objetos e espagos arquitetdnicos.
Os alunos aprendiam técnicas de representacdo geométrica, como planifi-
cagdo, projecdo ortogonal e desenvolvimento de superficies. Essas habilida-
des eram essenciais para a criagdo de desenhos técnicos precisos e para a
compreensdo das formas tridimensionais no espago.
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Essas disciplinas eram ministradas por professores citados acima,
que compartilhavam seu conhecimento tedrico e pratico com os alunos.
Através desses estudos, os alunos adquiriam as habilidades necessarias para
a representacdo e a compreensdo espacial, bem como a base geométrica
para a prética arquitetdnica e de design.

Le Corbusier

“Na base do purismo estd o respeito a algumas regras aplicadas tanto na
arquitetura como na pintura e na escultura: o uso de formas geométricas
simples, a busca por uma essencialidade semelhante aquela dos produtos
industriais, a obsessdo pelas virtudes cldssicas da austeridade e do rigor”
Baker, 2021.

Le Corbusier, cujo nome verdadeiro era Charles-Edouard Jeanneret,
foi um arquiteto, designer e tedrico suico-francés que através dos estudos
entendemos sua importancia no desenvolvimento da arquitetura moderna.
Corbusier teve influéncias e conexdes com o movimento construtivista rus-
so e com alguns dos principais artistas e designers da época, demostrado no
livro Vkhutemas. Desenho de uma revolugio, 2020.

Segundo Boesiger e Girsberger, durante a década de 1920, Le Corbu-
sier estava em contato com a vanguarda artistica e arquitetdnica da Europa,
incluindo os artistas russos associados ao construtivismo. Ele foi influencia-
do pela estética e pela filosofia desses movimentos e, por sua vez, influen-
ciou o desenvolvimento da arquitetura moderna com suas ideias.

Embora Le Corbusier tenha desenvolvido grande parte de seu tra-
balho na Franga, suas ideias e projetos tiveram um impacto global. Ele de-
fendia a importancia da funcionalidade, da simplicidade e da racionalidade
na arquitetura, buscando uma nova abordagem para a criagdo de espagos
habitacionais e urbanos. Seu famoso manifesto “Cinco Pontos para uma
Nova Arquitetura” propunha principios como a planta livre, a fachada livre
e a janela em fita, que se tornaram fundamentais na arquitetura moderna.

Os projetos de Le Corbusier tinham como norteador serem com uma
estrutura composta por um esqueleto de concreto armado, com a planta e
fachadas criadas como médulos independentes. Resultando assim, em uma
arquitetura multiplicdvel e industrial, trazendo solugdes sociais de mora-
dia, muito necessaria na época. Utilizava - se do Purismo, cujo principio
determinava valores mecanicos e plasticos na utilizagdo de formas puras,
geométricas, essenciais, préximas dos objetos industriais, aplicaveis na ar-
quitetura, pintura e escultura.
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Le Corbusier tinha suas ideias e influéncias compartilhadas com os
artistas russos da época e contribuiam para a dissemina¢do de uma abor-
dagem arquitetdnica mais funcionalista e moderna em todo o mundo. Seu
trabalho e suas ideias continuam a ser estudados e influenciam arquitetos e
designers até os dias de hoje.

Arquitetura modernista de Le Corbusier e seus projetos

Alguns dos principios e caracteristicas da arquitetura modernista
defendidos por Le Corbusier incluem:

« Pilotis: Le Corbusier introduziu o conceito de pilotis, que sdo
pilares estruturais que elevam o edificio do solo. Isso permitia
a criagdo de espagos abertos e flexiveis no térreo, liberando a
construgdo do peso e das restrigdes do terreno.

 Planta Livre: proposta de uma planta livre, com configuragio
espacial flexivel e aberta, na qual as paredes internas ndo sio
estruturais e podem ser movidas livremente. Essa abordagem
permite uma maior adaptabilidade dos espagos interiores as ne-
cessidades dos usudrios.

« Fachada Livre: Ele defendia a ideia da fachada livre, na qual a
estrutura e os elementos da fachada nao sio limitados por con-
sideragdes estruturais. Isso permitia uma maior liberdade de
design e uma maior expressao artistica na fachada do edificio.

 Janela em Fita: Le Corbusier valorizava as janelas em faixa ho-
rizontal, que permitam uma maior entrada de luz natural nos
espagos internos. Ele acreditava que a luz natural era essencial
para a qualidade de vida e o bem-estar das pessoas.

« Terrago-jardim: Ele introduziu o conceito de terrago-jardim,
que era uma extensdo do espaco habitavel no telhado do edifi-
cio. Isso proporciona areas ao ar livre para recreagdo e contato
com a natureza, mesmo em ambientes urbanos densos.

O arquiteto tinha como pilar a valorizagdo da funcionalidade, da
producdo em massa e da integragdo entre arte e arquitetura.

A ligacdo de Le Corbusier com a escola, se da através dos pensa-
mentos e ideais, ambos estavam interessados em explorar novas formas de
projetar e construir, incorporando principios de produ¢io industrial e uma
visdo progressista da sociedade. Ambos compartilhavam a crenga de que a
arquitetura poderia desempenhar um papel ativo na transformacio social
e na construcdo de uma nova sociedade.
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Segundo o estudo de Baker, em “Le Corbusier: Uma andlise da for-
ma”, embora a abordagem de Le Corbusier fosse mais centrada em sua pré-
pria visdo arquitet6nica e urbanistica, com destaque para conceitos como
a planta livre e a fachada livre, alguns elementos, como o uso de formas
geométricas puras e a preocupacdo com a integracdo da arte com a vida
cotidiana, podem ser encontrados em algumas de suas obras, assim como
era um dos principios da escola.

Dessa forma, podemos identificar que representavam abordagens
inovadoras e progressistas na arquitetura, contribuindo para o desenvolvi-
mento de novas formas de pensar e projetar espagos arquitetdnicos.

5 pontos da Arquitetura e Villa Savoye

Le Corbusier inicia a aplicagdo dos cinco pontos da nova arquitetura
com a Maison Dom-ino? (1914), exemplificando sua importincia na arqui-
tetura modernista. A casa Domin tinha uma concepgdo de um sistema de
construgido que contemplava os problemas da reconstru¢io do pds-guerra.
Foi concebido um sistema estrutural - uma armagao - completamente inde-
pendente das plantas da casa: essa armagao carregava os pisos e as escadas.
Era para ser fabricado a partir de elementos padronizados para serem ane-
xados uns aos outros, permitindo grande variedade no agrupamento das
casas. O concreto armado deveria ser nivelado por meio de um simples an-
daime de vigas; as colunas de concreto armado langadas no inicio da obra
seriam alinhadas pelo sistema de andaimes acima (informagdes retiradas
do site da Fundacdo Le Corbusier).

Isso resultaria em um método de constru¢io completamente novo:
as janelas seriam anexadas ao caixilho estrutural, as portas seriam fixadas
com seus caixilhos e alinhadas com painéis de parede para formar divisé-
rias. Entdo a construgio das paredes externas poderia comegar.

A partir da base da casa domind, vieram projetos de referéncia do
Le Corbusier, tais como: Pavillon de L’Espirit Noveau, FR (1924); Villa Sa-
voye, FR (1928); Tsentrosoyuz, URRS (1933); Unité d’Habitation, Marseille,
FR (1947); Chapelle Notre Dame du Haut, Ronchamp, FR (1950); Maison du
Brésil, Cité Universitaire, Paris, FR (1953); Unité dHabitation de Firminy, FR
(1960).

Para um estudo mais aprofundado, falaremos sobre a Villa Savoye,
o exemplo prético aplicado dos cinco pontos da arquitetura e referéncia da
arquitetura modernista até os dias atuais.

A Villa Savoye representa um momento de sintese nas obras de Le
Corbusier, quando pela primeira vez o arquiteto teve a possibilidade de
concretizar suas proposi¢des apresentadas nos cinco pontos para uma nova
arquitetura. Por conta disso, a Villa Savoye é um simbolo e um marco his-
térico estudado até hoje.

A residéncia foi construida em 1929, no centro de um terreno pla-
no, a intengdo do arquiteto era “a contemplagdo prolongada dessa forma
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Figura 1. Villa Savoye
Fonte: August Fischer, 2016
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priméria” (Le Corbusier: uma andlise da forma. p.197), ja que a Villa Savoye
tem uma forma quadrada, de geometria basica. A forma é direcionada atra-
vés de um sistema ortogonal, onde os elementos que serdo construidos sdo
tensionados.

O interno da casa é dividido, em termos gerais, com uma diagonal
sendo uma zona privada e uma zona publica sendo separadas por uma ram-
pa de acesso.

“Le Corbusier controla essa interpenetragdo espacial pela manipulagdo
de planos sélidos, opacos e transparentes (...). o envidragamento hori-
zontal da rampa d4 vistas para o interior e exterior”. Le Corbusier: uma

anélise da forma. P.203

Ainda segundo Baker, forma ctibica da casa proporciona uma orde-
nacgio exprimindo a intengio principal do projeto, a relagdo do volume com
seu entorno. Respondendo as exigéncias funcionais e simbdlicas do projeto.
Tendo uma laje livre, sem impedimentos estruturais, abre uma variedade
projetual para cada morador que possa ocupar. O sistema estrutural empre-
ga o principio da casa Domind de pilares e laje, com a distribuigao de pilotis.

As solugdes dos espagos internos revelam como o conceito da plan-
ta livre pode ser aplicado, através do exercicio de modificagdo consciente
dos elementos de vedagido, definindo nichos, armdrios e compartimentos,
ao mesmo tempo em que potencializa a caracterizagdo de ambientes atra-
vés da diferenciagdo entre estrutura e vedacgio.

“(...)Ordem e clareza eram fundamentais para sua arquitetura neste pe-
riodo, refletindo uma atitude idealista quanto a forma, a qual era vista
como andloga a precisdo e eficiéncia das maquinas”. Le Corbusier: uma

anélise da forma. P.212.

DATJournal v.9n.2 2024



Vkhutemas e Le Corbusier. Forma e fungdo na Arquitetura 308

Figura 2. Plantas da Villa Savoye

Fonte: Desenhos por Julia Garcia Mufioz, 2016 1
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Figura 3. Cortes da Villa Savoye

Fonte: Desenhos por Julia Garcia Mufioz, 2016 p I_m
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Figura 4. Villa Savoye
Fonte: August Fischer, 2016

Figura 5 Villa Savoye
Fonte: World in Paris, 2016
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Consideragoes finais

Através do ensaio acima, conseguimos compreender a importancia
do movimento artistico da Unido Soviética, ndo apenas regional, mas inter-
nacionalmente. A escola de Vkhutemas abrangia temas relacionados as ar-
tes de forma a contemplar variadas vertentes, incluindo nela a arquitetura.

A arquitetura modernista, tem um capitulo forte, marcado e de im-
portancia global, incluindo aqui no Brasil, com grandes nomes da nossa ar-
quitetura, os quais referenciam o arquiteto Le Corbusier como mestre.

Le Corbusier compreendeu o movimento histdrico que estava pre-
senciando e adaptou seu pensamento e por consequéncia seus projetos para
que a populagio conseguisse se beneficiar de uma nova estrutura de socie-
dade, se reerguendo do pds-guerra.

Os pilares citados no texto acima, sdo até hoje utilizados para se
fazer uma arquitetura contemporanea, apesar da base ser modernista. Tra-
zendo assim, a importincia do pensamento critico fomentado pela escola
de Vkhutemas, sobre racionalidade, purismo, sociedade, funcionalidade,
simplicidade e racionalidade na arquitetura.
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‘Notas de fim'
1 Designagao de uma série de escolas de arte fundadas em vérias cidades russas depois da Revolugdo de Outubro

2 Casa Domind
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