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Editorial

Neste nimero do DATJournal, além dos textos selecionados regular-
mente pelo expediente, trazemos um dossié com convidados.

0 dossié deste DATJournal tem como editor convidado Guilherme Alt-
mayer que apresenta a pesquisa em design no Programa de Pds-Graduagdo em
Design da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (PPDESDI/UER]).

Este dossié da continuidade a série especial do DATJournal sobre os
Programas de Pés-Graduagdo em Design no Brasil, que sdo convidados para
apresentarem suas trajetdrias, caracteristicas e linhas de forca. Com esta ini-
ciativa pretendemos, mais que fazer um mapeamento e celebrar a forca e a
diversidade destes Programas, estimular o intercAmbio entre os Programas de
Pds-Graduagdo em Design em todo o Brasil.

Agradecemos todas as contribuicdes e desejamos uma boa leitura.

Gilbertto Prado e Sérgio Nesteriuk
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Editorial

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

The dossier of this DATJournal has guest editor Guilherme Altmayer that pres-
ents design research at the Graduate Program at Universidade do Estado do Rio de Ja-
neiro (PPDESDI/UERY]).

This dossier continues the DATJournal special series on Postgraduate Programs
in Design in Brazil, which are invited to present their trajectories, characteristics and
strength lines. With this initiative, we intend, more than mapping and celebrating the
strength and diversity of these Programs, to stimulate the exchange between Postgrad-
uate Programs in Design in Brazil.

We appreciate all contributions and wish you a good reading.

Gilbertto Prado and Sérgio Nesteriuk
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Editorial

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

El dosier de este DATJournal cuenta con el editor invitado Guilherme Altmayer

y presenta investigaciones de disefio con foco en el Programa de Posgrado de la
Universidade do Estado do Rio de Janeiro (PPDESDI/UER)).

Este dossier continua la serie especial DATJournal sobre Programas de Posgra-
do en Diserio en Brasil, a los que se invita a presentar sus trayectorias, caracteristicas y
lineas de fuerza. Con esta iniciativa, pretendemos, mds que mapear y celebrar la fuerza
y diversidad de estos Programas, estimular el intercambio entre los Programas de Pos-
grado en Disefio en Brasil.

Agradecemos todas las contribuciones y le deseamos una buena lectura.

Gilbertto Prado y Sérgio Nesteriuk
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Games for change
orientados a expressao
de valores humanos e
sociais: uma proposta
para estudantes de
graduacao em Design

Resumo Os primeiros videogames comerciais surgiram no final da década de
1970 como simples meios de entretenimento, constituidos por regras ele-
mentares e foco na jogabilidade. Nos anos seguintes, tornaram-se também
poderosos veiculos de transmissdo de mensagens significativas. Como em
qualquer forma de comunicagdo, as mensagens presentes nos jogos podem
disseminar valores éticos, humanos e sociais. Por outro lado, os denomina-
dos games for change correspondem a uma categoria de jogo que propde uma
mudanga de comportamento no jogador por meio da sua mensagem, portan-
to proporcionam naturalmente a expressdo de valores. O que se coloca em
questdo é se cursos de Design voltados ao desenvolvimento de jogos traba-
lham esta abordagem nos seus curriculos. Assim, este trabalho objetiva ava-
liar a aplicacdo de um projeto na graduacdo que ofereca a oportunidade de
estudantes refletirem sobre os valores que estdo tratando ao desenvolver um
game for change. A presente pesquisa expde resultados que reforcam a impor-
tincia desta proposta, pois ela proporciona ao estudante e futuro designer
compreender ativamente o potencial dos jogos enquanto meios persuasivos.

Palavras-chave Games for change, jogos para mudangas, valores em jogos, designer
consciencioso, design de games.
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Games for change oriented towards human and social values: A proposal for

Undergraduate Design students

Abstract The first commercial video games emerged in the late 1970s as simple means

of entertainment, consisting of elementary rules and a focus on gameplay. In the fol-
lowing years, they also became powerful vehicles for transmitting significant messag-
es. As in any form of communication, the messages present in games can disseminate

ethical, human and social values. On the other hand, the so-called games for change

correspond to a category of game that proposes a change in player behavior through

its message, then they naturally provide the expression of values. What is in question

is whether Design courses focused on game development include this approach in

their curriculum. Thus, this work aims to evaluate the application of an undergrad-
uate project that offers the opportunity for students to reflect on the values they are

dealing with when developing a game for change. This research presents results that

reinforce the importance of this proposal, as it allows design students to actively un-
derstand the potential of games as persuasive means.

Keywords Games for change, values in games, conscientious designer, game design.

Games for change orientados a la expresion de valores humanos y sociales: una

propuesta para estudiantes de graduacion en Diseiio

Resumen Los primeros videojuegos comerciales surgieron a finales de los afios 1970

como un medio simple de entretenimiento, que consistia en reglas elementales y un

enfoque en jugabilidad. Después también se convirtieron en poderosos vehiculos para

transmitir mensajes significativos. Como ocurre con cualquier forma de comuni-
cacién, los mensajes presentes en los juegos pueden difundir valores éticos, humanos

y sociales. Por otro lado, los games for change corresponden a una categoria de juego

que propone a través de su mensaje un cambio en el comportamiento del jugador,
como esto proporcionan naturalmente la expresién de valores. Lo que se cuestiona es

si los cursos de Disefio de juegos incluyen este enfoque en sus asignaturas. Este traba-
Jjo tiene como objetivo evaluar la aplicacién de un proyecto que ofrece la oportunidad

a los estudiantes de reflexionar sobre los valores abordados en un game for change.
Esta investigacién presenta resultados que refuerzan la importancia de esta propues-
ta, ya que permite a estudiantes de Disefio comprender activamente el potencial de los

juegos como medio persuasivo.

Palabras clave Games for change, juegos para el cambio, valores en los juegos, disefiador
concienzudo, disefio de juegos.
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uma proposta para estudantes de graduagao em Design

Introducgao

Os jogos tém evoluido de simples formas de entretenimento para
potentes veiculos de disseminagdo de mensagens e ideias. Este fendmeno
ocorre devido a capacidade dos jogos de engajar profundamente os joga-
dores, proporcionando uma experiéncia interativa e imersiva que pode ser
tanto educativa quanto transformadora. A capacidade dos jogos de disse-
minar mensagens pode ser ou ndo o resultado de um movimento delibe-
rado dos designers de games. Esses profissionais, mesmo sem perceber, ao
criar mundos interativos e narrativas que envolvem os jogadores, possuem
uma faculdade prépria de influenciar o pensamento e o comportamento
dos jogadores. Ou seja, tais mensagens podem ser projetadas para reforgar
valores especificos.

Neste contexto entende-se valores como crencas desejaveis e tran-
situacionais que servem como guias para as agdes, atitudes e julgamentos
das pessoas em diferentes contextos e situagdes (Schwartz et al, 2012). Fla-
nagan e Nissembaum (2016, p.19) postulam que “o crescimento dos meios
digitais e a expansdo do significado cultural dos jogos constituem ao mesmo
tempo uma oportunidade e uma responsabilidade para a comunidade de
design de refletir sobre os valores que sdo expressos nos jogos”. Ressalta-se
que diferente de outras formas de midia, os jogos oferecem uma participa-
¢do ativa, permitindo que os jogadores tomem decisdes, enfrentem conse-
quéncias e explorem narrativas complexas de maneira pessoal e significa-
tiva, algo postulado por diversos autores (Bogost, 2010; Juul, 2005; Murray,
2003). E possivel afirmar que o envolvimento ativo do jogador pode levar &
incorporagdo mais profunda dos valores subjacentes, por conta de retérica
procedimental prépria dos jogos, que envolve fatores como interatividade
e simulagdo de atividades (Bogost, 2008).

Por outro lado, no campo da Educagio, os jogos tém sido utilizados
para ensinar desde habilidades basicas, como matematica e alfabetizagio,
até conceitos avancados em areas como histdria, ciéncia e ética. Jogos edu-
cativos, uma das categorias dos chamados serious games, sdo projetados para
promover o aprendizado através da simulagdo de situagdes do mundo real,
oferecendo um ambiente seguro para experimentacao e falha. Mas, além da
educagio, os jogos também desempenham um papel crucial na conscienti-
zagdo social e politica. Titulos como Papers, Please e This War of Mine colocam
os jogadores em situagdes que refletem desafios reais, como a imigragio e
os horrores da guerra, promovendo valores como empatia e solidariedade
a partir da compreensio das dificuldades enfrentadas por pessoas ao redor
do mundo. Ao vivenciar essas narrativas, os jogadores podem desenvolver
uma maior sensibilidade para questdes humanitarias.

Flanagan e Nissenbaum (2016) aproveitam o conceito mais amplo
de “designer consciencioso” para caracterizar também o profissional de
design de jogos, pois este intencionalmente pode considerar e incorporar
valores éticos e sociais no processo de criacdo de seus projetos. Um desig-
ner consciencioso ndo se limita apenas a criar uma experiéncia divertida
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Games for change orientados a expressao de valores humanos e sociais: 7
uma proposta para estudantes de graduagao em Design

ou que tecnicamente impressione o jogador, mas também se preocupa com
o impacto moral e cultural de suas criagdes. Esse tipo de designer leva em
conta como os jogos podem influenciar os jogadores em termos de valores
e comportamentos.

Este pressuposto estd alinhado com conceitos como Design Social,
Design Cultural, Politico ou mesmo Ativista. Deste modo, entende-se que
o Design, dentro deste paradigma, que o coloca como um agente de mu-
dangas, torna-se fundamental neste processo. O Design é enxergado com
um catalisador destas transformacdes, uma vez que o seu processo natural-
mente envolve a realizacdo de solugdes com base em situagGes problema de
nossa sociedade. Importante lembrar que o papel do Design nos seus pri-
mordios, especialmente como desdobramento da Revolugio Industrial, foi
profundamente marcado pela sua fungido mercantil e industrial. No inicio
desse periodo de transformacdo, o design estava fortemente ligado a pro-
ducdo em massa e a eficiéncia na fabricagdo de produtos. A necessidade de
atender a crescente demanda por bens de consumo levou a padronizagdo de
produtos e a énfase na eficiéncia da produgio (Denis, 2000).

Os principios do design foram ressignificados com o tempo, e gra-
dualmente foi-se reconhecendo a importancia do aspecto humano no de-
senvolvimento de produtos. Hoje, o design contemporaneo estd cada vez
mais voltado para questdes como sustentabilidade, acessibilidade, inclusdo
social e impacto ambiental (Papanek, 2005; Thackara, 2006; Manzini, 2015).
Os designers conscienciosos estdo buscando criar produtos que nio apenas
atendam as necessidades do consumidor, mas também contemplem solu-
¢Oes que respondam aos diversos desafios globais, como mudancgas climati-
cas, pobreza e desigualdade. Ezio Manzini (2024), em conferéncia realizada
em setembro de 2005 na Escola de Design de Malmo?, abordou alguns pon-
tos de sua pesquisa que acabaram por configurar a sua publicacdo Design,
When Everybody Designs. Um dos aspectos mencionados é o fato de o De-
sign estar deixando de ser “industrial” para se tornar uma solugio para
todos os problemas, especialmente os grandes desafios da humanidade. Ele
chama este fenémeno de design emergente.

Da mesma forma, na industria de games, historicamente os de-
signers entraram no processo para ordenar a produ¢io - mais tarde ser
compararmos com a participagdo dos programadores - bem como para
acrescentar “novas camadas de significado e reflexdo nos projetos, sejam
pela estratégia cognitiva pura (o pensamento de sintese projetual quase
inato no seu humano como postura Lawson (2011), ou pela formagio pro-
fissional com o uso de ferramentas, técnicas e metodologias do design.”
(Luz, 2018, 188).

Neste inicio, fundamentalmente, estas tais camadas de significa-
do e reflexdo foram solicitadas para que o designer inserisse por meio de
sua metodologia estratos ludicos e estéticos nos projetos de jogos. Nes-
te momento da histéria dos jogos, ainda ndo havia uma preocupagio com
o significado social, cultural ou politico da mensagem a expressar. Assim
como nos primdrdios do Design Industrial, o design de games apareceu,
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intencionalmente ou ndo, para “organizar a casa” e para converter o jogo
digital em um produto comercialmente viavel e bem produzido. Como con-
sequéncia, a industria de games comecou a se consolidar, em consonincia
a entrada de designers no processo, no fim dos anos 1970 e inicio dos anos
1980 (LUZ, 2018).

Mas hoje, como afirmaram Flanagan e Nissenbaum, “os jogos tém
surgido como o paradigma da midia do século XXI, ultrapassando os filmes
e a televisdo em popularidade; eles tém o poder de moldar trabalho, apren-
dizado, cuidados com a satide e muito mais” (2016, p.19). Bogost (2008) afir-
ma que 0s jogos, assim como a literatura, o cinema e outras formas de arte,
sdo expressdes culturais que refletem e influenciam a sociedade. Eles tém o
poder de moldar as ideias e os valores das pessoas, seja explicitamente ou
implicitamente. A retdrica procedimental dos jogos, por outro lado, serve
como uma ferramenta peculiar para os designers de jogos comunicarem
ideologias, politicas e estruturas de poder (idem). Com base nestes pressu-
postos, o papel do designer cada vez mais envolve uma postura consciencio-
sa, pois o seu poder de mensagem é propulsor de significados e mudangas.
A questdo que se coloca é se este pensamento estd incorporado no processo
de ensino superior de estudantes de cursos como Design de Games ou Jogos
Digitais, ja que tais cursos envolvem uma abordagem mais projetual e téc-
nica do que conscienciosa de seu poder de comunicagio.

Dentro deste contexto, este trabalho objetiva avaliar a aplicacdo
- em cursos superiores de design que possuem alguma énfase na area de
games - de projetos que expressem valores em jogos, dentro de uma pers-
pectiva que conscientize o estudante de sua responsabilidade enquanto um
futuro designer consciencioso. Esta perspectiva esta alinhada com as dire-
trizes dos cursos de Design, pois estas solicitam que os cursos propiciem
“visdo histdrica e prospectiva, centrada nos aspectos socioeconémicos e
culturais, revelando consciéncia das implica¢des econémicas, sociais, an-
tropoldgicas, ambientais, estéticas e éticas de sua atividade” (Brasil. MEC
- Conselho Nacional de Educacio, 2024).

A metodologia desta pesquisa, de abordagem qualitativa, de natu-
reza aplicada e propdsito descritivo, envolve ainda o desenvolvimento de
projetos de jogos da categoria games for change, pois considera-se este gé-
nero o que melhor envolve a disseminagio de valores em jogos. A pesquisa
tem como ponto de partida os postulados de Flanagan e Nissenbaum (2016),
que exploram como os valores éticos e sociais podem ser incorporados no
design de jogos digitais. O processo de design de games for change utiliza
como referéncia o trabalho de Igor R. Hosse (2014), que investiga o poten-
cial dos jogos digitais como ferramentas para promover a reflexdo social,
incentivar mudancgas de comportamento e apoiar causas sociais. Por fim, os
projetos de jogos, analisados no final deste documento, foram desenvolvi-
dos junto a estudantes de 3° a 6° periodos do curso de Design de Games da
Universidade Anhembi Morumbi, dentro da disciplina Game Studies. Como
inicio de discussdo, este trabalho pondera o que o processo de design de
games nos diz a respeito da disseminacgdo de mensagens.
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0 processo de design de games voltados
a expressao de valores

Ha muitos modos de se compreender o processo de design. Lobach
(2001) divide-o em quatro fases: preparagio, geracio de alternativas, ava-
liagdo e realizagdo da solugdo. Jones (1992) afirma que o processo contempla
trés etapas: divergéncia, transformacdo e convergéncia. J Bonsiepe (1984)
divide o processo em problematizagdo; andlise; definicdo do problema; an-
teprojeto e geracgdo de alternativas; avaliacdo, decisdo e escolha; realizacdo
e analise final da solugéo.

A maioria dos autores e designers especificos da drea de games, por
outro lado, divide o processo de design em trés fases marcadas: 1. concei-
tuagdo, com base na problematizagdo e no levantamento de dados, 2. de-
senvolvimento e sele¢do das alternativas (prototipagdo) e 3. realizagio ou
produgdo (Domingues, 2011). A avaliagdo do projeto é realizada continua-
mente dentro de um processo iterativo de desenvolvimento de protétipos e
playtests (Fullerton et al, 2024).

E consenso que a primeira obra que apresenta uma metodologia
pratica e especifica para o design de jogos € o livro ‘The Art of Computer
Game Design - Reflexions of a Master Game Designer’ de Chris Crawforf.
(Donovan, 2010). Mas o processo supracitado é postulado por diversos ou-
tros designers de games que produziram conhecimento sobre o assunto.
E importante sinalizar que a maioria destes designers produziu conheci-
mento de forma bastante empirica. Sdo autores que inicialmente atuaram
como designers de jogos e tornaram publicos seus conhecimentos. Bates
(2001), Rouse III (2001), Fullerton et al (2004), O’Luanaigh (2006), Adams
(2007), Schell (2008), Schuytema (2008), Rogers (2012) e tantos outros pos-
suem este ponto em comum: descrevem o processo de design com base em
suas experiéncias.

Outro ponto em comum é que suas ateng¢des sdo voltadas priori-
tariamente ao chamado jogo ludico, em contraposi¢do aos denominados
serious games. Ou seja, a preocupacio primordial destes autores é dissemi-
nar os processos de design de games para entretenimento, comercialmente
vidveis, enderecados a um mercado de consumo em massa. Jogos ludicos,
ao contrdrio de serious games, possuem como objetivo entreter, divertir,
sdo orientados aos momentos de lazer. Em boa parte destas produgdes, ndo
existe necessariamente uma preocupagdo em refletir sobre quais valores
estas produgdes vio disseminar.

Ja os serious games sdo produgdes que possuem um propésito além
do entretenimento puro (Abt, 1970). Ha diversas categorias de serious ga-
mes, como por exemplo os jogos educativos, os jogos instrucionais, os jo-
gos assistenciais, 0os jogos para treinamento corporativo, os advergames,
os denominados jogos para satide, dentre outros. Dentre estas categorias,
os chamados games for change (jogos para mudanga) sdo aqueles que mais
explicitamente propdem expressar algum tipo de mensagem ou valor. Por
definicdo, games for change “tém como compromisso utilizar a midia dos jo-
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gos digitais para fazer com que os jogadores mudem o comportamento em
relacdo a temas politicos ou sociais com o objetivo de melhorar o mundo
contemporaneo.” (Hosse, 2014).

Portanto, os games for change sdo considerados a categoria que na-
turalmente objetiva a expressdo ou disseminacdo de valores, ja que eles
sdo especificamente projetados com o objetivo de provocar reflexdo, sen-
sibilizar e promover a conscientizacdo sobre questdes sociais, ambientais
e politicas. Por outro lado, Hosse (idem, p.40) afirma que “os jogos tém a
potencialidade de fazer representagdes abstratas de como o mundo funcio-
na, como deveria ou poderia funcionar, permitindo experiéncias, acertos e
falhas por parte do jogador”. O autor acrescenta que hd espaco para traba-
lhar abstragdes de sistemas mais complexos do mundo, seja dentro de um
contexto politico ou social, proporcionando a reflexdo do jogador. Ja Bogost
(2010) afirma que os jogos digitais tém um poder particular de persuasdo
através de suas estruturas e mecanicas. Ele introduz o conceito de retdrica
procedural, uma forma de argumentacdo que ocorre através dos processos
e regras dos jogos, em vez de palavras ou imagens, como acontece na reté-
rica tradicional. Isto coloca o jogo como um meio bastante persuasivo.

Embora haja muitas semelhangas com o processo de um jogo ludico,
particularmente por funcionar dentro de um fluxo iterativo de design com
base em prototipagem e testes, o processo de games for change é pautado
por trés focos principais (Hosse, 2014): 1. Defini¢do de objetivo social ou
politico; 2. Escolha e abstragdo de um sistema fisico; 3. Desenvolvimento de
um jogo motivador.

No primeiro foco - Defini¢do de objetivo social ou politico - o desig-
ner deve considerar quatro critérios. Sdo eles:

0 objetivo, que se refere ao objetivo do jogo enquanto gerador de mudan-
cas de comportamento no mundo fisico; o tema, que demonstra sobre o
que se trata o jogo; o cendrio e relevancia, que estd ligado ao ambiente
construido para o jogo e sua relevancia frente objetivo de persuasdo do
jogo; e o contexto, que discute a relevancia do jogo em relagdo ao contex-

to social e politico em que é desenvolvido (Hosse, 2014, p. 53)

0 segundo foco - Escolha e abstragdo de um sistema fisico - o desig-
ner deve selecionar um sistema real que esteja alinhado com o tema e obje-
tivo do projeto. Este sistema serd abstraido para contribuir com o objetivo
social ou politico do projeto, sem descaracterizar o sistema real represen-
tando (idem).

Por fim, o terceiro foco - Desenvolvimento de um jogo motivador -
pressupde que o jogo tenha objetivos claros (aqui, objetivos no sentido de
metas do jogador dentro do jogo, ndo confundindo com o objetivo social
ou politico citado no foco 1), escolhas significativas, desafio adequado, fee-
dback imediato, conexio social, no sentido de prover cooperagio ou com-
peticdo entre jogadores (elemento que o autor considera opcional) e, por
fim, polimento. Percebe-se que os critérios do foco 3 ji sdo normalmente
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contemplados como pressupostos no processo de design de jogos ludicos.
Ou seja, os games em geral ja presumem principios que proporcionam moti-
vagdo no jogador. Para aferir se o jogo é realmente motivador, os designers
realizam etapas de testes de avaliagdo. Por outro lado, jogos que expressam
valores possuem especificidades em relagdo a etapa de testes de validagao.

0 processo de validagao de jogos
voltados a expressao de valores

Flanagan e Nissembaum (2016, p.19) afirmam que apds implemen-
tar valores em jogos, os designers conscienciosos devem se perguntar se a
proposta funcionou, ou seja, cabe avaliar se os valores tratados no projeto
foram percebidos pelo jogador. Importante ressaltar que o processo de de-
sign ja pressupdes testes de verificagdo para verificar a sua efetividade em
relacdo a diversos componentes, desencadeados pelos chamados playtests.
Um playtest habitualmente procura verificar se projeto do jogo possui uma
progressdo adequada de desafios, se estd balanceado, se a interface é clara,
se a histéria proposta esta sendo compreendida, se o personagem possui a
caracterizacdo adequada a narrativa, se é divertido, se o universo ficcional
instiga o jogador a explorar, dentre tantos outros fatores e elementos que
constituem o design de um jogo (Desurvire et al, 2004).

No entanto, segundo Flanagan e Nissembaum (2016), verificar va-
lores em jogos traz desafios ainda maiores porque a experiéncia de jogo é
altamente subjetiva, podendo variar de jogador para jogador. Eles acres-
centam que testar valores em jogos requer o envolvimento de jogadores
reais (em contraponto aos tradicionais playtests, que podem eventualmente
ser realizados por robds ou por inteligéncia artificial). Além disso, os jogos
sdo midias mais complexas do que o habitual por ser composta por seus va-
lores préprios, como competigdo justa, aplicagdo de regras, voluntariedade,
carater desinteressado/improdutividade, dentre outros (Huizinga, 2001;
Caillois, 1967).

Como os habituais métodos de playtests ndo tém o vocabuldrio para
abordar questdes de valores, Flanagan e Nissembaum (idem) sugerem que o
designer consciencioso deve recorrer ao método cientifico, ou seja, aquele
em que o pesquisador identifica um problema, postula uma hipétese, coleta
dados, analisa e interpreta estes dados.

Nas Ciéncias Sociais, a pesquisa utiliza trés categorias: métodos
quantitativos, qualitativos e hibridos. A pesquisa sobre valores tipicamente
envolve métodos de pesquisa qualitativo, pois estes tentam cercar as qua-
lidades de um fendmeno (como, o qué, onde, quando e o porqué), com base
na coleta de significado, contexto, descri¢do e cendrios (idem). Ainda se-
gundo Flanagan e Nissembaum (idem), a pesquisa qualitativa, seja a descri-
tiva, seja a exploratdria, pode contribuir para o processo de verificagdo de
valores. Métodos descritivos tendem chegar a raiz das questdes observando
o fendmeno e compreendendo os resultados por meio de entrevistas, ques-
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tiondrios, andlise de dudio ou outras formas de investigacdo. Ja4 métodos
experimentais visam a demonstragdo de uma relagdo de causa e efeito en-
tre duas varidveis, uma independente associada a causa e outra dependen-
te que mede os efeitos produzidos por uma intervengdo (Laville & Dione,
1999). Neste caso, supde-se entdo a formagdo de dois grupos: “um serd o
grupo experimental junto ao qual o pesquisador intervira, aplicando o fator
que deve desencadear o efeito. O outro serd mantido a parte da intervengao
propriamente dita.” (idem, p. 139). Normalmente o segundo grupo é deno-
minado de “grupo de controle”.

Segundo Flanagan e Nissembaum (idem), a pesquisa sobre valores
em jogos tipicamente investiga se os jogadores sdo afetados pela experién-
cia de um jogo, entdo ambos os dngulos - descritivo e experimental - sdo
uteis. No caso de se utilizar o método descritivo, antes de comegar um jogo,
os jogadores podem, por exemplo, responder a um questiondrio para verifi-
car o que jogador pensa a respeito do valor tratado no jogo. Apds a sessdo do
jogo, eles recebem um questionario pds-teste com novas perguntas sobre
o valor. Os dois testes sdo comparados para verificar se a participa¢do no
jogo causou alguma mudanca nos jogadores em relagdo ao valor embutido
no projeto. No caso de se utilizar o método experimental, o designer deve
desenvolver duas versdes do mesmo jogo. A primeira versdo deve embutir
o valor a ser tratado no jogo (que serd testado pelo grupo experimental),
e a segunda versdo do jogo ndo deve integrar o valor (e serd testado pelo
grupo controle). No final serdo realizadas comparagdes entre os dois perfis
por meio das devidas estratégias de verificagdo (que podem ser feitas por
observagdes posteriores, entrevistas, debates etc.).

Flanagan e Nissembaum (2016) afirmam que as mudangas provoca-
das pelo envolvimento com o jogo podem suscitar trés possiveis condutas:
o jogador pode simplesmente compreender o valor que foi expresso no pro-
jeto do jogo; ele pode mudar o seu comportamento com base na mensagem
exposta; ou ele pode se tornar um ativista da causa, fazendo dos jogadores
agentes a favor daquele valor que é destacado no jogo.

Entende-se que métodos descritivos sdo suficientes para verificar
se 0 jogador compreendeu o valor trabalhado no jogo. Mas, para verificar se
o0 jogador mudou o seu comportamento ou se se tornou um ativista da cau-
sa, é aconselhavel utilizar métodos experimentais. Se o grupo experimental
mudou de comportamento ou se tornou um ativista com base na versio do
jogo que embute o valor, em contradi¢do ao grupo controle, que ndo mudou
sua postura em relagdo ao valor tratado na versdo do grupo experimental,
entdo o projeto alcangou os seus objetivos

Projetos desenvolvidos na Graduagao de Design
orientados a expressao de valores

Como observado, a aplicagdo do design de games vai além do en-
tretenimento, englobando a expressdo de valores e narrativas que podem
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influenciar os jogadores de maneiras profundas. No contexto académico,
especialmente em cursos de graduacio, os estudantes de design de jogos
tém a oportunidade de explorar e experimentar projetos que expressem
valores éticos, sociais e culturais. Esses experimentos nio sé ajudam a de-
senvolver suas habilidades técnicas e projetuais, mas também proporcio-
nam um meio para que possam abordar questdes significativas e provocar
reflexdes nos jogadores.

Os trabalhos de graduacgdo sdo, portanto, um campo fértil para a ino-
vacdo e a aplicacdo de teorias de design de jogos. Os estudantes, ao desen-
volverem seus projetos, tém a liberdade de experimentar com mecénicas
de jogo, narrativas interativas e elementos visuais para criar experiéncias
que vio além do simples divertimento. Eles podem incorporar valores como
empatia, justica, sustentabilidade e diversidade em seus jogos, criando assim
produtos que nio apenas entretém, mas também educam e conscientizam.

Neste contexto, a Universidade Anhembi Morumbi, dentro da dis-
ciplina Game Studies do curso de Design de Games, propds que os seus estu-
dantes desenvolvessem um projeto semestral que envolvesse uma mudanca
de mentalidade em relagdo a um valor universal.

O projeto denominado “Valores em Jogos” propds que cada grupo
de alunos desenvolvesse uma pesquisa, andlise, problematizacio e, poste-
riormente, uma proposta projetual e de implementagio de um jogo que
expressasse um valor universal, possibilitando o engajamento do usudrio/
jogador.

Foram propostos diversos valores universais, tais como: Liberdade,
Fraternidade, Igualdade, Solidariedade, Honestidade, Respeito, Empatia, Di-
versidade, Paz, Tolerancia, Sucesso, Cidadania, Compaix3o, Seguranca, Tra-
digdo, Familia, Responsabilidade, Altruismo, Inovagio, Patriotismo, Hierar-
quia, Empoderamento, Sustentabilidade, Satide, Justica, Ordem, Progresso,
Naturalismo, Racionalismo, Ceticismo, Ativismo, Democracia, Pluralismo,
Dignidade, Protecdo, Inclusdo, Bem-Estar, Etica. Mas outros valores pode-
riam ser propostos pelos préprios alunos.

A proposta deste projeto semestral mesclou trés metodologias: as
tradicionais metodologias de game design (Schell, 2008; Fullerton, 2004; Ro-
gers, 2010), a metodologia Values At Play, proposta por Flanagan e Nissem-
baum (2016) a partir do livro de mesmo nome, e o processo de games for
change proposto na dissertacdo de mestrado “Design de Games for Changes”,
de Igor Revoredo Hosse (2014).

Se o trabalho de Flanagan e Nissembaum (idem) coloca realce na
possibilidade de aplicar valores a partir de determinados elementos de jo-
gos, bem como elucida sobre os métodos de verificagdo da eficacia do pro-
jeto, o trabalho de Hosse contribui por definir objetivos sociais e politicos
do projeto. Por fim, os tradicionais métodos de game design foram utiliza-
dos pelos estudantes para o habitual processo de concepgdo e desenvolvi-
mento de um projeto de jogo. Os alunos desenvolveram apenas uma versao
do jogo, o que é suficiente para trabalhar dentro dos métodos descritivos
de investigacdo. Por questdes de tempo, os grupos ndo puderam trabalhar
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dentro de métodos experimentais, ja que a duragdo do semestre letivo in-
viabilizou o desenvolvimento de duas versdes de um jogo.

De um ponto de vista processual, cada grupo de estudantes sele-
cionou um valor, buscou referencial tedrico sobre ele, investigou situagdes
problema que envolvessem o valor selecionado, e por fim estabeleceram
um recorte que pudesse ser trabalhando na forma de um jogo. Importante
ressaltar que houve a necessidade de se fazer uma aula expositiva sobre
a defini¢do de “valor” no contexto deste projeto semestral, uma vez que
conceito de valor possui alguma elasticidade de significados, alguns deles
dentro do préprio campo dos jogos digitais (por exemplo, o valor de uma
pontuacgdo ou de uma moeda). Para esta aula, foram utilizadas as contri-
buicdes de Shalom H. Schwartz, psicélogo social, que postulou a Teoria dos
Valores Basicos Humanos, que identifica tipos de valores basicos universais
que orientam o comportamento humano e sdo reconhecidos em diferentes
sociedades, ainda que com nuances culturais (Schwartz et al, 1990).

Na sequéncia do processo, ja na etapa de problematizagdo, o grupo
definiu um objetivo social ou politico conforme os principios estabelecidos
por Hosse (2014). Esta fase do processo desembocou em uma apresentagio
para o restante da turma, descrevendo a proposta do jogo. A apresentacdo
serviu também como uma espécie de teste de conceito, algo que é sugerido
por Flanagan e Nissembaum (2016) na etapa de “descoberta” do projeto. Ou
seja, segundo estes autores, apds definir os valores que serdo tratados no
projeto no inicio do processo iterativo de design do jogo, ja é preciso averi-
guar se eles serdo percebidos pela audiéncia. Nesta apresentacio, o grupo
também expds o que Hosse (2014) chama de abstragio de um sistema fisico,
a partir do contexto narrativo em que o jogo se desenrola.

Nas semanas seguintes, o projeto entrou na sua etapa de desen-
volvimento e sele¢do de alternativas, intervalando protétipos com testes
com especialistas da area de jogos, adequando-se ao tradicional processo
de design de games (Schell, 2008; Fullerton, 2004; Rogers, 2010). No final
deste processo, ao terminar a produgdo do jogo, foram realizados testes
com usudrios que faziam parte do publico-alvo definido para o projeto. Para
os testes foram aplicados dois questiondrios. O primeiro deles, aplicado na
etapa de pré-teste, tinha como objetivo fazer uma triagem para identificar
se o jogador fazia parte do publico-alvo. Este questiondrio serviu também
para averiguar o que o jogador pensava a respeito do valor tratado no jogo,
por meio de indagagdes realizadas de forma bastante discreta, para evitar
vieses de pesquisa. Se o usudrio fazia parte do puablico-alvo, era entdo reali-
zado o teste do jogo propriamente dito. Apds jogar, o usudrio era entrevis-
tado ou respondia a um segundo questiondrio para verificar que mudanca
de conduta foi proporcionada a partir da interagdo com o jogo.

Em seguida, serdo apresentados o resultado de quatro projetos que
seguiram a proposta semestral apresentada acima, dois desenvolvidos no
segundo semestre de 2023, e dois desenvolvidos no primeiro semestre de
2024.
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Projetos de games for change voltados
a disseminacao de valores

Para os quatro projetos que serdo descritos a seguir, os estudantes
receberam no inicio do semestre uma normativa da proposta. Resumindo,
além de desenvolver o jogo, cada grupo deveria escrever um GDD - game
design document que descrevesse os detalhes do projeto, depois apresentar
a proposta preliminar para a turma (conforme abordado acima) e por fim
fazer testes com especialistas para cada protétipo produzido (no minimo
trés). No final do semestre, os grupos fizeram nova apresentacio do jogo ja
finalizado para uma banca de professores, acompanhado dos resultados dos
testes com o publico-alvo. Segue abaixo a descrigio de cada projeto.

Projeto Risk Evaluation

Este projeto partiu da seguinte situagdo problema: enfermeiros de
unidades de atendimento de saide devem realizar triagens para estabele-
cer a prioridade de consulta de pacientes. Casos de saide mais urgentes
passam a frente de casos mais brandos, com base no conceito de Classifica-
¢do de Risco (CR). Com as unidades de satide frequentemente lotadas, com
dezenas de pessoas esperando para serem atendidas, cabe ao enfermeiro
classificar a prioridade de atendimento de forma justa, baseada em con-
vengdes, particularmente o denominado protocolo de Manchester (Duro,
2017). O protocolo de Manchester é utilizado para respaldar a pratica do
enfermeiro na Classificagdo de risco (CR), pois padroniza as a¢des e fornece
respaldo legal para as decisdes tomadas. Portanto ele facilita a identificacdo
de pacientes criticos, fornecendo mais seguranca no momento da classifi-
cagdo (Roncalli, 2017). Ao fazer a triagem, o enfermeiro define uma cor que
estabelece o grau de prioridade de atendimento, sendo o vermelho para
casos de emergéncia, laranja para casos muito urgentes, amarelo para casos
urgentes; verde para casos pouco urgentes; e azul para casos ndo urgentes.
Ainda assim, a despeito da seguranga que o protocolo pretende desempe-
nhar, esta situagdo causa esgotamento, exaustao e até mesmo depressﬁo
nos enfermeiros que fazem o papel de atendentes. Segundo Avila e Passos
(2023):

os profissionais de enfermagem sdo bastante afetados pelos transtornos
mentais, principalmente nos campos de urgéncia e emergéncia, que fa-
vorece o surgimento dessas doencas, devido ser um local que demanda

agilidade, intelectualidade e conhecimento técnico-cientifico.

O projeto de jogo Risk Evaluation parte do pressuposto que o brasi-
leiro comum n3o possui conhecimento sobre como ocorre esse processo de
triagem e por vezes se sente injusticado quando um paciente em estado de
mais urgéncia passa a frente na fila de atendimento. Consequentemente,
o0 paciente nido atendido descarrega as suas indignages no atendente en-
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Figura 1. Tela do jogo Risk Evaluation
mostra 0 momento em que o jogador
deve fazer a triagem do paciente, ge-
rando um indicador de satisfacdo.

Fonte: imagem capturada do préprio

jogo.
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volvido no processo de triagem. Diante disso, Risk Evaluation propde uma
experiéncia em que o jogador se coloca no papel do enfermeiro, tendo que
tomar as mesmas decisdes que este profissional lida no seu dia a dia, e, des-
te modo, trabalhar o valor da empatia.

O conceito geral do jogo Risk Evaluation (high concept) define o pro-
jeto como:

um jogo de simulagio e estratégia que desafia os jogadores a assumirem
o papel de um enfermeiro que trabalha na classificagdo de risco de uni-
dades de pronto atendimento e de urgéncia e emergéncia em hospitais
ou centros de satide. Em seu trabalho, ele deverd analisar documentos e
tomar decisdes éticas e empdticas com sabedoria para garantir o atendi-
mento adequado aos pacientes, enfrentando dilemas complexos no sis-
tema de satide brasileiro, enquanto busca melhorar a qualidade e a efici-
éncia do servigo (extraido do GDD - Game Design Document - do grupo

Risk Evaluation)

Em atendimento a metodologia de Hosse (2014), o ponto de partida
do processo € a defini¢do do objetivo social ou politico do projeto. Segundo
os autores do jogo, ele pode ser descrito como: “retratar, de forma intera-
tiva e envolvente, os desafios e dilemas enfrentados pelos profissionais de
saude, que muitas vezes trabalham em lugares que possuem uma infraes-
trutura precéria no sistema de saide do Brasil” (extraido do GDD do gru-
po). O projeto tem, assim, como propdsito primordial gerar empatia entre
o jogador e os trabalhadores envolvidos em tais situacdes, apresentando:

uma ampla variedade de ambientes de trabalho, convidando os jogado-
res a realizar andlises criticas e comparagdes das condi¢Ges de servigo.
Além disso, incentiva os jogadores a refletirem sobre as questdes éticas e
logisticas envolvidas na prestacdo de cuidados de satde em tais circuns-

tancias. (idem)

Deste modo, 0 jogador encarna um enfermeiro que tem que atender
os pacientes e definir a ordem de atendimento com base nas cores definidas
pelo protocolo de Manchester. O jogo roda em primeira pessoa, ou seja, o
jogador ndo vé o seu préprio personagem; mas o jogador enxerga o pacien-
te. O enfermeiro esta atras de um balcao e atende cada paciente a partir de
uma ficha de acolhimento, que descreve as informagdes preliminares do
problema de satde (figura 1). Com base nela, o enfermeiro-jogador preen-
che a ficha de triagem e define a ordem do atendimento com base nas cores
do protocolo de Manchester. Cada escolha do enfermeiro implica em um
indice de satisfagdo preenchido pelo paciente (no caso, o préprio algoritmo
do jogo estabelece). Deste modo, o jogador experencia o mesmo sentimento
que um profissional de sadde sente no seu dia a dia.
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Figura 2. Heréi do jogo é retratado em
campanha publicitdria ostentando os
beneficios de um shampoo.

Fonte: imagem capturada do préprio

jogo.
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Baseados nas recomendagdes de Flanagan e Nissembaum (2016),
o grupo que desenvolveu este projeto realizou testes com usudrios, soli-
citando que preenchessem questiondrios antes e depois do jogo. No pri-
meiro deles, o eventual jogador passou por um questiondrio de triagem,
para verificar se tinha o perfil definido como publico-alvo do projeto. Na
sequéncia, se o jogador fizesse parte do perfil, era aplicado um novo ques-
tiondrio de pré-teste, em que os jogadores foram questionados sobre o
conhecimento da situagio vivida por um enfermeiro. O pressuposto é que
ele ndo conhecesse o contexto de trabalho deste profissional, particular-
mente na situacdo em que se utiliza o protocolo de Manchester. Desta
triagem pré-teste, foram selecionados trés usudrios. No questiondrio de
pds-teste, o jogador deveria responder quais valores, dentro de uma lista
pré-estabelecida, foram percebidos durante a experiéncia de jogo (poden-
do escolher mais um valor). A despeito da amostragem reduzida, de ma-
neira unanime, os jogadores apontaram a empatia como um dos valores
percebidos no jogo.

Projeto Sirius

0 jogo Projeto Sirius partiu do contexto de que a realizagdo de teste
em animais com finalidades comerciais e cientificas, utilizados como “co-
baias”, seja na produgido de cosméticos ou medicamentos para seres huma-
nos, podem propiciar mau-trato e desprezo a vida de animais, ocasionando
estresse, dor e até mesmo a morte. Mesmo que hoje em dia haja substitui¢do
deste tipo pesquisa por outros métodos, ainda é comum a utilizacdo destes
seres em experimentos laboratoriais. Consequentemente, preceitos éticos
e de condutas em pesquisas passaram a ser adotados para o uso de animais
em experimentos cientificos. Russel & Burch (apud Rivera, 2023) definiram
principios da ética experimental animal com base em 3 Rs (Replacement, Re-
duction, Refinement). Parte-se do principio de que os esforcos de pesquisa
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Figura 3. Coelho enfrenta desafios
para combater cientistas que realizam
experimento com animais.

Fonte: imagem capturada do préprio

jogo.
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devem ser conduzidos para se reduzir a quantidade de experimentos com
animais, substituindo-os por métodos alternativos ou refinando os experi-
mentos para que gerem o minimo de estresse e dor.

Projeto Sirius parte do principio de que a populagdo em geral ndo co-
nhece as situagdes de pesquisa que geram o sofrimento aos animais, muitas
vezes normalizada por conta de uma suposta supremacia da espécie huma-
na. O conhecimento deste estado de coisas por meio do jogo pode fazer com
que as pessoas sejam estimuladas a reflexdo e eventualmente a uma mudan-
¢a de postura diante das consequéncias que envolvem esta pratica, como,
por exemplo, 0 ndo consumo de medicamentos ou produtos que utilizaram
experimentos com animais para serem constituidos.

Diante disso, o grupo desenvolveu o jogo Sirius, cujo conceito (high
concept) é definido desta forma: “Um coelho que passou por testes terri-
veis em um laboratdrio dara tudo de si para tentar salvar um jovem coelho
do mesmo destino terrivel, tentando se esconder dos cientistas e combater
suas maquinas.” (extraido do GDD do projeto). O objetivo social ou politi-
co do projeto é retratar situacdes inadequadas de trato animal que ferem
os valores éticos preconizados para a experimentagdo destes seres vivos.
Deste modo, pretende-se conscientizar o jogador sobre os maus-tratos a
animais, trabalhando valores como ética na Ciéncia, integridade cientifica
ou responsabilidade na pesquisa.

No mundo do jogo, o usudrio percebera atos antiéticos dos seres
humanos em um laboratério, que utiliza testagem de animais em seus pro-
dutos. A abertura do jogo mostra uma campanha publicitaria descrevendo
as qualidades de uma marca de shampoo, tendo um coelho como garoto pro-
paganda (figura 2). J4 na etapa de gameplay, no inicio do jogo, mostra-se este
mesmo coelho com partes do seu corpo alteradas, e afetado por um liquido
extremamente potencializador de for¢as, mas ao mesmo tempo viciante.
Apds uma bateria de testes, o coelho modificado é engaiolado para futuras
experimentacgdes, até avistar um coelhinho jovem e sadio que acabou de
chegar para se tornar uma nova “cobaia”. Afetado por um sentimento al-
truista, o coelho engaiolado tenta fugir de sua prisdo para salvar o colega
recém chegado.
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Figura 4. Personagem do jogador in-
vestiga o sumico de um cantor de pro-
testo.

Fonte: imagem capturada do préprio

jogo.
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A partir deste ponto, o jogador controlara as agdes deste coelho,
que terd que passar furtivamente por varias dreas do laboratério - onde
sdo realizadas experimentagdes com outros animais - e combater cientistas
apoiado pelo poderoso liquido que lhe d4 poténcia, mas é viciante e mortal
(figura 3). O liquido aumentara suas habilidades para salvar o coelho nova-
to do local, por outro lado, lhe trara prejuizos fisicos pelo seu uso excessivo.

O grupo de estudantes finalizou cinco testes com usudrios, apli-
cando questiondrios antes e depois do jogo. No questiondrio pré-teste, os
eventuais jogadores eram inquiridos sobre os seus conhecimentos a respei-
to dos maus-tratos a animais em experimentos cientificos. Aqueles que se
enquadravam no publico-alvo - jogadores que desconheciam a realidade da
situacdo-problema - passavam por uma se¢do de playtest. No questiondrio
pds-teste, eram verificados junto aos usudrios quais possiveis valores eles
percebiam incorporados na mensagem do jogo. De maneira geral, todos os
usudrios notaram valores que estavam ligados direta ou indiretamente a
necessidade de se haver postura ética na pesquisa cientifica.
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Projeto Departamento Dissolugao

O terceiro projeto em estudo, denominado Departamento Dissolugdo,
coloca em perspectiva a tentativa de revisdo de alguns acontecimentos da
histéria brasileira. No caso em questio, o projeto explora, de forma indire-
ta, os acontecimentos que ocorreram no intervalo de 1964 a 1984, periodo
que historicamente é reconhecido por ter sido controlado por uma ditadura
militar brasileira, mas que recentemente uma pequena parte da populagio
comegou a negar.

O conceito do jogo (high concept) é descrito da seguinte forma:

Jogo de investigacdo onde o personagem jogavel é um funcionario de um
departamento de um governo militar que possui a fun¢io de forjar con-
clusdes mentirosas acerca de crimes cometidos por esse mesmo gover-
no, de forma que esses crimes sejam varridos para debaixo do tapete e o

governo nio seja responsabilizado por eles (extraido do GDD do grupo)

Ao longo da experiéncia, o jogador controla um funciondrio publi-
co que é convocado a investigar situagdes irregulares do préprio governo
em que trabalha. Porém o jogador tem livre arbitrio: ele pode acobertar ou
denunciar tais praticas ilegais. Caso opte por ajudar o governo, o funciona-
rio recebe méritos do poder constituido. Caso contrario, ele contribui para
os movimentos de oposi¢do que enfrentam a ordem totalitdria. O objetivo
social ou politico do projeto é, portanto, expor estes dilemas ao jogador,
fazendo-o refletir sobre as consequéncias de como suas agGes afetam a so-
ciedade dentro do mundo do jogo. O projeto propde tratar de valores como
respeito ao Estado de Direito, defesa da democracia ou compromisso com os
direitos civis. Segundo o GDD do grupo:

0 jogo se passa em uma cidade ficcional chamada ‘Agnostos’. Uma cidade
onde a ordem reina acima de tudo e de todos, assim como no restante de
pais chamado Seira. A sociedade de Seird é uma sociedade profundamente
hierarquizada e classista, dividindo o seu povo em castas diferentes (...)
Aqueles que ousam se rebelar sdo perseguidos, presos, torturados, e even-

tualmente mortos, em nome da manutenc¢io da ordem social estabelecida.

O personagem do jogador é conhecido como “Agente de Solugdes”
e trabalha no “Departamento Dissolugdes”. O jogo explora mecanicas de
investigacdo a partir de interacdes do tipo point-and-click. Neste género de
jogo, o jogador clica em areas especificas do cenario para mover o perso-
nagem, investigar objetos, resolver quebra-cabecas ou iniciar a¢Ges, como
por exemplo didlogos com personagens nao jogaveis (figura 4). No jogo De-
partamento Dissolu¢es, a medida que coleta evidéncias de crimes cometidos
contra opositores ao governo (em geral, artistas e jornalistas), o jogador
pode tirar suas conclusdes com base no que enxerga, optando por apoiar ou
ndo o governo.
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Figura 5. Jogador controla uma per-
sonagem feminina que combate um
personagem masculino, e sofre as-
sédios pelo chat do jogo.

Fonte: imagem capturada do préprio

jogo.
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Na etapa de testes, inicialmente foi aplicado um questionario de
triagem para identificar o puablico-alvo, formada por jogadores interessa-
dos em politica (ndo importando o espectro ideoldgico). Os testes foram
realizados de forma remota, por meio de chamadas por videoconferéncia. O
jogador transmitia a tela, e o aplicador do teste fazia anotagdes. Apds o tér-
mino do jogo, os usudrios preencheram um formulario questionando sobre
as escolhas realizadas, entre a manutenc¢io do status-quo ou pela sua rup-
tura. Alguns jogadores quiseram experimentar os diversos possiveis finais.

Projeto Knight's Quest

O projeto do jogo Knight’s Quest enfrentou a questdo dos compor-
tamentos hostis que as mulheres sofrem ao jogar contra homens em jogos
competitivos online. A equipe que desenvolveu o jogo usou referéncias da
entidade A Women in Games (https://www.womeningames.org/), organiza-
¢do sem fins lucrativos, com sede no Reino Unido, que se propde a recrutar
mais mulheres para a industria de videogames, bem como para proteger
os seus interesses na indudstria. A entidade divulga diversas pesquisas que
relatam situages em que mulheres presenciam ou vivenciam comporta-
mentos hostis no ambiente dos jogos virtuais. Numa destas investigagdes,
Bustos-Ortega et al (2023) constataram que 79,0% dos participantes de uma
pesquisa relataram que o sexismo é predominante na comunidade de jogos
online, e 63,3% das mulheres declararam ter sido assediadas enquanto jo-
gavam videojogos online. Por outro lado, o “Journal of Computer-Mediated
Communication”, uma publicagdo especializada nos estudos da comunica-
¢do via computadores, apresentou uma pesquisa que aponta que mulheres
e homens tém o mesmo ritmo nos jogos (Shen et al, 2016).

Diante deste cendrio, o grupo projetou Knight’s Honor, que conta:

A histéria de Alex, uma mulher que liga seu computador para jogar um

mini-game chamado Knight’s Honor, um MMORPG que possui uma quest

de tempo limitado envolvendo um amuleto. Porém, ao entrar no jogo,
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outro jogador, Cleitinho, que ja completou a quest, oferece o amuleto a
Alex em troca de fotos suas. Alex recusa o pedido. Cleitinho, frustrado,
expde no chat para seus amigos o género de Alex, com o objetivo de asse-
dia-la. Enfurecida, Alex decide derrotar Cleitinho e roubar seu amuleto.
(extraido do GDD do grupo).

O objetivo social ou politico do projeto é “conscientizar o player so-
bre a desigualdade de género através da visdo de uma mulher que ¢ asse-
diada em um jogo online” (idem). O valor a ser trabalhado no jogo, segundo
o grupo, é o de igualdade de género, especificamente dentro do mundo dos
jogos online. O publico-alvo do jogo é composto por homens gamers que
praticam assédio e persegui¢do ao publico feminino.

O personagem controlado pelo jogador é a prépria Alex. Mas o jo-
gador inicia o jogo sem saber que estd controlando uma mulher. O nome
da personagem, Alex, é proposital, ja que ele pode identificar pessoas de
diversos géneros. A medida que o jogador explora o ambiente do jogo, e
utiliza o chat, ele vai percebendo que ele estd encarnando uma persona-
gem feminina. Deste modo, ele sente na pele os mesmos assédios que uma
mulher habitualmente sofre em ambientes de jogo. Por ser um meta-jogo,
inicialmente o jogador joga como se fosse um game habitual de combate,
mas aos poucos ele nota que entrou em uma armadilha: ao jogar, o projeto
escancara o ambiente téxico que é provocado por um perfil de jogador que
ele mesmo representa. Uma barra de stress aumenta ou diminui conforme
a personagem do jogador sofre assédio (figura 5).

Barra de
estresse

Na etapa de playtest, o jogador deveria preencher antes um questio-
nario de triagem para identificar se ele era do sexo masculino, jogador de
games online competitivos, que interage no chat ou no microfone do jogo. O
questiondrio também perguntava se o jogador costuma fazer algum comen-
tario quando outro jogador nio estd jogando bem (independente do géne-
ro). Por fim, o questiondrio de triagem indaga em pergunta aberta quem
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joga melhor jogos digitais: homens ou mulheres. Se o jogador se enqua-
drasse no publico-alvo definido, ele era convidado a jogar. No final do jogo,
um novo questiondrio foi aplicado. Foram incluidas questdes perguntando
como o jogador se sentiu no jogo, e o que o jogo queria expressar. Um dos
jogadores respondeu “Quando comegaram a aparecer as mensagens ma-
chistas no chat eu me senti bastante desconfortavel e até arrisco dizer que
me senti meio vulneravel com aquela situagdo”. A maneira como o jogo foi
projetado permite uma inversao de papeis que proporciona reflexdes.

Resultados

Ap6s o desenvolvimento dos projetos semestrais, os alunos foram
convidados a responder um questiondrio para analisar os efeitos da aplica-
¢do da proposta. A primeira pergunta questionava qual era o nivel de cons-
ciéncia do potencial do design para moldar o envolvimento dos jogadores
com valores expressos em jogos. Considerando os dos semestres em que o
projeto foi aplicado, 35% afirmaram que ja tinham plena consciéncia; 60%
disseram que tinham alguma consciéncia, e 5% afirmaram que nao tinham
consciéncia.

Na sequéncia, questionou-se se o projeto “Valores em jogos” da dis-
ciplina Game Studies contribuiu para a compreensdo de como um designer
pode ter um papel consciencioso na disseminagdo de valores éticos e uni-
versais em projetos de jogos. De forma undnime, todos concordaram com a
afirmacio.

Por fim, por meio de uma questdo aberta, o questiondrio solicitou
que os estudantes colocassem as suas impressdes relativas a aplicacdo da
proposta “Valores em Jogos” na disciplina Game Studies. Algumas das falas
estdo transcritas abaixo:

Apesar de ter uma nogdo rasa de como jogos podem expressar valo-
res, a disciplina me fez em entender com mais complexidade o impacto
dos valores em jogos, como expressa-los e como identifica-los, criando
um pensamento que busca trazer e entender valores em jogos, trazen-
do mais controle em como expressar o valor desejado e cortar valores

indesejados.

A aplicagdo de valores em jogos sdo extremamente importante nio sé
por questdo de Etica e moral, como também para enviar uma mensagem
ao seu publico e fazé-los ter uma nova perspectiva no mundo; quando
criamos conteddo, nds temos a responsabilidade e consciéncia de que
nosso trabalho ird influenciar a vida de alguém para o bem ou para o
mal, portanto, a aplica¢do do projeto “Valores em Jogos” nos ajuda a
entender porque e como podemos criar jogos que conscientizem nosso
publico de problemas mundanos a problemas sécio-politicas de maneira

correta e respeitosa.
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Acho muito importante a aplicagdo desse projeto na disciplina Game
Studies pois permite explorar como valores podem ser transmitidos por
meio de mecinicas e contetido do jogo. Em tempos em que os games pa-
recem se afastar cada vez mais da arte e se tornarem produtos essencial-
mente industriais, é importante que os designers tenham a capacidade de
identificar, discutir e aplicar valores em seus jogos e entender o impacto

disso na experiéncia dos jogadores.

Acredito que foi extremamente necessaria para a minha formagdo como
aluna e também do restante da turma. E importante principalmente para
constituir um profissional consciente, que entende o seu papel quando
se trata nfo apenas de entregar entretenimento, mas também principios
e outros ensinamentos. Levando em consideragio que as midias tém um
grande poder de influéncia sobre as massas, acredito que todos na drea de
games precisam entender que desenvolvem um produto que desempenha
um papel fundamental quando se trata de ensinar valores, entdo a aplica-

¢do desse projeto é precisa e indispensavel.

Acredito que apds a realizagdo do projeto desenvolvi uma visdo critica
que ndo possufa. Os temas abordados em aula e os obstaculos que en-
frentamos durante o desenvolvimento do jogo me ajudaram a constante-
mente pensar em formas de aplicar os conceitos vistos em meus projetos.
Além disso, sempre que consumo algum tipo de midia (jogos, filmes ou

séries), tento entender se ha ou quais sdo os valores apresentados.

Nio houve criticas diretas a proposta, a ndo ser quanto ao tempo
para execugdo do projeto (curto ou longo). Mas, no geral, as impressdes
foram bastante positivas entre os alunos, conforme revelado nas respostas
do questiondrio pds-projeto. Percebe-se, por suas falas, que, ao longo do
desenvolvimento, os estudantes foram desafiados a refletir profundamente
sobre os valores éticos e morais que desejavam incorporar em suas cria-
¢Oes, 0 que promoveu para eles uma nova camada de significado para o
processo de cria¢do de jogos.

Discussao

Em um contexto de crescimento de cursos de graduacdo de Design
que discutem o universo dos games e de cursos Jogos Digitais no Brasil
(MEC, 2024), niimeros que vao se aproximando de 200 ofertas, é inegavel
a necessidade de se oferecer uma formagio que vai além do conhecimento
técnico. Apesar de algumas limitagdes inerentes ao processo de desenvolvi-
mento de projetos em contextos académicos, os projetos de jogos supraci-
tados atingiram os objetivos da proposta inicial, com base em ponderagdes
realizadas por meio de bancas de avaliagdo.

Da parte dos estudantes, houve inicialmente alguma dificuldade em
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entender a quais tipos de valores a proposta semestral estava se referindo,
ja que o conceito de valor é relativamente eldstico, podendo caracterizar
outros significados, como pre¢o, nimero ou bens. A dificuldade identifi-
cada foi suplantada por uma aula expositiva sobre o conceito de valor no
contexto desta proposta, e de sua aplicacdo no mundo dos games.

Na etapa de concepgio e desenvolvimento, os estudantes puderam
absorver o processo, mesmo que tenham sido utilizados métodos distintos,
embora complementares, como Values At Play (Flanagan e Nissenbaum,
2016), design de games for change (Hosse, 2014) e os tradicionais processos
de game de design (Schell, 2008; Fullerton, 2004; Rogers, 2010).

Posteriormente, por meio da aplica¢ido de um formulério, os estu-
dantes puderam avaliar os resultados da proposta aplicada no semestre
letivo. De maneira geral, os resultados apontaram que os alunos assimi-
laram aquela que era questdo central da proposta semestral: como um
designer tem a faculdade de disseminar valores humanos e sociais por
meio de um jogo.

Percebeu-se também que, ainda que o estudante ja tivesse alguma
consciéncia do potencial do design para moldar o envolvimento dos joga-
dores com os valores expressos em um jogo, o envolvimento direto com
um projeto com esta finalidade cria outro tipo de consciéncia, ou, como
afirmaram os préprios estudantes, é possivel “entender o impacto disso na
experiéncia dos jogadores”, “desenvolver uma visdo critica” ou ainda per-
ceber que hd uma “responsabilidade e consciéncia de que nosso trabalho ird
influenciar a vida de alguém”.

Consideragoes finais

Propor aos estudantes universitarios de Design e de Jogos o de-
senvolvimento de um jogo que expresse algum tipo de valor, com base no
conceito de designer consciencioso, oferece uma série de beneficios tanto
para o aprendizado académico quanto para a formagio ética e profissional
desses futuros designers. O conceito de design consciente envolve a criagdo
de produtos, servicos ou experiéncias que considerem o impacto social, am-
biental e cultural, buscando solugdes que contribuam positivamente para a
sociedade. Aplicar essa ideia ao desenvolvimento de jogos traz um campo
fértil para o exercicio dessa abordagem.

Primeiramente, essa proposta permite que os estudantes exercitem
habilidades técnicas de design de maneira integrada a uma reflexdo critica
sobre os conteddos que produzem. Eles ndo apenas desenvolvem compe-
téncias tipicas no exercicio de um game designer, como criagdo de narrativas
interativas, design de interface e de experiéncia do usudrio, mas também
ponderam sobre os valores que os jogos transmitem. Isso favorece uma
compreensdo mais profunda do papel do designer como agente de impacto
social, ampliando a nogio de que suas criagdes podem influenciar a percep-
¢30 e os comportamentos dos jogadores.
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Além disso, jogos que expressam valores, como inclusdo, empatia,
sustentabilidade ou justica social, dentre outros, permitem que os estudan-
tes explorem questdes complexas de maneira criativa. Essa abordagem nio
s enriquece a experiéncia ludica do jogador, mas também proporciona aos
designers a oportunidade de lidar com temas relevantes e atuais, prepa-
rando-os para enfrentar demandas de mercado que cada vez mais buscam
solugdes inovadoras, mas também éticas.

Por fim, a proposta permite que os estudantes se posicionem em
sociedade como um designer consciencioso. Em um mundo cada vez mais
voltado para a responsabilidade social e a sustentabilidade, os designers
que sdo capazes de aliar habilidades técnicas a reflexdo sobre o impacto de
seus projetos terdo contribuicdes relevantes. Eles ndo serdo apenas cria-
dores de entretenimento, mas também promotores de ideias e valores que
podem contribuir para um mundo melhor, solidificando o papel do desig-
ner consciencioso como uma forga transformadora na sociedade. Ao pro-
por o desenvolvimento de um jogo com valores embutidos, os estudantes
de Design sdo incentivados a expandir seus horizontes criativos e éticos,
preparando-se para se tornarem profissionais inovadores e conscientes do
impacto de suas criagdes no mundo.

Notas

1. Ver: https://www.youtube.com/watch?v=Ap-vE53CdFI
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A inducao visual
da musica por
meio da projecao
mapeada

Resumo Neste artigo, apresentamos consideragdes sobre a técnica de projetar
imagens sobre suportes ndo-planos denominada proje¢do mapeada. Embo-
ra iniciada pioneiramente em 1969, sé recentemente essa técnica adquiriu
contornos artisticos mais bem definidos; assim ressignificando espagos e for-
mas de interagdes com outras linguagens artisticas. Em vista disso, propomos
o seguinte questionamento: como a técnica de projecio mapeada tem sido
abordada na literatura académica no Brasil? A partir dessa questdo, o artigo
foi estruturado em trés momentos: levantamento bibliografico, sintese do
material bibliografico levantado e analise de uma obra que se utiliza da técni-
ca de projecdo mapeada. Essa andlise teve o intuito de compreender a relacdo
entre imagem e som.

Palavras-chave Projecio Mapeada, Video mapping, Visual-Jockey, Cultura VJ.
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The visual induction of music through projection mapping

Abstract In this article, we consider the technique of projecting images onto non-flat

surfaces called projection mapping. Although pioneering in 1969, this technique only

recently acquired better defined artistic contours, thus giving new meaning to spaces

and forms of interactions with other artistic languages. In view of this, we propose

the following question: how the projection mapping technique has been approached

in academic literature in Brazil? Based on this question, the article was structured in

three moments: bibliographic survey, synthesis of the bibliographic material collect-
ed, and analysis of a work that uses the projection mapping technique. This analysis

aimed to understand the relationship between image and sound.

Keywords Projection mapping, Video mapping, visual-jockey, V] culture.

La induccion visual de la misica através del mapeo de proyeccion

Resumen En este articulo, consideramos la técnica de proyeccion de imdgenes sobre
superficies no planas denominada mapeo de proyeccion. Aunque tuve un inicio pione-
ro en 1969, solo recientemente adquirié contornos artisticos mds definidos, dando asi
un nuevo significado a los espacios y a las formas de interaccién con otros lenguajes
artisticos. En vista de esto, proponemos la siguiente pregunta: ;cémo se ha abordado
la técnica de mapeo de proyeccién en la literatura académica en Brasil? A partir de
esta pregunta, el articulo se estructurd en tres momentos: levantamiento bibliogrdf-
ico, sintesis del material bibliogrdfico recopilado y andlisis de una obra que utiliza
la técnica de mapeo de proyeccion. Este andlisis tuvo como objetivo comprender la
relacién entre imagen y sonido.

Palabras clave Mapeo de proyeccidn, Video mapping, Visual-jockey, Cultura V.
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Introducgao

O senso comum nos ensina que os criadores (musicos, compositores,
artistas sonoros), em suas mais diversas culturas e épocas, tém incitado sen-
timentos e sensagdes por meio da manipulagio e organizacio dos sons, crian-
do estruturas e padrdes sonoros e, assim, dando forma aquilo que chamamos
de musica. Essas estruturas e padrées musicais estdo atreladas aos hébitos
perceptivos préprios de certa época e do contexto cultural no qual o indivi-
duo estd inserido gerando, assim, significados unicos para cada ouvinte.

Desde, pelo menos, finais do século XIX e inicio do século XX, muitos
artistas (tais como Scriabin, Schoenberg, Kandinsky e Messiaen) buscaram
transcrever esses significados musicais para as artes visuais, relacionando
som e imagem, adentrando o campo da sinestesia' e unindo linguagens dis-
tintas em novas artes hibridas (Nuza, 2014) que, por sua vez, passaram pelas
inovagdes tecnoldgicas de suas respectivas épocas e chegaram até os dias
atuais, onde tecnologia, inovagio e linguagens multimodais estdo na ordem
do dia. No campo das interagGes entre som e imagem um dos expoentes
técnicos e estéticos é a projecdo mapeada.

A projecao mapeada é popularmente conhecida como video mapping.
Surgida pioneiramente em 1969 na Disneylindia?, esta técnica se refere a
projecdo de imagens sobre superficies irregulares, fazendo uso de softwa-
res especializados para reproduzir virtualmente a drea e o objeto a serem
mapeados e que, posteriormente, receberio a proje¢do. Uma vez mapeada a
superficie, as imagens s3o projetadas de acordo com o repertério do artista,
podendo ser de uma biblioteca pré-selecionada e pré-editada ou mesmo ge-
radas em tempo real por meio de softwares programados para esta funcio
que produzem elementos visuais a partir de movimentos e ou sons captados
por hardwares (como microfones ou sensores).

O artista responsavel pela projecio mapeada é conhecido como V],
sigla que pode desdobrar-se e significar termos distintos: video-jockey, vi-
sual-jockey ou video-jamm (Rocha apud Moran, 2016). O VJ é o responsavel
pela fusdo entre mdsica e imagem nas raves, boates e casas noturnas em
que se apresenta, transpondo aquilo que o DJ toca para resultados visuais.
Nesse sentido Rocha afirma:

0 V] ‘toca’ as imagens, da mesma forma que o DJ ‘toca’ a musica. Portanto
a acdo dos VJs, acontece nas manipulagdes que o mesmo pode fazer em
seus videos, atribuindo-lhe efeitos diversos, distor¢des, recortes e edi-

¢des, alterando cores, RGB, mesclando camadas e etc. (Rocha, 2016, p.36).

Utilizada com essa finalidade artistica, a projecdo mapeada cons-
titui-se como uma arte hibrida, unindo-se a arquitetura, pintura e teatro,
bem como adentrando a espagos menos convencionais como recitais de
Opera. Entretanto, contemporaneamente, é massiva e quase que obrigaté-
ria a presencga do video mapping em festas de musica eletrdnica, unindo som
e imagem a partir da reatividade programada por softwares.
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Segundo Rocha (2016) os artistas VJs utilizam ao maximo as mais
modernas midias tecnoldgicas de seu tempo, gerando, inclusive, novas lin-
guagens artisticas, ressignificando os espacos e os atribuindo novas formas
de interpretacio.

Em suma, a Proje¢do Mapeada coloca aquele que a experimenta em conta-
to direto com diversas linguagens, como por exemplo, a imagem, edificio,
ambiente e o objeto, mas também te coloca em contato com linguagens
menos claras, como o video, as relagdes dos dispositivos que no ambien-
te estdo operando e também em contato com as experiéncias sensoriais,
colocando o expectador em um outro estado distinto do seu habitual (Ro-
cha, 2016, p.79).

Considerando que o ato de projetar imagens sobre um suporte (pro-
jecdo mapeada) surge como uma linguagem artistica recente que produz
signos e ressignifica espagos que, por sua vez, estdo relacionados a outras
areas do campo da arte, sejam elas musica, cinema, arte urbana ou movi-
mentos provenientes de danca e teatro, gerando sentido para o receptor,
propomos os seguintes questionamentos: O que foi produzido na literatura
académica acerca das préticas dos VJs no Brasil? Que tipo de problematiza-
¢do é sugerida? Quais os pardmetros utilizados pelos artistas para relacio-
nar imagem e som nas obras de proje¢do mapeada?

Ao encontro de respostas, esse artigo estrutura-se em trés momen-
tos: o primeiro destes foi um levantamento bibliografico em busca de tra-
balhos sobre Projecdo mapeada no Brasil e que tratem da relacdo imagem
e som. Em um segundo momento, foi realizada uma sintese do material bi-
bliografico levantado organizando-o em categorias segundo os conceitos
que abordam. Por fim, utilizamos desses conceitos como ferramenta para a
andlise de uma proje¢do mapeada especifica que possui como foco a relagdo
entre imagem e som, buscando compreender os pardmetros sonoros utili-
zados pelos autores para gerar os efeitos visuais sincronizados com os sons
em seus trabalhos. Esperamos, assim, somar mais um material aos textos
desse campo artistico, organizando e classificando ao menos em parte a
produgdo nacional e, assim, auxiliar futuros trabalhos nessa linha de pes-
quisa que faz interagir som, imagem e tecnologias digitais.

Nota sobre a metodologia

Em vista dos procedimentos técnicos empregados, este estudo ca-
racterizou-se como uma pesquisa quali-quantitativa (Fernandes et al, 2018),
com finalidade exploratério-descritiva, utilizando a pesquisa documental e
a andlise de obras de artes como procedimento técnico. Foi realizado um
levantamento bibliogrifico em trabalhos completos e resumos publica-
dos nos anais do Encontro Internacional de Arte e Tecnologia (#ART), bem
como buscas no repositério da CAPES e do Google Académico. O foco desse
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levantamento foi localizar trabalhos que possuissem os termos “projecdo
mapeada”, “video mapping” e/ou “mapeamento de video” em seus titulos e/
ou palavras-chaves. As buscas tiveram como inicio o ano de 2015.

Apbs o levantamento inicial, os trabalhos foram divididos em dois
grupos: Trabalhos que abordam a relagio entre imagem e som na projecdo
mapeada (Grupo 1) e todos os trabalhos encontrados que tratam da proje-
¢do mapeada (Grupo 2). Na sequéncia, foi feita uma andlise dos textos des-
ses dois grupos, a fim de obter um panorama quantitativo e comparativo.
Em seguida foi feita uma andlise mais detida do Grupo 1 (pois o foco da pes-
quisa estava nas formas de convergir som e imagem) trazendo os conceitos
mais abordados em busca de um panorama qualitativo. Ao final, é apresen-
tada a andlise de uma Proje¢do mapeada, buscando relacionar os elementos
narrativos dessa obra com os conceitos elencados.

Baseado nos pardmetros de buscas pré-estabelecidos, localizamos
um total de 3 trabalhos publicados que tratam da relagdo imagem e som.
A partir de uma primeira leitura de cada trabalho foi possivel recolher in-
formacdes para a organizacio e categorizacdo dos textos encontrados. De
frente as problemadticas e discussdes de cada trabalho, definimos como pa-
rametros de organizagdo as seguintes caracteristicas: 1. Ano de publicagio;
2. Local de publicagio do artigo e/ ou institui¢do de ensino; 3. Contexto em
que a relagdo imagem e som é apresentada nos trabalhos.

Observagao sobre o levantamento bibliografico

Ressaltamos que a projecdo mapeada - ou mesmo a video-proje¢do
- surge no corpo de diversos trabalhos publicados nos meios selecionados
para esta pesquisa, seja como foco principal dos textos, seja em breves pas-
sagens sobre obras que se utilizam da técnica de video-projecio e/ou pro-
jecdo mapeada. Porém, trechos ocasionais sobre a temdtica e trabalhos cujo
foco nao fosse a relagdo imagem e som na projecdo mapeada ndo foram
incluidos neste momento, resultando em um ndmero restrito dos 3 textos
mencionados.

Vale salientar a escassez de trabalhos que tratam diretamente des-
sa interagdo entre som e imagem no 4mbito do mapeamento de video, pois
dos 28 trabalhos localizados na busca inicial, apenas 3 relacionam-se direta-
mente com o escopo dessa pesquisa, demonstrando que apesar do crescente
nimero de publicagdes acerca do video mapping é ainda pequena a parcela
de textos que consideram essa relagdo. Corroborando observagio, Valen-
tim (2016) afirma que “a relagio entre a proje¢do mapeada e a musica é um
territdrio pouco explorado, o que reforca a necessidade de uma produgio
nacional mais efetiva acerca do tema”.
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de trabalhos publicados por ano.
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Consideragoes sobre os niimeros

E importante mencionar que por se tratar de uma técnica recente,
os trabalhos acerca da projecdo mapeada comecam a surgir na literatura
nacional a partir de 2011, porém Rizzo (2010) aborda a projegdo em video
em ambiente urbano em sua dissertacdo, denominando de fachadas midia-
ticas aquilo que podemos entender por Video Mapping, podendo, assim, ser
considerado como um dos primeiros trabalhos académicos em lingua por-
tuguesa que trata do tema, mas que nio menciona a relagdo aqui proposta.
Quando tratamos da relacdo imagem e som na proje¢do mapeada, essa tem-
poralidade avanga para 4 anos depois do trabalho de Rizzo, ocorrendo em
2014 com a publicagdo de “Video Mapping: inquieta¢des para uma poética”
de Wilson Leite Moraes.

o Ndmero total Trabalhos que possuem
de trabalhos relacdo imagem e som

2010 1

2011 1

2012 1

2013 2

2014 6 1

2015 5

2016 2 2

2017 2

2018 5

2019 3

Dispomos no Quadro 1 o levantamento quantitativo referente ao
primeiro critério, que diz respeito ao ano de publicagdo. Ao analisarmos
esse quadro, verificamos um salto de publicagdes em 2014, momento qual
surge a primeira dissertacdo que relaciona imagem e som no ambito do Vi-
deo Mapping na literatura nacional. Além disso nota-se que em 2016 todos
os trabalhos publicados tratavam da rela¢do imagem e som.
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Quadro 2. Comparativo de trabalhos
sobre Projecdo mapeada e aqueles que

possuem a relagdo imagem e som.
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Local de Namero total ~ Trabalhos que
publicagdo de trabalhos  possuem relagdo

imagem e som
42° Congresso Brasileiro de Ciéncias 1
da Comunicacio
8th CIDI - Information Design 1
International Conference
Encontro internacional de Arte, Ciéncia 5
e Tecnologia 14
Encontro internacional de Arte, Ciéncia 2
e Tecnologia 17
Encontro internacional de Arte, Ciéncia 1
e Tecnologia 18
Proceedings of SB Games 2019 1
Universidade Federal Paulista 1
Universidade Federal do Rio de Janeiro 1
Universidade de Caxias do Sul 2
Universidade Federal de Minas Gerais 1
Universidade Federal de Goias 1 1
Universidade Estadual Paulista 1
Julio de Mesquita Filho
Universidade de Brasilia 4 1
Universidade Tecnoldgica 2
Federal do Parand
Universidade Federal da Paraiba 1 1
Centro Universitdrio de 1
Brasilia UniCEUB
Universidade Federal do Rio Grande 1
do Sul
Universidade Federal Fluminense 1

No Quadro 2, apresentamos os quantitativos referentes a organi-
zagdo dos trabalhos que possuem a relagdo imagem e som (Grupo 1) e os
total de trabalhos que tratam da proje¢io mapeada (Grupo 2) pelo segundo

critério: local de publicagio.

Nota-se que os trabalhos que possuem a relagdo entre imagem e som
estdo distribuidos por diferentes institui¢des de ensino, porém de todas as
universidades listadas na Quadro 2, a Universidade de Brasilia se destaca no
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total de trabalhos publicados acerca da Projecdo mapeada, sendo também
a origem de 1 dos textos encontrados que tratam do escopo dessa pesquisa.
Vale ressaltar a contribui¢cdo dos Encontros Internacionais de Arte, Cién-
cia e Tecnologia para o numero total de publicagGes sobre o Video Mapping,
porém nio houve qualquer trabalho nos anos pesquisados que contemplas-
sem a relagdo aqui buscada.

Dentre os contextos abordados nos trabalhos, é notéria a quantida-
de de publicagdes acerca da projecido mapeada sobre edificagdes, ou mesmo
a relagdo do video mapping com a arquitetura. Tal constincia tem relagio
com o préprio conceito de projecdo mapeada, que para alguns VJs, como
é o caso da explicagdo dada pelo VJ Spetto ao programa Login® em 2010, se
traduz em uma “técnica de projegio que utiliza um pouco a topologia e ar-
quitetura de edificios para fazer proje¢des diferenciadas, de forma que vocé
ressalte a arquitetura daquele prédio.”

Ja dentro daqueles que tratam da relagdo entre imagem e som, to-
dos trouxeram em seu corpus a execu¢ido de uma ou mais obras de Video
Mapping que trabalhassem essa interagdo, tendo um embasamento tedrico
prévio, onde trataram da conceitualizagdo da técnica e seu histérico, além
de abordarem sobre os quesitos técnicos para implementagdo de suas obras.

Panorama qualitativo

Devido as indmeras ramificagGes artisticas e disciplinares que a
projecdo mapeada esta sujeita e suas aplicagdes em diferentes dreas do co-
nhecimento (por exemplo, marketing, arquitetura, musica e teatro), opta-
mos nessa etapa da pesquisa tratar apenas do panorama qualitativo dos
3 trabalhos que tratam sobre a relacdo imagem e som. Sdo eles: 1) “Video
Mapping: inquietagdes para uma poética” de Wilson Leite de Moraes; 2)
“Projecdo Mapeada Interativa em Discos de Vinil: Didlogos Multissensoriais
Tecnoldgicos” de Victor Hugo Soares Valentim; e 3) “Proje¢do Mapeada:
entre as experiéncias sensoriais e arte” de Paulo Roberto Rocha. Porém sa-
lientamos que vérias das constincias aqui encontradas se repetem nos ar-
tigos do Grupo 2.

Wilson Leite de Moraes é Mestre em Arte e Cultura Visual, linha
Poéticas Visuais e Processos de Criagdo, pelo programa de Pés-graduagio
em Arte e Cultura Visual da Universidade Federal de Goids - UFG (2014).
Realiza um trabalho de cunho exploratério em sua dissertagdo, cuja pro-
posta foi elaborar um conceito inicial para o video mapping, para além de
suas dimensdes técnicas, focando em sua potencialidade para encantar. Ao
final é apresentado a percepgdo do autor de “como se embasa a estrutu-
ragdo poética do video mapping” (Moraes, 2014). No decorrer do trabalho
sdo apresentados textos sobre o pré-cinema e as técnicas que alicercaram
o surgimento da proje¢do mapeada, remontando aos tempos dos shows de
fantasmagoria e obras de importancia histérica que abordam os conceitos
que definem as principais caracteristicas do Video Mapping. No que se refe-
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re a poética, sdo apresentadas as defini¢des de encantamento, deslumbra-
mento, imersdo, transformacdo, agéncia, narrativa, sentidos e produgio de
sentido. H4 ainda no corpus uma breve explanagio sobre musica, sons e
ruidos, explicando o elo existente entre imagem e som nas obras de audio-
visual. Ao final, o autor expde uma proposta de conceituagio para o Video
Mapping, identificando os elementos poéticos, considerados por ele, intrin-
secos a essa técnica. Em seguida apresenta uma proje¢do mapeada realizada
por ele na Universidade Federal de Goidnia, baseado em sua proposta de
estruturagio poética, fornecendo detalhadamente a concepgio e execugio
da performance.

A dissertacdo “Projecdo Mapeada Interativa em Discos de Vinil: Di-
dlogos Multissensoriais Tecnoldgicos” de Victor Hugo Valentim (2016) foi
apresentado ao Programa de Pds-Graduagdo em Artes da Universidade de
Brasilia. Segundo seu curriculo no Lattes do CNPq®, o autor é musico, pes-
quisador da 4drea da musica e de novas tecnologias, além de atuar no cendrio
da musica e da arte tecnologia hd 16 anos, com experiéncia em pesquisa
e criacdo artistica das relagdes entre o som e a imagem. Sua dissertacdo
busca novas interagdes entre imagem e som a partir da programacgio e da
ressignificagdo de interfaces computacionais existentes para o contexto da
Proje¢do mapeada. No trabalho em questdo, o autor utiliza o DVS (Digital
Vinyl System)® como suporte para a proje¢do e interface para a interagdo
em tempo real de imagem e som. No DVS o artista ou mesmo o publico
pode interagir com a obra, unindo audigdo, visdo e tato em um conjunto
multissensorial. Durante a pesquisa, o autor apresenta duas obras multis-
sensoriais realizadas por ele com o uso do vinil como suporte e interface de
interagdo: Vinil Projetdvel (2014) e Bits in (Re)Constuction (2015).

Paulo Roberto Rocha é mestre em arte visuais pela Universidade Fe-
deral da Paraiba e pesquisador das relagées entre Artes Visuais e Projecdo
mapeada. A presenca constante da musica em suas experimentagdes artis-
ticas o levou a tentar entender mais afundo a relagdo da imagem e som den-
tro da Projecdo mapeada. Em seu trabalho, Rocha (2016) propde a andlise de
obras que utilizam a projecdo mapeada, buscando referencial tedrico para
embasar sua andlise. Nesse sentido, o autor realiza um levantamento his-
tdrico sobre as relagdes entre imagem e som, adentrando conceitos como
color music, sinestesia e os experimentos que tentaram dar cor aos sons,
além de pintores que buscaram pintar em suas telas as musicas que ouviam,
criando um nexo claro entre essas tentativas do passado e as apresenta-
¢Oes contemporaneas dos VJs. Por fim, aborda as praticas necessarias para
a realizag¢do de uma proje¢do mapeada, apontando os softwares e técnicas
empregados nesses espetaculos.

Video Mapping - do contexto digital para o real

A conceitualizagdo da proje¢do mapeada é abordada em 2 dos 3 tra-
balhos. Essa abordagem se faz necessdria, pois ainda ndo estdo estabeleci-
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das as defini¢des sobre essa técnica fato que aponta para a necessidade ndo
de uma defini¢do categérica, mas que ao menos permita o agrupamento de
trabalhos sob um denominador comum. Desse modo, Moraes (2014) pro-
pde, em sua dissertagdo, um conceito inicial para o video mapping basean-
do-se nas defini¢cdes de Veltman (2012) e Senra (2012). Veltman compreen-
de que “o video mapping utiliza-se de projecdes para colocar videos digitais
sobre um objeto fisico” criando a ilusdo de dptica através do uso da luz, o
que transforma objetos comuns [o suporte] em “madgicas entidades vivas”
(Moraes apud Veltman, 2012, p.Z). Senra, por seu turno, sugere que o video
mapping trata-se de uma forma de projecao feita sobre “objetos diversos
em planos espaciais diferentes” (Moraes apud Senra, 2012, p.58). J4 Rocha
(2016) define proje¢do mapeada como:

o trabalho de um artista, que utiliza videos projetados em varios tipos
de superficies, sejam elas arquitetdnicas (planas e com relevo), objetos
de grande ou pequena escala, paredes, suportes, etc., que tenham uma
profundidade e aumentem a iluso de tridimensionalidade do conjunto
video e objeto (Rocha, 2016, p.9).

A partir dessa defini¢do (e de outras encontradas nos trabalhos que
nao tratam da relagdo imagem e som) é possivel tragar o ponto chave para
diferenciar a projecdo mapeada da projegdo de video: a tridimensionalida-
de que, por sua vez, envolve as relagées entre superficie e profundidade do
objeto que serd mapeado.

A hibridizagao

Em todos os artigos foram identificadas a mengéo a natureza hibri-
da da projecdo mapeada, que traz em seu cerne a confluéncia de técnicas e
linguagens. Nesse sentido Rocha (2016) afirma:

Projecdo Mapeada talvez possa ser uma ferramenta de comunicacio e
transito entre temporalidades, por se tratar de uma expressio que atinge
diversos campos do meio artistico e o processo de hibridagio, buscando

didlogos entre som, arquitetura e artes plastica (Rocha, 2016).

Moraes estende o video mapping para além de uma simples técnica,
afirmando que, por se tratar de uma nova forma de expressdo contempo-
rinea, ela rompe com as barreiras das linguagens e técnicas, possibilitando
assim a hibridizag3o.

O conceito de hibridizagdo ndo é abordado detalhadamente em
quaisquer dos dos 3 textos analisados; porém, na dissertacdo “Pintura Hi-
brida: processos criativos com pintura e projecdo mapeada”, de Darli Pe-
reira Nuza (2014), h4 uma se¢do dedicada exclusivamente a consideracdes
sobre termo hibridismo, iniciando com a informagdo da etimologia da pa-
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lavra, passando pela histdria do conceito e chegando aos usos nas diversas
4reas do conhecimento, além da arte.

O Hibrido caracteriza-se como o que participa de dois ou mais conjuntos,

géneros ou estilos. Considera-se hibrida a composi¢do de dois ou mais
elementos diversos reunidos para originar um terceiro elemento que
pode ter as caracteristicas dos primeiros refor¢adas ou reduzidas (Nuza,
2014, p. 17).

Essa definicdo de “hibrido” fornecida por Nuza fornece material
para pensarmos sobre outra forma de se nomear os processos que envol-
vem multi plataformas, linguagens e técnicas, isto é, a multimidia ou mul-
timodalidade, como também é comumente referida. Uma distingao possivel
seria justamente o produto gerado que, apds incorporar os elementos parti-
culares de cada 4rea, engendra uma nova obra que é diferente da (ou maior
que) soma de suas partes componentes.

0 som que o olho vé

E not4vel, nas obras de projecio mapeada, a existéncia de uma in-
tencionalidade que vai além dos aspectos visuais criados pelos VJs, ou seja,
ha uma desejada sincronia entre aquilo que se ouve e aquilo que se vé. Dessa
forma, a produgio de sentido passa a ser um tema recorrente nos artigos
considerados que, direta ou indiretamente, abordam ou retomam o concei-
to de sinestesia.

Moraes (2014), baseado em Vilalba, traz em sua dissertacdo um té4-
pico que trata apenas do conceito de sentido:

[...] uma resposta mental a um estimulo percebido pelo corpo e que, na
mente, torna-se informagdo. Por sua vez, essa informacdo, aplicada de
maneira eficaz, transforma-se em conhecimento. Tudo isso acontece por
meio do processo de comunicagio, em que o sentido é formado, apresen-

tado e negociado (Vilalba, apud Moraes, 2016, p.6).

A partir da nogdo de sentido e suas dimensdes, que compreendem o
sujeito comunicador e a comunicagio, descritas por Vilalba, Moraes afirma
que a produgdo da narrativa da Projecdo mapeada pode utilizar-se dessas
dimensdes para alcancar seu objetivo, identificando os elementos que dia-
loguem com o publico e que contribuam para a produgio de sentido.

Rocha (2016) cita a produgio de sentido em seu trabalho a partir
do conceito da sinestesia. Remetendo a Basbaum (2012), ele considera a
maneira Gnica como cada espectador ira reagir a determinada obra artis-
tica. Tal reagdo estd atrelada aos habitos, costumes e maneiras como cada
pessoa experimenta o mundo, sendo moldada pelo ambiente e contexto
onde vivem. Essa maneira unica de experienciar e interpretar o mundo é,
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por vezes, chamada de signifying®, sendo ela um fator decisivo para o resul-
tado da obra.

Valentim (2016) também se baseia nos estudos sobre sinestesia para
a realizacdo de seu trabalho e para a ampliagdo dos sentidos dos especta-
dores de suas obras. Tentando convergir os autores que revisa com seus
préprios estudos acerca da sinestesia, Valentim conclui que as pesquisas
realizadas pelos neurocientistas sobre a sinestesia auxiliam os artistas a
criarem obras sinestésicas mais préximas da realidade, unindo a poética
com a ciéncia em busca de relagdes concisas entre imagem e som.

Como relacionar imagem e som?

A ideia de sincronizar imagem e som ndo é novidade, tendo sido ex-
plorada por diversos movimentos artistico do passado, como teatro e épera,
por exemplo. Moraes menciona que antes da era digital, a associagdo entre
sons e cores era conhecida como musica ocular (ocular music), musica visu-
al (visual music), musica com cor (color music), ou a “mdsica para os olhos”
(Levin, apud Moraes, 2000). O autor analisa a histdria desses movimentos,
trazendo os modelos de associagdo entre som e cores, instrumentos criados
para produgio dessa associagdo, estudos acerca da cromofonia e trabalhos
relevantes sobre o tema.

Rocha cita brevemente esses movimentos, estando essa temdtica
inseridas no contexto dos VJs, onde ele cria um nexo temporal entre a for-
ma de fazer artistica contemporanea desses artistas com os a aparatos me-
cnicos inventados no século XX pelos atores da color music para indugio
das sensacgées sinestésicas.

Ao buscar os pardmetros que relacionam imagem e som nesses tra-
balhos identificamos caminhos diferentes tomados pelos autores. Rocha
(2016), em seu trabalho, d4 énfase ao BPM (batidas por minuto) das musicas
sobre as quais os VJs fazem suas apresentacgdes, pois é a partir do andamen-
to da musica que muito daquilo que se vé nessas obras é produzido. Sincro-
nizando as trocas de cores e movimentos dos videos com o BPM da musica,
0 VJ consegue produzir uma sensacdo de unidade em seu trabalho, fazendo
que com que o video e a musica convirjam e sugiram sensagdes sinestésicas
ao espectador.

Rocha cita uma entrevista dada pelo VJ Spetto ao programa Login
da TV cultura, onde o entrevistado cita os trés “Ts” pelo qual o artista V]
deve estar atento: tempo, temperatura do local e tema. A partir dai o autor
destrincha esses termos relacionando o tempo com o BPM; a temperatura
com as cores, quentes ou frias, utilizadas para dar ambiéncia ao local e pos-
sibilitar a imers3o; e o tema como uma conjungio do espago onde ocorre a
performance e seus desdobramentos poéticos dentro do conjunto total da
obra - musica, local, objeto mapeado, cultura regional etc.

Jéa Valentim relaciona os efeitos visuais de sua obra com a manipu-
lagdo dos parametros de equalizacio, efeito e volume. Tal escolha ocorreu
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devido ao fato de sua obra ser interativa com o publico e necessitar de ba-
lisamentos que fossem de fécil percepcdo pelos ouvidos nio treinados, de
forma que o espectador/interator, mesmo sendo leigo em musica, pudesse
perceber as alteragdes sonoras e visuais que ele realizava através dos dispo-
sitivos de interagdo propostos.

Moraes tem como inspiragdo para a narrativa de sua obra o livro
“Sombras de Reis Barbudos”, de J. Veiga (1988), que remete aos tempos de
opressdo da ditadura militar. Sua obra é criada a partir da escolha de sig-
nos que remetam ao tema, sendo que a musica foi escolhida a posteriori,
adaptando esses signos a ela, que por sua vez deu ritmo a narrativa. Sendo
assim, os elementos visuais de sua projecdo mapeada estavam em sincronia
com os BPM da musica escolhida, aparecendo e desaparecendo conforme a
pulsacdo ritmica.

Estilo: E/lemento Vermelho de VJ Spetto

Spetto é um V] brasileiro, referéncia nacional e internacional, fun-
dador do VJ Uniteds e com prémios na Alemanha e na Austria’. Além de sua
longa histéria como V], a escolha de uma de suas obras mais recentes para
andlise se deve ao fato de ele ser um dos artistas mais citados nos artigos
levantados nessa pesquisa, bem como pelo vinculo estabelecido com a te-
matica geral desses artigos, ou seja, a projecdo mapeada sobre prédios. A
obra escolhida para andlise foi Elemento Vermelho (Figura 1), apresentada no
Brasilia Mapping Festival que aconteceu entre os dias 6 e 7 de julho de 2019.

A trilha sonora composta por Beto Noffs, que da o ritmo as criagGes
visuais de Spetto para Elemento Vermelho, possui dois momentos distintos. O
Primeiro momento, composto por uma musica eletrdnica, possui elemen-
tos sonoros sinestésicos, que unidos aos visuais criados por Spetto, formam
uma narrativa imersiva. Podemos citar como exemplo a queda de um come-
ta, aos 3:04 minutos, que é acompanhada por uma simulagdo do que seria
esse som em um contexto real. Essas relagdes sinestésicas, que unem repre-
sentagdes visuais e sonoras concretas, acontecem ao longo de toda a obra
com explosdes, lasers, marchas de soldados, entre outros.

Os trés “Ts” podem ser muito bem individuados em Elemento Ver-
melho. O pardmetro tempo é observado tanto no campo da macroanalise,
quanto da microanélise musical (Cf: Mattos, 2006.). O enredo geral vai sen-
do complementado por grandes elementos visuais que entram e/ou se al-
teram a cada 16 compassos, seguindo, portanto, a forma da musica. Gran-
des alteragdes visuais — como troca de camadas de videos também ocorrem
nesse espago de tempo. Pequenos movimentos visuais, como por exemplo a
movimentagio dos raios que saem do olho aos 7:08 minutos, ou mesmo efei-
tos sobre as camadas de videos, estdo relacionados com frases melddicas e
elementos de estrutura intermediaria da mdasica.

A temperatura do local pode ser interpretada a partir das cores utili-
zadas pelo artista. No primeiro momento da musica toda a paleta é quente e
regida pelo vermelho, havendo muitas explosdes e elementos que remetem
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Figura 1. Captura de imagem do video
da apresentacdo no canal oficial do VJ
Spetto.

Fonte: https://www.youtube.com/
watch?v=4728dpPtQug
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a guerra. Ja no segundo momento tudo se converte em tons frios, tendo azul
como cor principal. A troca de paletas estd diretamente relacionada com o
estilo, andamento e sensagoes das musicas tocadas em cada momento.

Carregada de elementos metaféricos, a obra possui uma nitida re-
lagdo com o espago em que ocorre, Brasilia, e o tema que é comumente evo-
cado quando se pensa nessa cidade: politica. Em vista disso, Spetto utiliza
a polarizacdo ideoldgica como elemento chave dessa trama para remeter
ao ambiente politico brasileiro de 2019, contexto que confrontava o con-
servadorismo de direita com os sonhos da democracia social de esquerda.
Executada sobre o domo do Museu Nacional da Reptiblica, monumento pro-
jetado por Oscar Niemayer e um dos cartdes postais mais conhecidos da
capital federal, Elemento Vermelho mescla arquitetura, musica e proje¢do de
video para criar uma obra de arte hibrida com certa provocagio politica. A
prépria paleta de cores escolhida (vermelho e azul) pode ser pensada como
espécie de alusdo aos partidos politicos brasileiros (esquerdistas e reaciona-
rios, respectivamente), possui, assim, relagdo com seus campos ideoldgicos.

A representacdo visual a partir de elementos reais (palhagos, ex-
plosdes, animais, florestas) se contrapde a abstracdo inerente as musicas
instrumentais e eletrénicas tocadas, criando um elo entre o imaginario e
o real. E importante observar que essa performance consegue ressignificar
um importante monumento nacional, transformando sua arquitetura em
tela para a expressdo do artista e criando uma narrativa que entrelaga espa-
¢o, tempo e espectador em uma trama onde a musica é a trilha sonora para
um estado de imersdo e sinestesia.

2019: ELEMENTO VERMELHO

Consideragoes finais

O uso artistico de Proje¢do mapeada pode ainda ser considerado
como recente na histéria da arte, mas suas ideias remontam hé séculos de
tentativas de fazer visivel o imaginério audivel. Quando o ilusionista Etien-
ne-Gaspard Robert, no século XVIII, buscava em seus espetdculos de lan-
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terna magica imergir o ptblico em um cenario de ilusées com seus jogos de
luzes, sombras e sons, ele talvez ndo previsse o desdobramento dessa ideia
na técnica da Proje¢do mapeada. Esta técnica contemporinea se apropria
do espago publico e, assim, o ressignifica construindo discursos a partir da
mescla de vérias linguagens e técnicas artisticas, demonstrando sua natu-
reza hibrida.

H4 constincias que unem aqueles que buscaram discutir a rela¢do
imagem e som no video mapping, possibilitando a constru¢do de um panora-
ma sobre o tema, trazendo a tona os pardmetros aqui propostos para anali-
se de obras de projecdo mapeada, tais como a sinestesia e a sincronizagio.
Essas constéincias se apresentam como uma busca dos autores por embasa-
mento tedrico para uma produgio de sentido no 4mbito narrativo da obra, a
partir de caminhos cientificos e ou histéricos que justifiquem suas praticas.
Porém, foi possivel notar que os efeitos e os videos escolhidos, a parametri-
zagdo do tempo de trocas de imagens, o uso de camadas, bem como as téc-
nicas digitais empregadas para sincronizar imagem e som nio sio descritas
em profundidade. Esse aspecto parece sugerir que os artistas preferem se
reservar ao direito de ndo comentarem sobre os seus préprios estilos e es-
colhas, aspecto que, por sua vez, pode ser benéfico por abrir possibilidades
para andlises e interpretagdes.

Elemento Vermelho foi a obra escolhida para andlise neste artigo.
Ela carrega consigo os conceitos e parametros encontrados nos textos, de-
monstrando como a rela¢do imagem e som ocorre neste tipo de espetacu-
lo. Baseando-se no conceito de sinestesia, Spetto mescla a percepgio visual
com a percepgao auditiva para convergir som e imagem. A partir do uso de
cores frias e quentes ele propde espécie de sensagdo corpdrea ao ambiente
e com a sincronizagdo entre pulsagdo/forma da musica com seus efeitos e
videos, consegue dar ritmo a obra. Esses elementos estdo alinhados a tema-
tica politica do local no qual a proje¢do mapeada aconteceu, criando ndo sé
ilusdes auditivas e tateis, mas também um discurso coeso.

Assim, conclui-se que a proje¢do mapeada tem o potencial para pro-
mover um forte impacto social como uma nova arte emergente que parece
ja haver conquistado a cena noturna mundial e brasileira. Para além dos
ambientes das raves, a projecdo mapeada, ao se apropriar do espago publi-
co, permite ser pensada em seu aspecto discursivo, isto é, como ferramen-
ta para emissdo de uma mensagem que converge a imagem a musica que a
acompanha. Nota-se os artistas fazendo uso intenso dessa técnica em suas
diversas possibilidades, tais como, intervengdes urbanas, em pegas de teatro
(em substituicdo ao cendrio convencional) e em concertos e shows musicais.

No contexto académico, hé pesquisas visando compreender as po-
tencialidades dessa técnica. Porém, notamos uma escassez de trabalhos
objetivando compreender como se ddo as interagdes entre imagem e som.
Essa lacuna aponta para um campo promissor de pesquisa, sobretudo unin-
do tecnologia, visualidade e cogni¢do musical, como forma a compreender
os fundamentos criativos e estéticos envolvidos na convergéncia entre es-
sas areas de criacdo e pesquisa artistica.
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Notas

1. Valentim (2016) esclarece em seu artigo que “a sinestesia funciona através de uma sensa-
¢do, que induz uma outra sensacido de forma sensorial, como observar o som de uma imagem
ou a imagem de um som.”

2. Cf: The Tllustrated History of Projection Mapping. Disponivel em: https://projection-ma-
pping.org/

3. https://www.youtube.com/watch?v=uzZSZ9Tqwf3Y link de acesso a entrevista com Vj
Spetto e JazZ, onde os dois falam sobre a defini¢io de Video Mapping e sobre a cena VJ.

4. http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual /visualizacv.do?id=K4242297Y6 em 16,/09/2020.
5.0 DVS trata-se de um disco de vinil especial onde é gravado um sinal analégico, chamado
timecode, que por sua vez pode ser lido por softwares de emulagio que vao receber varidveis
de velocidade de leitura, dire¢io e posi¢do temporal da agulha para controle de arquivos
dudios ou videos digitais.

6. Greimas e Courtes (2008) afirmam que “seja no nivel da percepgéo (audigao, leitura, visdo),
seja no da emiss3o pelo sujeito que constréi seu enunciado, o significante se acha referencia-
lizado e aparece como um dado do mundo”.

7. Fonte http://vjspetto.com.br/wp/vj/
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Resumo A musica e o design possuem a habilidade de transmitir mensagens
por meio de experiéncias estéticas. Quando combinados, ddo origem ao de-
sign audiovisual, amplamente presente na inddstria musical e dedicado a
criar narrativas impactantes com elementos graficos. A animagdo, uma das
formas de design audiovisual, d4 vida a imagens estéticas e levanta uma ques-
tao relevante: por que a geragio Z demonstra pouco interesse pela musica
brasileira de décadas passadas? Para investigar essa relagdo, desenvolvemos
uma animacédo baseada em uma musica de Raul Seixas, utilizando a metodo-
logia de produgdo de animagio de Winder e Dowlatabadi (2011), adaptada
com ferramentas de design. Paralelamente, aplicamos um questionario para
coletar dados sobre o consumo de midias sociais, musica e a percepgdo da
animac3o. Os resultados ajudaram a estabelecer conexdes entre o consumo
de musica e audiovisuais e a percepg¢do da animagdo em diferentes faixas eta-
rias. Este artigo explora a sinergia entre som e imagem para despertar o inte-
resse da geragio Z pela riqueza da musica brasileira do passado.

Palavras-chave Design audiovisual, Animagio, Midias Sociais, Raul Seixas.
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Design and Music: creating an audiovisual bridge between generation Z and the

legacy of Raul Seixas

Abstract Music and design possess the ability to convey messages through aesthetic

experiences. When combined, they give rise to audiovisual design, widely present in

the music industry and dedicated to creating impactful narratives with graphic el-
ements. Animation, one form of audiovisual design, brings static images to life and

raises a relevant question: why does Generation Z show little interest in Brazilian

music from past decades? To investigate this relationship, we developed an anima-
tion based on a song by Raul Seixas, using the animation production methodology

proposed by Winder and Dowlatabadi (2011), adapted with design tools. Simultane-
ously, we conducted a survey to collect data on social media consumption, music pref-
erences, and perceptions of the animation. The results helped establish connections

between the consumption of music and audiovisuals and the perception of the ani-
mation across different age groups. This article explores the synergy between sound

and image to discover how we can spark Generation Z’s interest in the richness of
Brazilian music from the past.

Keywords Audiovisual Design, Animation, Social Media, Raul Seixas.

Diseiio y Misica: creando un puente audiovisual entre la generacion Z y el legado

de Raul Seixas

Resumen La muisica y el disefio poseen la habilidad de transmitir mensajes a través

de experiencias estéticas. Cuando se combinan, dan lugar al disefio audiovisual, am-
pliamente presente en la industria musical y dedicado a crear narrativas impac-
tantes con elementos grdficos. La animacion, una forma de disefio audiovisual, da

vida a imdgenes estdticas y plantea una pregunta relevante: ;por qué la Generacion

Z muestra poco interés en la musica brasilefia de décadas pasadas? Para investigar

esta relacidn, desarrollamos una animacién basada en una cancién de Raul Seixas,
utilizando la metodologia de produccién de animacién propuesta por Winder y Dow-
latabadi (2011), adaptada con herramientas de disefio. Simultdneamente, realizamos

una encuesta para recopilar datos sobre el consumo de redes sociales, preferencias

musicales y percepciones de la animacion. Los resultados ayudaron a establecer con-
exiones entre el consumo de musica y audiovisuales y la percepcion de la animacién

en diferentes grupos de edad. Este articulo explora la sinergia entre sonido e imagen

para descubrir cémo podemos despertar el interés de la Generacion Z en la riqueza de

la musica brasilefia del pasado.

Palabras clave Disefio audiovisual, Animacién, Redes Sociales, Raul Seixas.
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Introducgao

A E certo que a musica se estabeleceu como uma expressao socio-
cultural nos ultimos séculos, sendo um elemento capaz de refletir a iden-
tidade de um grupo ou de uma regido. Ela é uma parte integral de nossas
vidas, sendo capaz de evocar emogdes profundas e nos conectar indepen-
dente da situac¢do (Lima; Santana; Marx, 2018). Por ser uma arte universal
que transcende fronteiras linguisticas, culturais e geograficas, é uma das
poucas atividades humanas que é apreciada por todas as idades, géneros e
grupos sociais.

O design e a musica tém uma relagdo intrinseca e complementar,
pois ambos trabalham com a criagdo de uma experiéncia estética e emocio-
nal para o publico. A musica é uma forma de expressdo artistica que utili-
za sons para construir mdltiplos sentidos singulares e coletivos (Maheirie,
2003), que sdo traduzidos por meio de uma narrativa emocional. Quanto ao
design, como pontua Preto (2016, p. 108), “seus produtos sdo portadores de
mensagens carregadas de significados para os seus utilizadores, podendo-se
reconhecer assim a existéncia de uma linguagem nos produtos projetados”.

Sendo assim, a intersecdo entre design e musica pode ser vista em
diversas formas, sendo uma delas através do design audiovisual, que tem
se tornado cada vez mais relevante na industria musical, pois é uma forma
eficaz de construir uma narrativa diferenciada com utilizacdo de elementos
graficos (Vargas; Souza, 2013), trazendo assim uma mensagem de maneira
clara e impactante. Por meio da combinagdo de elementos visuais e sono-
ros, é possivel criar uma experiéncia audiovisual completa que pode ajudar
a reforcar a identidade e o estilo musical da obra de um artista, além de
conectar o publico emocionalmente com a musica.

Portanto, pretende-se investigar como o design audiovisual pode
influenciar uma problematica do atual cendrio musical brasileiro: a falta
de interesse em artistas e bandas de décadas passadas, especificamente dos
anos 60 a 90. Em um universo onde mudangas ocorrem em frequéncia e es-
calas maiores, hd uma maior motivagdo para experimentar o que é tendén-
cia e popular. Isso significa que provavelmente ja comegou um processo de
esquecimento de bandas e artistas brasileiros mais antigos, apesar do seu
papel fundamental na construgio da cultura e na formacao sociedade brasi-
leira. Naquela época, a musica foi um instrumento utilizado para comunicar
as transformagdes histdricas, sociais e politicas do Brasil, ja que, conforme
Baia (2010), durante as primeiras décadas do século XX, houve uma estreita
relacdo entre musica, politica e a construcdo da identidade nacional, além
de conflitos e tensdes que acompanharam sua evolugio.

Diante desse contexto, podemos citar a contribui¢do de Raul Seixas
para a musica brasileira, reconhecido como um dos artistas brasileiros mais
iconicos, dono de uma “personalidade singular, que ansiava constantemen-
te por diferentes formas de subversdo” (De Souza, 2016, p. 146). Ele se tor-
nou famoso por suas letras criativas e irreverentes, sua postura contestado-
ra e sua mistura inovadora de elementos do rock com a musica nordestina e
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a musica popular brasileira. Sua obra é caracterizada por letras marcantes
e criticas sociais, que abordam temas como a liberdade, o amor, a espiritu-
alidade e a luta contra a opressio.

Desse modo, este trabalho visa aliar as musicas de Raul Seixas e o
design audiovisual em uma animagdo que fomente um vinculo emocional
em quem visualizar o conteddo. Portanto, a finalidade disso é apresentar o
artista para o publico jovem e, consequentemente, trazer visibilidade para
as obras de Raul Seixas e abrir as portas para conhecer demais artistas dos
anos 60 a 90.

Fundamentagao Tedrica

Kurz et al. (2018) explica que o design de produgio audiovisual nas-
ce da intersecio entre o design e o audiovisual, aplicando-se o pensamento
projetual do design na abordagem visual da narrativa. Conforme o autor,
constata-se que o designer de produ¢io audiovisual desempenha um papel
multifacetado, trabalhando em conjunto com uma equipe transdisciplinar
para conceber um universo visual coerente e integrado.

De acordo com LoBrutto (2002), o Design de Produgdo Audiovisual
é descrito como a prética artistica e habilidade visual relacionadas a narra-
tiva audiovisual. Como mencionado pelo autor, o papel do designer de pro-
dugio é interpretar o roteiro e desenvolver uma estrutura visual coerente,
uma metéfora visual e um conceito geral, que se manifesta do abstrato a sua
aplicagdo pratica.

Para Machado (2011), a partir dos elementos primordiais que com-
pdem a estrutura visual - ponto, linha e plano -, foi estabelecida uma es-
pécie de linguagem visual compartilhada por diversas formas de expressado
artistica, como pintura, escultura, arquitetura, artesanato, fotografia, artes
graficas e design industrial.

Assim, tais elementos representam uma variedade de componentes
que, assim como na linguagem escrita, desempenham um papel fundamen-
tal na composicdo e compreensio de mensagens em diferentes niveis de
aplicabilidade. Esses elementos abrangem desde a esfera funcional e coti-
diana até produtos resultantes de um pensamento estético refinado e domi-
nio da expressio artistica. Ainda segundo a autora, pode-se considerar que
essa estrutura visual funciona como um conjunto de unidades de informa-
¢do agregadas que juntas ddo origem a um significado especifico.

Nesse sentido, Moletta (2019) afirma que a elaboragdo de uma lin-
guagem para o audiovisual é realizada de maneira hibrida, englobando ele-
mentos verbais e ndo verbais. A dimens3o verbal é composta por elementos
narrativos, didlogos, textos e legendas, enquanto a dimensio nio verbal é
composta por signos e estruturas que buscam representar tanto a realidade
quanto a imaginagdo dos seus criadores.

Moletta (2019), ao examinar as formas de linguagem audiovisual,
ratifica que esta se configura como uma comunicagio direta, com o intuito

DATJournal v.9n.4 2024



Design e Musica: criando uma ponte audiovisual entre a Geragao Z 50
e o legado de Raul Seixas

de impactar a consciéncia do espectador. Nessa direcdo, é essencial apre-
sentar a mensagem de maneira clara e objetiva, evitando qualquer tipo de
interferéncia na comunicagio e garantindo que a interpretagio do publico
seja alinhada aos objetivos desejados.

Conforme Escorel (2000), destaca-se no mercado competitivo aque-
les produtos que possuem qualidades intrinsecas e uma imagem impac-
tante alinhada as expectativas do puablico. Essa construcio visual, que se
fundamenta em significados e associag¢des culturais, constitui o dominio de
atuacdo do profissional de design, pois ele exerce um papel essencial ao
conceber ndo apenas os atributos fisicos do produto, mas também sua iden-
tidade visual. Nesse sentido, o designer exerce influéncia desde a concepgio
inicial do processo, definindo os elementos tanto fisicos quanto simbdlicos
que conferem sustentacdo ao produto no mercado. Assim, o design se torna
um elemento diferencial e valorizador do produto perante o consumidor.

Van Sijll (2005) afirma que a imagem estdtica por si s possui um
poder narrativo inerente, mas que os seus valores dramaticos podem ser
acentuados através do uso de certas convengdes cinemdticas. Pode-se per-
ceber a utilidade disso no mercado publicitdrio por exemplo, no qual ocorre
a juncdo de palavras e imagens que se reforcam mutuamente em pegas au-
diovisuais, chamando a atenc¢do da audiéncia (Vieira; Damazio, 2020).

Hermégenes (2021) afirma que ao se considerar a variedade de ob-
jetos de estudo explorados pelo Design da InformagZo, destaca-se o audiovi-
sual como um dos mais amplamente difundidos na sociedade, embora ainda
pouco investigado nessa area.

Inicialmente, seus estudos se concentravam nas &reas tradicio-
nais da comunicagdo, como cinema, publicidade e jornalismo. No entanto,
com o surgimento das midias digitais, o audiovisual passou a ser estudado
como um produto de design inserido no ambiente digital, com o propésito
de atender as demandas relacionadas, em primeiro lugar, a obtengio de
informagdes estruturadas, cumprindo as fungdes essenciais esperadas de
um produto de design. Frascara (2000) enfatiza que o objetivo primordial
do design de comunicagido é promover a transformacio nas pessoas apds a
recepgdo da mensagem comunicada.

Aimee Mollaghan (2015, p. 10), busca compreender a questdo in-
terdisciplinar da musica visual por meio de uma analogia com o conceito
de endocitose, a musica visual funciona “como uma célula itinerante que
absorve trabalhos de outras disciplinas, engolindo-as a fim de criar discre-
tamente uma nova forma de filme repleta de caracteristicas hibridas.”

No dmbito artistico, a musica visual pode ter suas raizes na pintura,
como observado por diversos artistas que inicialmente se dedicaram a essa
forma de expressdo, tais como Viking Eggeling, Hans Richter, Walter Rutt-
mann e Oskar Fischinger. Esses pioneiros introduziram a representagdo do
movimento em imagens estdticas, sendo que seus primeiros trabalhos fo-
ram categorizados como “pinturas em movimento” (Mollaghan, 2015).

Em consonéncia com Cabral e Aragdo (2021), Oskar Fischinger foi
responsavel por estabelecer uma conexao entre os pioneiros da animagao
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abstrata, como Walter Ruttmann e Hans Richter, e teve um impacto signifi-
cativo na evolugdo da musica visual. Seu trabalho influenciou diretamente
diversos artistas, incluindo Mary Ellen Bute, John Cage, Norman McLaren,
Len Lye e Jordan Belson.

A musica visual sempre esteve aliada a exploracdo tecnoldgica de
artistas plasticos e cineastas. Diversas tecnologias sdo utilizadas na criagdo
da musica visual, no entanto, Mollaghan (2015) destaca alguns avangos que
considera mais relevantes, como o progresso no processamento das cores
e o0 impacto que isso teve na produg¢io, bem como as técnicas de animacio.

Além dos videoclipes, é possivel observar a interagdo entre musica
e imagem também em aberturas de filmes, séries e desenhos animados. A
exemplo disso, temos a abertura dos filmes da saga Harry Potter: a musica
tema envolvente e magica, combinada com a sequéncia visual da logomarca
e o movimento suave da cAmera pelo castelo de Hogwarts, estabelece ime-
diatamente o mundo maégico e encantador da série. Ao ouvirmos a musica
somos rapidamente transportados para uma atmosfera magica e misteriosa.

Dentre as diversas formas de expressdo audiovisual, destaca-se a
animacdo, que consiste em um processo que busca criar a ilusdo de movi-
mento através da apresentacgdo rapida de imagens sequenciais, com o in-
tuito de ser visualizada por um publico especifico (Chong, 2007). Segundo
Mayer (2009), a animagio é considerada uma ferramenta multimidia, uma
vez que se utiliza de diferentes meios, tais como sons e imagens, para esta-
belecer uma forma de comunicagio.

Nesteriuk (2011) afirma que a animagdo estd presente como um
forte método de comunicagio e expressdo contemporaneo, chegando a in-
fluenciar as artes e a cultura dos séculos XX e XXI. O design desempenha
um papel significativo na produgdo de videos, uma vez que os elementos
graficos oferecem uma forma vantajosa de representar informagdes, agre-
gando apelo estético e humoristico, capturando a atengdo e sustentando a
motivagdo (Tversky; Morrison; Betrancourt, 2002). Nesse sentido, o design
de animagdo abrange os processos de planejamento da informacao, utili-
zando a linguagem dos desenhos animados.

Sobre o artista tema deste artigo, ainda que tenha se passado déca-
das desde a morte de Raul, o artista deixou um legado no formato de duas
centenas de musicas e ideias diversas: de discos voadores ao amor, até fi-
losofia, politica e misticismo. Sua obra continua tio relevante a ponto dos
seus fas gritarem “Toca, Raul!” em diversos concertos (Fortunato, 2011).

A contribui¢do de Raul Seixas para a musica brasileira transcende
0 ambito artistico, sendo reconhecido como um emblematico “mito midi-
atico” conforme a defini¢io de Malena Contrera (Contrera apud Fortunato
2011, p. 118). Raul pode ser descrito visto que, de acordo com os estudos
sobre imaginério do antropblogo Durand (2004) e do inconsciente coletivo
do psicoterapeuta Jung (1996), é um status conferido a personagens/atores/
cantores capazes de atrair grande audiéncia por periodo de tempo que ultra-
passa uma década. De acordo com a autora, um mito mididtico é aquele que
é construido para a divulgacdo na midia de massa, de forma analoga as ima-
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gens arquetipicas do inconsciente coletivo, adentrando e ampliando o acer-
vo do imagindrio cultural, e ressurgindo em eventos e celebragdes humanas.

Esse fendmeno pode ser explicado ao se perceber que o repertdério
musical de Raul Seixas, é caracterizado pela leitura da sociedade em seu
momento presente e futuro. Fortunato (2011) sustenta que “é na constante
batalha pela liberdade e nas expressGes que revelam o encanto do ser hu-
mano, que as musicas de Raul estabelecem vinculos entre seus ouvintes, e
extrapolam geragdes.”

Até alguns anos atrds, a televisio era o principal meio de divulgacido
de experiéncia audiovisual, contudo, esse cendrio esta se transformando de
forma massiva. Atualmente vivemos em um momento de transi¢io de midias,
onde a televisdo tem perdido espaco para dispositivos com mais facilidade
de acesso e uma rede de informagdo mais personalizada. Como podemos ob-
servar, os conteudos audiovisuais estdo migrando de midias tradicionais e
unidirecionais, para o ciberespago, com novos participantes, formas de con-
sumo, produgio e distribui¢do de contetido (Burgess; Green, 2009).

As massas de jovens sdo o publico que compde a era do digital, visto
que eles nasceram ja convivendo com a internet e as rapidas inovagdes tec-
noldgicas. Podemos descrever esses novos usudrios como um individuo com
sede de novidade. Percebemos esse comportamento quando, por exemplo,
vemos o YouTube, que é “onde os jovens sdo levados, através de ansiedades
adultas, sobre esta divisdo digital, intergeracional mobilizada através de
discursos tecnoldgicos” (Herring, 2009 apud Fonseca, 2018, p. 40).

Com as novas tecnologias, todos podem se tornar participantes ati-
vos e cocriadores da informacdo. Influencers no Instagram criam videos
e incentivam os espectadores a deixarem comentdrios e compartilharem
suas opinides, permitindo a geracdo de novos dados através da interagido
com o publico. Essa intensa troca e colaboragdo entre autor e leitor sdo
impulsionadas pela digitalizacdo e convergéncia de midias. A producio e
recep¢io de contetido em video pelos usudrios sdo considerados uma exten-
sdo do momento de lazer, conforme explica Soares (2015).

O que valida o sucesso TikTok, que mesmo com seu formato curto
de apenas 60 segundos, consegue manter a atengio dos brasileiros por mais
de 1 hora diariamente. Portanto, a plataforma se configura como uma ferra-
menta essencial na promogao da cultura pop e nas estratégias da industria
musical, gragas ao marketing viral viabilizado pela plataforma. A estratégia
de produgdo de videos curtos foi tdo difundida nos dltimos que, mais tarde, o
Instagram e Youtube trouxeram o formato através do Reels e do Shorts, res-
pectivamente, demonstrando assim a popularidade desse tipo de contetdo.

Metodologia
Este projeto, quanto a sua natureza, é uma pesquisa aplicada. Quan-

to ao objetivo trata-se de uma pesquisa exploratéria que se inicia com o
levantamento bibliografico sobre os eixos tematicos para compreensdo do
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fendmeno, passando por coleta e andlise de dados para aprimoramento de
ideias. Quanto a abordagem do problema trata-se de uma pesquisa qua-
litativa com base no Design Science Research (DS/DSR) que, de acordo com
Santos (2018), é voltada para a ciéncia do artificial, ou ciéncia do produto,
buscando compreender um fenémeno, cujo objetivo é encontrar e executar
solugdes para os problemas existentes, cujo resultado desse processo seja a
concepgdo de uma nova oferta de valor para a sociedade. Quanto aos proce-
dimentos técnicos, faz uso adaptado da metodologia proposta por Winder
e DowlatabadI (2011).

0 método Design Science Research compreende cinco etapas (Santos,
2018):
1. Compreensdo do problema;
Geragdo de Alternativas;
Desenvolvimento;
Avaliagio;
Conclusdes/Reflexdes

LA o

Dessa forma, nota-se que, ao contrario de outros métodos de pes-
quisa que se concentram na analise de fendmenos, o DSR procura produzir
resultados tangiveis, pois é voltado para a resolugdo de problemas reais e
para a producio de solugdes praticas e uteis.

E comum que profissionais de design trabalhem com animagdes e
projetos visuais, todavia, ainda ha uma falta de metodologias e referéncias
tedricas especificas para o Design na academia, por isso, foi necessario fa-
zer adaptagdes na metodologia do projeto. Portanto, as etapas previamente
descritas serdo concebidas de acordo com o contexto e necessidades desse
projeto.

Para a produgdo da animagao, foi escolhida a abordagem apresen-
tada no livro “Producing Animation”, de Catherine Winder e Zahra Dowlata-
badi. No livro, é detalhado um procedimento metodoldgico linear, por isso,
as etapas concluidas ndo s3o alteradas futuramente, salvo excegdes. Cada
etapa tem uma finalidade especifica que é fundamental para o desenvolvi-
mento da fase subsequente, evitando o retrabalho e retorno para realizagdo
de alteragdes em algo ja feito. A estrutura sugerida por Winder e Dowlata-
badi (2011) é composta de quatro etapas: 1. Desenvolvimento da ideia, 2.
Pré-producio, 3. Produgio, 4. Pés-Produgio.

0 método utilizado neste trabalho tem sua origem na area de ani-
magio, o que exigiu adaptacdes na metodologia do projeto. Consequente-
mente, as etapas citadas anteriormente foram ajustadas conforme o con-
texto e as necessidades desta pesquisa.

A Figura 1 apresenta a estrutura original. Percebe-se o uso de ferra-
mentas exclusivas de animagio, como: biblioteca de ativos; design de perso-
nagens, cendrios e objetos; layout; casting de voz, entre outras.
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Figura 1. Diagrama original de proces-
so de produgdo de uma animagdo.
Fonte: Adaptado e traduzido de Wind-

er e Dowlatabadi (2011). Diregao de arte
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O quadro 1 apresenta a mesma estrutura de fases de Winder e
Dowlatabadi (2011), porém, com seus devidos ajustes e adi¢des de técnicas
e ferramentas conhecidas de design.
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Quadro 1. Fases do projeto de ani-
magao.

Fonte: das autoras (2023).
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Fase Descricao Etapas e ferramentas
CONCEPCAO  Defini¢do dos materiais Briefing (PAZMINO,
visuais e escritos. E planejado  2015);
o briefing do projeto, que Pesquisa;
vai nortear as demandas Andlise paramétrica
do produto, conceito da (BAXTER, 2000);
animagao, linguagem visual, Diregdo de arte
publico-alvo e a plataforma (WHITE, 2006);
de publicacdo da animacio. Painel conceitual
(BAXTER, 2000);
PRE- Defini¢do dos materiais visuais ~ Storyboard (HART,

PRODUCAO e escritos. E a integracdo dos 2008; WHITE, 2006);
elementos previamente criados Animatic (WHI-
e a geragdo de novos materiais  TE, 2006);
necessarios para a produgio.

PRODUCAO A producio de animagdo segue Krita;
um modelo linear com etapas ~ Audacity;
distintas e atividades paralelas. Adobe Premiere Pro;
Os materiais desenvolvidos
na pré-producio sdo usados
nas etapas de produgio.

POs- Montagem, edi¢do e Edicdo;
PRODUCAO publicacdo do produto final Revisio;
na plataforma escolhida. Publicacido da
animacgao.

Ap6s revisar o resultado final, foi feita a publicagdo na plataforma
escolhida na fase de briefing. Juntamente com a postagem da animagao, re-
alizou-se uma pesquisa em formuldrio online pela plataforma Google Forms.
O objetivo deste questiondrio foi adquirir dados sobre o consumo de midias
(musicais e audiovisuais) dos participantes e, adicionalmente, recolher opi-
nides acerca da animacao.

Resultados

A concepgio de um projeto comega com o estudo do briefing, que é
um documento estruturado antes do inicio de um projeto (PAZMINO, 2015).
E aqui que serd definido o que ser4 produzido, assim como as primeiras
propostas criativas, as quais serdo exploradas durante todo o trabalho.
Pazmino (2015, p.20) afirma que “as informagées que compdem um brie-
fing dependem de diversos fatores, tais como: a complexidade do projeto,
caracteristicas do cliente, a natureza do projeto, entre outros aspectos.”
Considerando-se a baixa complexidade do projeto, ndo foi necessario a ela-
boracdo de um briefing denso. Desse modo, foram reunidos no quadro 2,
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Quadro 2. Briefing da animagio.

Fonte: das autoras (2023).
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a problemadtica, os objetivos, os conceitos e palavras-chave da animacio,
assim gerando um escopo de trabalho.

Tépico Informagdes
Natureza do Esse projeto apresenta uma natureza artistica,
projeto e contexto visto que seu produto final se utiliza de materiais

subjetivos, como a musica e a arte. O contexto en-
volve a 4rea de animagio e design, abrangendo
teorias e praticas dessas areas.

Problema Como despertar o interesse dos jovens da atual
geragdo nos artistas brasileiros (com enfoque no
cantor Raul Seixas) em uma realidade em que a
musica e as informagdes estdo sempre se reno-
vando de acordo com as tendéncias?

Objetivos - Estudar as letras de Raul Seixas
- Desenvolver uma animagéo de estética artistica
e sensivel;
- Traduzir o universo musical de Raul Seixas para
uma animacio imersivel e sensivel;
- Publicar o produto final em uma rede social,
para que a animagdo alcance o publico desejado;
- Por fim, possibilitar o contato entre a geragdo
atual e Raul Seixas;

Publico-alvo Jovens entre 14 e 25 anos (majoritariamente ge-
ragio Z)

Palavras-chave Sensivel, vivo, identifica¢do, emocao, lddico, ar-
tistico.

Entregaveis - 01 animagio baseada em trechos de uma musica

do Raul Seixas;
- 01 perfil em rede social para publicacdo do vi-
deo.

A pesquisa é um importante momento de coletar informagdes que
fomentem o processo criativo, além de também estabelecer referéncias
técnicas e conceituais para o produto que estd sendo desenvolvido, assim,
definindo os requisitos do projeto. A pesquisa tem como foco os seguintes
pontos:

1. Escolha da musica;

2. Plataforma de publicagio;
3. Especificagdes técnicas;
4. Pesquisa de similares.
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A musica escolhida foi “Tu és 0 MDC da minha vida”, lancada em
1975 no album “Novo Aeon”, devido a sua letra apresentar uma narrativa
no qual o eu lirico descreve estar passando por uma decepgdo amorosa. Em
virtude disso, é facil criar identificagdo com quem vé a animagio e ainda
facilita o processo criativo, pois a narrativa da can¢do desperta cenas no
imaginario. Desse modo, o narrador nos leva para o seu cotidiano, onde
diversos objetos e contextos lembram sua ex-paixdo.

0 aspecto geral que se pode analisar na musica em questio é uma criti-
ca irbnica a transformagdo do amor em um objeto mercadoldgico. Uma
ironia, a principio, ao costume burgués e romantico de dar presentes es-
timulados por uma sociedade de consumo. Costume esse que se estende
ao ponto de que cada lembranca sentimental do homem moderno seja
vinculada as mercadorias, tais como: chaveiro, vitrola da marca Gradien-

te, refrigerante da marca Pepsi-Cola e TV. (Nery, 2008, p. 4).
O trecho destacado foi o escolhido para ser animado:

E até
Até o filme que eu vejo em cartaz
Conta nossa histdria e por isso
E por isso eu sofro muito mais
Eu sei
Que dia a dia aumenta o meu desejo
E ndo tem Pepsi-Cola que sacie
A delicia dos teus beijos, ah
(Tu és o MDC da minha vida, 1975)

Segundo uma pesquisa realizada pela Statista, o Brasil é o terceiro
pais com mais usudrios ativos no Instagram em 2021, com cerca de 99 milhdes
de pessoas que usam o aplicativo todos os dias. Esse niimero representa 9,9%
dos usudrios da plataforma de compartilhamento de fotos e vendas, que atin-
giu a marca de 1 bilhdo de usudrios ativos por més em 2020. O Brasil fica atras
apenas dos Estados Unidos e da india, que tém 140 milhdes de usudrios cada.

Ainda, segundo um estudo do Google Rodrigues, 2023), a geragdo Z
tem preferéncia por videos mais curtos para descobrir novos contetidos antes
de assistir a uma versdo mais longa. Essa geracdo, que nasceu rodeada de co-
municagio digital, consome amplamente videos curtos nas redes sociais, sen-
do influenciada por eles na hora de comprar produtos e servigos. Também, os
videos curtos tém a capacidade de captar, cativar, envolver e reter as pessoas,
com mais sucesso que outros formatos de contetdo (Rodrigues, 2023).

Pelos motivos expostos anteriormente, a publicagdo da animagdo
sera na rede social Instagram e o formato escolhido é o reel. Os reels sdo
feitos para serem vistos de maneira vertical, em tela cheia e pelo celular.
Com isso em mente, é importante criar conteidos na proporgio 9:16, com
resolugdo de 1080 por 1920 pixels. Ainda, hd uma restrigdo nesse tipo de vi-
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Figura 2. Sequéncia de frames do sim-
ilar 1.
Fonte: https://www.instagram.com/

reel/Cq50rC6hPnt.

Figura 3. Sequéncia de frames do sim-
ilar 2.

Fonte: https://www.instagram.com/
reel/Cq50rC6hPnt.
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deo, na qual a parte de baixo dos reels é onde a legenda do video é mostrada.
Por isso, é necessario evitar inserir elementos importantes nessa area. A
duracio devera ter até 30 segundos.

No campo da animagéo, a pesquisa de similares é crucial no pro-
cesso criativo, pois fundamenta o trabalho técnico do animador e contri-
bui para a criagdo de solugdes auténticas. Ainda, Dorr (2012) sustenta que
quando utilizadas adequadamente, as referéncias visuais atuam como uma
ponte entre a capacidade de memdria e a credibilidade desejada na obra de
arte produzida.

Para entender que proposta visual sera entregue, foi pesquisado
na plataforma do Instagram videos com produg¢des semelhantes que unis-
sem animagdo e musica. Uma caracteristica comum a todas as animacgdes
é a sincronizagdo da histéria com a letra da musica, que aparece no video
conforme a animagéo progride. Assim, podemos classificar essas produgdes
audiovisuais como lyrics video.

A primeira animacdo (Figura 2) apresenta uma personagem femini-
na entre varias pessoas e que, ainda assim, se sente perdida e em duvidas
sobre onde a vida dela a estd levando. A musica utilizada é Borderline da
banda Tame Impala.

A segunda animagio (Figura 3) retrata um relacionamento téxico
sob cenas simbdlicas e uma letra com significado oculto nas entrelinhas. A
musica se chama Misery Meat do artista Sodikken.
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Figura 4. Sequéncia de frames do sim-
ilar 3.
Fonte: https://www.instagram.com/

reel/Cr25gGzN4Pa.

Figura 5. Sequéncia de frames do sim-
ilar 4.
Fonte: https://www.instagram.com/

reel/CryuwJjQplos.
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A terceira animagdo (Figura 4) é toda em preto e branco e simula
uma animagio em papel, como se a personagem e os cenarios fossem recor-
tados. As cenas retratam de modo literal o que se passa na letra da mdsica
de After The Storm da Kali Uchis.

Na quarta animacdo (Figura 5) é retratado em tragos simples e em
tons de azul e preto uma sequéncia melancélica de uma mulher cortando o
seu cabelo azul, representando o abandono de um passado. A musica usada
neste similar foi Blue Hair da banda TV Girl.

Depois, todos os similares foram reunidos e fez-se a analise paramé-
trica. Para Baxter (2000), a andlise paramétrica serve para comparar carac-
teristicas quantitativas e qualitativas de produtos do mesmo “universo” do
produto em fase de criacdo. Assim, essa ferramenta apoia o designer nas
decisGes de quais aspectos do produto podem ser melhorados ou mantidos,
por meio do conhecimento dos aspectos que funcionam ou nio funcionam
nos similares.

O Quadro 3 contém os resultados da andlise paramétrica de anima-
¢Oes similares. Na primeira linha, da esquerda para a direita, sdo listados os
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Quadro 3. Andlise paramétrica dos
similares.

Fonte: das autoras (2023).
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8 critérios desenvolvidos, seguidos das fileiras subsequentes representando
as animacdes selecionadas como Animacgdo 1, Animagdo 2, Animagdo 3 e
Animacao 4.

Os critérios foram listados com uma breve explicagdo de cada um e

0 que se espera descobrir por meio deles:

1.
2.
3.

Tipo de midia: classificagdo o tipo de animagdo de cada similar;

Estilo de arte: categorizagdo do estilo de arte de cada similar;

Paleta de cores: critério estabelecido para entender o uso das cores em
cada tema;

. Elementos da animag3o: critério utilizado para verificar quais sdo os ele-

mentos graficos mais presentes em cada animagdo e como sé aplicados;
Estilo da musica: estilo de musica é utilizado em cada similar e assim nos
ajudar a decidir qual o melhor tipo de mdsica para usarmos no nosso
projeto;

Duracio: esse critério foi feito para observarmos a duragio de cada simi-
lar e calcular uma média de tempo para o nosso projeto;

Tema: utilizou-se esse critério para analisar de forma resumida o enredo
de cada similar;

. Ntmero de personagens: analisar o niimero de personagens apresenta-

dos na animagdo a fim de usar como base a mesma quantidade.

CRITERIOS Similar 1 Similar 2 Similar 3 Similar 4

Tipo de midia Animagdo 2D  Animagdo 2D  Animagdo 2D  Animacio 2D

Estilo de arte  Estilizado Cartoon/ Rabisco Rabisco

Rabisco

Paleta de . . .
cores

Elementos da  Letra da Letra da Letra da Letra da
animagdo musica é musica é musica é musica é
um recurso um recurso um recurso um recurso
gréfico, grafico, uso grafico, uso de gréfico, a
acoré das cores e tragos simples animagéo
utilizada para elementos simula o
impactar, simbdlicos efeito de
o design de que causam colagem
personagem  impacto
é simples,
mas Unico
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Figura 6. Painel conceitual.

Fonte: das autoras (2023).
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Estilo de Musica Musica Rythim and Pop
musica alternativa alternativa blues
Duragio 20 segundos 19 segundos  15segundos 22 segundos
Tema Niilismo e Relacio- Baixa Pessoa
aceitacidoda  namento autoestima, solitaria em
tragédia abusivo busca por processo de
aceitacdo desenvol-
vimento de
autoconfianca
Ndmero de Um Dois Um Um
personagens

Por meio dessas andlises, foi possivel extrair informagdes relevan-
tes para o projeto. Observa-se que o estilo artistico predominante nos simi-
lares analisados € estilizado, e todos eles sdo animados digitalmente em 2D.
Além disso, a duragdo das animagGes nio ultrapassa 30 segundos, sendo a
mais longa, a Animacio 4, com 22 segundos. E perceptivel que a cor desem-
penha um papel importante na transmissio das emogdes da histéria, com o
uso frequente de contrastes. Quanto ao enredo, geralmente é apresentado
apenas um personagem, e todos eles passam por um conflito interno.

A direcdo de arte é fundamental na criacdo de animagdes, definindo
elementos visuais e estéticos para aprimorar a experiéncia do publico. Con-
forme Baxter (2000), um painel conceitual, apresentado na Figura 6, é utiliza-
do para resumir o estilo e emogdo da animagdo, auxiliando na escolha de co-
res, formas e texturas com base nas necessidades do projeto (Pazmino, 2015).

WHY ME?

A cor desempenha um papel fundamental na criagdo da atmosfera
e na evocacio de sentimentos na arte. Para reforcar a narrativa de um “ho-
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Figura 7. Paleta de cores.

Fonte: das autoras (2023).
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mem de coragdo partido com saudades de sua amada”, planeja-se utilizar o
conceito de oposigdes psicoldgicas de cores, conforme descrito por Heller
(2014), que explora pares de cores que se opdem com maxima intensidade
em nossas sensagdes e entendimento. Nesse contexto, a oposi¢do entre o
vermelho e o azul serd frequentemente explorada para simbolizar o femi-
nino versus o masculino, o ativo versus o passivo e o quente versus o frio. A
autora também destaca a frieza do azul, que serd empregada nas cenas mais
tristes e serenas, enquanto o vermelho, representando a paixdo e o amor,
serd amplamente utilizado, dada a temadtica da histéria. A combinagdo da
cor violeta com outras, como preto e rosa, evocara sentimentos de ambiva-
1éncia, incerteza e sedugio. O preto, por sua vez, sera empregado para criar
contraste e destacar outras cores, devido a sua neutralidade. Essas escolhas
de cores na diregdo de arte da animagdo tém o propdsito de transmitir at-
mosferas, emogdes e reforgar a narrativa, com uma paleta de cores (Figura
7) composta por violeta, azul, rosa, vermelho e preto, que serdo combinadas
para gerar contraste e valor emocional na arte.

Com a conclusio da diregdo de arte, encerra-se a fase de concepgio,
estabelecendo os requisitos e o conceito criativo que servirdo como base
para o desenvolvimento da animacgao

A fase de pré-producio, a primeira etapa, é crucial na preparacio
dos elementos essenciais para a animagao, incluindo roteiro, storyboard e
animatic. Isso estabelece as bases do projeto e permite testar e ajustar a
narrativa antes da produgéo efetiva, conforme descrito por Byrne (1999) e
White (2006). Vale ressaltar que, neste contexto, o roteiro se funde com o
storyboard, onde a musica assume o papel de guia narrativo

Na producio, tudo que foi idealizado previamente ganha forma.
Nessa etapa do projeto ocorrem as filmagens e captacdes de imagens e sons.
E fundamental que as diretrizes definidas na etapa anterior sejam respeita-
das para que o produto final cumpra as expectativas e pré-requisitos. A fase
de produgio da animagido segue um modelo linear de etapas, acompanhado
de algumas atividades paralelas; de forma geral, os materiais feitos na pré-
-produgio sdo os elementos a serem trabalhados nas etapas de produgio.

Para a edicdo final da animacao, o software Adobe Premiere Pro
foi escolhido. Nessa etapa, os frames animados foram sincronizados com
a trilha sonora, e efeitos de transi¢io foram aplicados para tornar o video
mais dindmico. Apés uma revisdo cuidadosa, a animagio foi compartilhada
no reel do Instagram, uma plataforma popular para videos curtos. Isso per-
mitiu que um publico diversificado interagisse com a obra, compartilhan-
do-a e aumentando sua visibilidade. O uso do Instagram como plataforma
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Figura 8. Perfil dos respondentes.

Fonte: das autoras (2023).

Design e Musica: criando uma ponte audiovisual entre a Geragao Z 63
e o legado de Raul Seixas

de publicagdo foi estratégico devido a sua ampla popularidade e capacidade
de viralizagdo, visando alcangar um publico mais amplo e aproximar os es-
pectadores da musica de Raul Seixas. A animacio final pode ser vista neste
link: <https://www.instagram.com/reel/Ct1ghlctR20>.

A animac3o no Instagram permite imersdo na narrativa visual, inte-
ragdo e compartilhamento, ampliando a divulgagio. Essa escolha se baseia
na popularidade e viralizagdo da plataforma, visando aumentar a visibilida-
de da animacdo e conectar um amplo publico com a musica de Raul Seixas.

Foi realizado um questiondrio online via Google Forms, divulgado
junto com a animacao entre os dias 23 e 26 de junho de 2023. O questiondrio
compreendeu trés secdes: as duas primeiras buscaram informagdes sobre
o perfil dos participantes, abordando idade, género, uso de redes sociais,
midia e preferéncias musicais, enquanto a ultima se¢io focou na percepgio
da animac3o e sua relagdo com o cantor Raul Seixas. No total, 71 participan-
tes responderam a pesquisa. Os dados revelam que 53,5% se identificaram
como feminino, 45,1% como masculino e 1,4% como nao-binarios. Quanto a
faixa etdria, a maioria (69%) tém entre 19 e 24 anos, enquanto outros grupos
variam de 4,2% até 2,8% em faixas etdrias diferentes, como até 18 anos, de
25 a 29 anos, de 30 a 34 anos, de 35 a 39 anos, de 40 a 49 anos e de 50 a 59
anos, respectivamente. Estes dados sdo representados na Figura 8.

Faixa etdria Género

Até 18 anos
W19a24anos
Wz25229anos

30a34anos
35239 anos
M 40a49 anos
50259 anos

B Masculine
W Feminino
B Nao-binario

A seguir, na Figura 9, é apresentado dados da relacdo dos respon-
dentes com redes e midias sociais. Eles foram questionados sobre a frequ-
éncia com que consomem videos de curta dura¢do, em uma escala Likert de
1 (raramente) a 5 (todos os dias). Dos participantes, 41 afirmaram assistir
todos os dias (opgdo 5), enquanto 13 escolheram a opgéo 4, 7 pessoas se dis-
tribuiram nas opgdes 2 e 3, e apenas 3 responderam com a opgao 1 (“rara-
mente”). Sobre as redes sociais, 91,5% declararam usar Instagram e Youtu-
be, 64,8% utiliza Twitter, 59,2% usa TikTok, 12,7% usa Facebook, e somente
4,2% afirmaram possuir todas as redes sociais.

Na figura 10 s3o mostrados os dados quanto a influéncia de um con-
teddo audiovisual (videoclipe, animagéo, edi¢io feita por fis) na apreciagdo
de uma mdusica. De modo predominante, 90,1% dos respondentes afirmaram
ja serem influenciados, por outro lado, 5,6% provavelmente ja foram in-
fluenciados, 1,4% ndo lembram e 2,8% afirmaram nao serem influenciados.
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Figura 9. Relagdo dos respondentes

com redes e midias sociais.

Fonte: das autoras (2023).

Figura 10. Grafico sobre influéncia de

audiovisuais no consumo de musica.

Fonte: das autoras (2023).

Figura 11. Dados sobre as origens e

épocas das musicas escutadas pelos re-

spondentes.

Fonte: das autoras (2023).
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Frequéncia de consumo de videos de duragéo curta
(TikToks, Reels, Shorts, etc) em uma escalade 1a5

Redes sociais utilizadas

91.5%
W instagram
Youtube
B Twitter 64.8%
e TikTok 59.2%
W Facebook
= “ W Todas

91.5%

Quantidade de respondentes

Influéncia de um contetido audiovisual na
apreciagdo de uma musica

W Ji foram influenciados
Provavelmente foram influenciados
Néo lembram

@ Néo foram influenciados

Conforme a figura 11, nota-se uma leve predominancia entre ouvin-
tes que consomem musica brasileira e estrangeira de forma proporcional,
formando 46,5% das respostas. Em seguida, 39,4% afirmaram que escutam
mais musica estrangeira que brasileira. Apenas 11,3% dos participantes re-
lataram consumir mais musica brasileira do que estrangeira. Também na
figura 11, os dados revelam informagdes sobre as épocas das musicas con-
sumidas pelos respondentes, havendo predominancia dos anos 2000 (20,5%)
e acima de 2010 (19,6%). Em seguida, anos 90 esteve presente em 18,3% das
respostas, anos 80 em 13,8% e anos 70 em 8,5%. Dos entrevistados, apenas
4% ouve musicas dos anos 50 e 3,6% escuta musicas abaixo de 1950. Por
outro lado, 11,6% dos respondentes afirmaram consumir mdsicas de todas
as épocas. Com base nos dados fornecidos, é suposto que a maioria dos res-
pondentes consome musicas das dltimas duas décadas, o que indica uma
preferéncia por musicas mais recentes.

| d.

pelos resp ites

Origem das musicas

Mais misica brasileira que estrangeira

B Mais musica estrangeira que brasileira

Sk EMosica brasileira e estrangeira de forma proporcianal
Apenas musica brasileira

W56 escuto msica estrangeira

Epocas mais escutadas

W Abaixo de 1950
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Na Figura 12, nota-se que todos os respondentes afirmaram ter co-
nhecimento do cantor. No entanto, quando se trata de ouvir suas musicas,
as respostas foram significativamente divididas. Dos participantes, 12,7%
nunca ouviram suas musicas, enquanto 7% as escutaram nesta semana. Ou-
tros 8,5% ouviram o artista neste més, e 23,9% ao longo deste ano. A maioria
expressiva, representando 47,9% dos entrevistados, relatou ter ouvido as
musicas de Raul Seixas ha muito tempo. Esses dados destacam a diversidade
nos periodos de exposi¢do a obra musical deste artista.

Figura 12. Dados sobre as origens e Vocé jé ouviu falar no cantor Qual foi a dltima vez que vocé escutou alguma

, L. Raul Seixas? musica de Raul Seixas intencionalmente?
épocas das musicas escutadas pelos re-

spondentes. Todos 0s
respondentes ja
ouviram falar de

1 00% Raul Seixas

Fonte: das autoras (2023).
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Fonte: das autoras (2023).
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Como o foco desta pesquisa é, majoritariamente a geracao Z, foram
levantados alguns dados a fim de analisar se houve um impacto diferente
entre pessoas de grupos de idades distintas. Para isso, separou-se os 71 em
dois grupos de faixas etarias: respondentes de até 24 anos (73.2%) e res-
pondentes de 25 a 60 anos (26,8%). Para fins de simplificacdo, durante o
decorrer desta andlise, o grupo de até 24 anos serd chamado de “Grupo A” e
o grupo de 25 a 60 anos de “Grupo B”.

Percebe-se que hd um equilibrio entre as respostas dos dois grupos
sobre o nivel de motivagdo em explorar as musicas de Raul Seixas. No que
diz respeito a satisfacdo da conexdo entre a mdsica e a animagdo entre os
dois grupos, o Grupo A demonstrou uma alta satisfacio em relagdo a co-
nexdo entre a musica e a animagio, pois a maioria dos participantes desse
grupo assinalou a opgdo 5, na escala de likert, indicando que a conexao foi
considerada muito satisfatéria. No entanto, para o grupo B, as respostas
ficaram equilibradas entre as opges 4 e 5, enquanto ainda as opgdes 1 e 2
receberam uma resposta cada, ou seja, a ligagdo entre a animago e a musi-
ca ndo foi tio clara para essas pessoas. Com base nesses resultados, pode-se
inferir que os jovens do Grupo A estejam mais familiarizados com o estilo
de animac@o e elementos visuais contemporaneos, o que facilita a interpre-
tacdo do conteido. Além disso, pode-se considerar que o Grupo B possui
uma bagagem musical e visual mais diversificada, o que pode influenciar na
percepcdo da conexdo entre os dois elementos.

No Grupo A, prevalecem as musicas acima dos anos 2000, ja o Grupo
B mostrou uma preferéncia maior pelos ritmos dos anos 90, seguido pelos
anos 2000, com 18,6% das respostas, e tanto os anos 80 e 2010 equivalentes
a 15,3% das respostas. Assim, esses dados mostram que os dois grupos con-
somem de forma equilibrada musicas de diferentes momentos da histéria.

No grupo A prevalecem os ouvintes ndo familiarizados com as mu-
sicas de Raul Seixas, sendo 63,5% dos respondentes. Em contrapartida, no
Grupo B, majoritariamente ha pessoas familiarizadas, assim formando 78,9%
dos respondentes. E interessante notar que o grupo familiarizado com o can-
tor tem grande motivagdo em explorar as musicas deste cantor, enquanto o
grupo nio familiarizado, nem tanto. Esses dados corroboram para a conclu-
sdo de que as pessoas terdo mais preferéncia em explorar um artista que ja
possuem certo conhecimento, pois a falta de familiaridade gera incertezas
sobre o investimento em um novo artista no repertdrio musical.

Consideragoes finais

Em relacdo a midias e redes sociais, é notavel como o consumo de
videos curtos compde uma grande parcela da rotina diaria dos responden-
tes, o que explica também a alta distribuicio de participantes que utilizam
redes sociais como Instagram, Youtube e TikTok, nos quais é possivel vi-
sualizar contetidos audiovisuais curtos. Ademais, de maneira majoritaria
as pessoas afirmaram que um conteudo audiovisual j4 as influenciaram a
gostar de uma musica.
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Percebe-se também que a musica é uma parte importante da vida
das pessoas, uma vez que os participantes tém preferéncia por escutar mu-
sicas diariamente, sendo o Youtube e o Spotify suas plataformas preferidas.
Quanto a origem das musicas escutadas, existem dois grupos predominan-
tes: aqueles que consomem musica brasileira e estrangeira de forma pro-
porcional e aqueles que tém preferéncia pela masica estrangeira em detri-
mento da musica brasileira. Esse levantamento reflete a provavel busca por
estilos musicais diferentes e tendéncias, bem como a disseminagio globali-
zada da musica internacional, facilitada pelas plataformas digitais.

Os resultados comprovam que os elementos verbais (a musica e a
sua letra) e ndo verbais (cores, tracos e estilo da animagdo) impactaram de
forma significativa a experiéncia dos telespectadores com a animagio, uma
vez que essas foram as caracteristicas mais apreciadas no video. Logo, isso
demonstra que o planejamento adequado da informagio transmitida em
um conteudo audiovisual pode influenciar positivamente a percep¢io do
observador.

Dessa forma, os resultados obtidos na pesquisa comprovaram a re-
levincia do design audiovisual como uma ferramenta poderosa na criagdo
de experiéncias estéticas memoraveis, além de materializar o significado
de uma musica. Como resultado, a jornada desta investigagdo motivou pro-
fundamente a continuagio do projeto de anima¢io de musicas brasileiras.
Acredita-se que essa iniciativa possa contribuir para preservar a memdria
musical do pafs, resgatando cangdes e artistas iconicos e apresentando-os
de maneira atraente e acessivel para as novas geragdes.

Além disso, visando projetos futuros, o tema desta pesquisa merece
ser expandido por outros pesquisadores, buscando amostras maiores e uma
investiga¢do mais aprofundada das varidveis que influenciam determinados
grupos na apreciagio da musica, bem como a sua relagdo com a animagao.
Ademais, o presente estudo contribui de forma relevante no que tange a
literatura sobre a producio de animagdes, ao apresentar um método eficaz
que se integra harmoniosamente com as técnicas da disciplina de design.
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e Animacao: conjunto
de procedimentos para a
conversao da captura de
movimento por sensores
inerciais do software
MVUN Studio PRO (Xsens)
para o MotionBuilder

Resumo A captura de movimento é uma técnica eficiente para produzir ani-
magcdes realistas de forma rapida. Face a isso, este artigo tem como objetivo
desenvolver um conjunto de procedimentos para a conversdo dos dados cap-
turados por sensores inerciais do software MVN Studio PRO (Xsens) em mo-
vimentos aplicados em personagens 3D, utilizando o software MotionBuilder.
Sdo detalhadas as etapas de exportagio, importagdo, definicdo de esqueleto,
sincronizagdo com personagens e edi¢do de movimentos, proporcionando
um guia para profissionais da animag¢do. Como metodologia foi realizada
uma Revisdo Integrativa da Literatura (Fase Tedrica) e o desenvolvimento do
Conjunto de Procedimentos (Fase Prética). Os resultados demonstram que a
integragdo entre os softwares permite uma animacao fluida e de alta fidelida-
de, oferecendo uma alternativa vidvel aos métodos tradicionais de animacio
quadro a quadro. Por fim, conclui-se que o uso de captura de movimentos e
a correta aplicagdo dos procedimentos desenvolvidos otimizam o fluxo de
trabalho na animacio 3D.

Palavras-chave Captura de movimento, Animagdo 3D, MVN Studio PRO, MotionBuilder,
Sensores inerciais.
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Captura de Movimentos e Animagao: conjunto de procedimentos para a
conversao da captura de movimento por sensores inerciais do software 72
MVN Studio PRO (Xsens) para o MotionBuilder

Motion Capture and Animation: set of procedures for converting motion capture
using inertial sensors from the MVN Studio PRO (Xsens) software to MotionBuilder
Abstract Motion capture is an efficient technique for quickly producing realistic ani-
mations. In light of this, this article aims to develop a set of procedures for converting
data captured by inertial sensors from the MVN Studio PRO (Xsens) software into
movements applied to 3D characters using the MotionBuilder software. The steps
of exporting, importing, skeleton definition, synchronization with characters, and
movement editing are detailed, providing a guide for animation professionals. The
methodology included an Integrative Literature Review (Theoretical Phase) and the
development of the set of procedures (Practical Phase). The results demonstrate that
the integration between the software allows for fluid and high-fidelity animation,
offering a viable alternative to traditional frame-by-frame animation methods. In
conclusion, the use of motion capture and the correct application of the developed
procedures optimize the workflow in 3D animation.

Keywords Motion capture, 3D Animation, MVN Studio PRO, MotionBuilder, Inertial sensors.

Captura de movimiento y animacion: conjunto de procedimientos para convertir la
capturade movimiento mediante sensoresinerciales del software MVN Studio PRO
(Xsens) a MotionBuilder

Resumen La captura de movimiento es una técnica eficaz para producir rdpidamente
animaciones realistas. Ante esto, este articulo tiene como objetivo desarrollar un
conjunto de procedimientos para convertir datos capturados por sensores inercia-
les del software MVN Studio PRO (Xsens) en movimientos aplicados a personajes 3D,
utilizando el software MotionBuilder. Se detallan los pasos para exportar, importar,
definir el esqueleto, sincronizar con persongjes y editar movimientos, proporcionando
una guia para los profesionales de la animacién. Como metodologia se realizé una
Revisidn Integrativa de la Literatura (Fase Tedrica) y el desarrollo del Conjunto de
Procedimientos (Fase Prdctica). Los resultados demuestran que la integracién entre
el software permite una animacion fluida y de alta fidelidad, ofreciendo una alterna-
tiva viable a los métodos tradicionales de animacién cuadro por cuadro. Finalmente
se concluye que el uso de la captura de movimiento y la correcta aplicacién de los
procedimientos desarrollados optimizan el flujo de trabajo en animacion 3D.

Palabras clave Captura de Movimiento, Animacion 3D, MVN Studio PRO, MotionBuilder,
Sensores Inerciales.
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Introducgao

Animagio é uma técnica narrativa com um imenso potencial comu-
nicativo por seu carater ludico e desprendido da realidade (Paul Wells,1998).
Mesmo sendo atrativa por esta versatilidade, o método de animacio 3D ba-
seado em quadros-chave, também conhecido como keyframe animation, de-
manda um longo periodo para sua produgao.

Riki (2013), em seu artigo “How fast you should animate”, corrobora
que com o aumento da produc¢io, ou seja, um animador produzindo mais
segundos de animagdo semanalmente, implica em queda da qualidade fi-
nal da mesma. Em 2011, Winder et al. j4 haviam relacionado diretamente a
qualidade final da animagdo com a capacidade de produgio do animador.

Nesse contexto, a captura de movimento foi e ainda é utilizada em
muitos projetos na industria de entretenimento como uma tecnologia al-
ternativa que acelera a produgio.

A captura de movimento é uma técnica de computagdo grafica utilizada
em games, animagdes e filmes para gravar o movimento de artistas, es-
portistas, lutadores e animais e transpor os movimentos de maneira digi-
tal, dessa forma, trazendo mais naturalidade aos movimentos corporais
e faciais dos personagens através da modelagem e animagdo 2D ou 3D. E
necessdrio usar uma roupa e sensores especiais para captar os minimos
detalhes enquanto sio filmados. As cenas sio gravadas em um pequeno
cendrio com poucos objetos. Alguns atores também fazem o trabalho de
dublagem dos personagens que interpretam na captura. Os personagens
ndo precisam necessariamente ter o rosto dos atores que o interpretam

na captura de movimento (Ferraz, 2016, p.1).

De acordo com Root (2010), o aumento da utilizacdo de captura de
movimento na inddstria de entretenimento, se deve ao fato de que é pos-
sivel realizar uma animacao realista dos personagens, em um prazo mais
curto em comparagao a outras técnicas.

Atualmente essa tecnologia, além de mais acessivel a profissionais
de diversos setores, animacgio, por exemplo, permite que diretores, rotei-
ristas e produtores alcancem uma fluidez mais natural nos movimentos de
seus objetos e personagens tridimensionais, possibilitando, inclusive, mis-
tura-los com atores reais sem que essa fusdo deixe perceptivel o que é real
e o que é 3D (referente a fluidez de movimento) (Proetti; Del Vechio, 2020).

Um exemplo dessa utilizagio estd na animagio do personagem Ted
(Figura 1), no filme de mesmo nome, que teve seus movimentos capturados
pela tecnologia de sensores inerciais Xsens (Xsens, 2012).
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Figura 1: Visualizagdo do mesmo
frame em, respectivamente da esquer-
da para a direita, da captura dos movi-
mentos, animagdo e cena final.

Fonte: Xsens, 2012.
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Nesse sentido, alguns softwares vém sendo utilizados, tanto para a
Captura de Movimentos quanto para a Animagdo 3D de personagens, por
exemplo, o MVN Studio PRO (Xsens) e o MotionBuilder. O Software MVN Stu-
dio PRO (Xsens) vem sendo utilizado de maneira 4gil e em tempo real paraa
visualizagdo e gravagdo dos movimentos humanos, permitindo a obtengio
de dados referentes a posigdo e orientagio de 23 segmentos corporais, sob
uma texa de 120 Hz (Xsens, 2012).

Segundo o site oficial da Autodesk o “MotionBuilder é um software
de animacgdo de personagens 3D usado para trazer personagens amaveis e
criaturas ferozes a vida. Nele vocé pode capturar, editar e reproduzir ani-
magdes complexas.” (tradugdo nossa). Sendo assim, este é um software ide-
al para o processamento de movimentos capturados.

Face a isso, desenvolver um conjunto de procedimentos para a con-
versdo dos dados capturados por sensores inerciais do software MVN Stu-
dio PRO (Xsens) em movimentos aplicados em personagens 3D, utilizando o
software MotionBuilder, é o objetivo deste artigo.

Metodologia

Trata-se de uma pesquisa de natureza aplicada, abordagem qualita-
tiva e objetivos exploratdrios e descritivos. Quanto aos seus procedimentos
técnicos compreende-se como bibliografica (Silva; Menezes, 2005).

Para tal, foi dividida em duas fases: Fase 1 Téorica - que envolve as
pesquisas bibliograficas sobre captura de movimentos e animagao; e Fase 2
Prdtica - onde foi desenvolvido um conjunto de procedimentos para a con-
versdo da Captura de Movimentos do software MVN Studio PRO (Xsens)
para o MotionBuilder.

Dito isto, na Fase 1, foi realizada uma Revisdo Integrativa da Lite-
ratura com base em Teixeira et al. (2014). As buscas ocorreram nas bases
de dados Scielo, Scopus e Web of Science, bem como, na Biblioteca Digital
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Figura 2: Segunda Fase da pesquisa.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Brasileira de Teses e Disserta¢des e ProQuest. Para tal foram utilizados os
seguintes strings: Scielo foi (“motion capture” AND “animation”); na ProQuest
foi (“captura de movimento” OR “xsens” AND “animacdo”); na BDTD foi “(To-
dos os campos:Captura de movimento E Todos os campos:Animagdo)”; na Web of
Science foi ALL=((“motion capture” AND “animation”) OR “Xsens”); e na Sco-
pus foram dois sendo o primeiro ( (“motion capture” OR “xsens” AND “anima-
tion design” ) ) AND PUBYEAR > 2018 AND PUBYEAR < 2024 AND ( LIMIT-TO
(0A,“all”)), e osegundo este ( ( “motion capture” OR “xsens” AND “anima-
tion project” ) ) AND PUBYEAR > 2018 AND PUBYEAR < 2024 AND ( LIMIT-TO
(0A,“all”)).

Face a isso, foram adotados critérios de inclusdo e exclusdo, sendo
estes: incluidas as pesquisas de livre acesso e, produzidas entre 2019 e 2023,
que tenham foco na intersec¢do entre Captura de Movimento e Animagao.
E excluidas as pesquisas duplicadas, as revisdes de literatura e as pesquisas
que nio se enquadraram nos critérios de inclusdo.

Quanto a Fase 2, buscou-se inicialmente a compreensdo dos sof-
twares MVN Studio Pro (Xsens) e MotionBuilder separadamente. Em seguida
foram coletadas as capturas de movimento por sensores inerciais. E por
fim foi desenvolvido o conjunto de procedimentos de conversao dos dados
capturados no software MVN Studio Pro (Xsens) para a animag¢io de um
personagem 3D no software MotionBuilder (Figura 2).

N port:
Compreensdo dos softwares \ 1 ) E:‘m ;s::‘:‘:.:;q"::‘?
MVN Studio Pro [Xsens) e N (Xsens)
MotionBuilder
( 2\ Importagdo no software
! \ &=/ Motion Builder
. —
i =\
Captura de movimento > ,\3/ Defini¢do de esqueleto
I
) J -
( 4\ Sincronizagio com o
Conjunto de procedimentos =/ RaCEonsaem
para conversdo dos dados
capturados em animacgio de N
personagem 3D 1\5/‘— Edigdo dos movimentos

Destarte, o conjunto de procedimentos foi dividido em cinco etapas,
sendo estas: Etapa 1- Exportagdo do arquivo do Software MVN Studio PRO
(Xsens); Etapa 2- Importagido no Software MotionBuilder; Etapa 3- Defini¢do
do esqueleto; Etapa 4- Sincronizagdo com o personagem e a Etapa 5- Edi¢do
dos movimentos.

Captura de Movimentos e Animagao

A utilizagdo da captura de movimentos em animacio traz diversas
vantagens como agilidade e baixo custo (Root, 2010; Kerlow, 2009). Além
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Figura 3: Captura de performace de
um tocador de Uillean Pipes.

Fonte: Morris et al., 2022.

Figura 4: Captura de movimento do
jogo Resistance 3.

Fonte: Grow, 2011.
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desses fatores, essa unido carrega consigo uma grande versatilidade em sua
aplicagdo. Estudos mostram animagGes produzidas a partir de captura de
movimentos sendo utilizadas em dreas como entretenimento, danga, pre-
servagdo de patriménio cultural intangivel, e acessibilidade (Aires, 2022;
Sun, 2022; Partarakis et al., 2020;).

A exemplo disso, a pesquisa de Morris et al. (2022) utilizou o concei-
to de design colaborativo para unir pesquisadores e artistas, capturando a
performance de um tocador de Uillean Pipes (Figura 3). A captura aplicada a
um avatar 3D demonstrou a capacidade de preservar inclusive os minimos
como a forma de tocar do instrumentista ser especifica de uma regido.

Exemplos de utilizagao da Captura de Movimentos na
Animacao por meio do software MVN Studio PRO (Xsens)

Considerando esses fatores, diversos projetos e estudos (como os
mencionados a seguir) optam pela captura de movimentos para suas produ-
¢Oes. Entre os diversos modelos dessa tecnologia, o Xsens MVN se destaca
como um sistema captura de movimentos por sensores inerciais.

Kevin Grow (2011), diretor cinematografico em Insomniac Games
avaliou que o sistema, utilizado no jogo Resistance 3 (Figura 4), teve como
principais vantagens a agilidade, portabilidade e a possivel utilizagdo em
espaco reduzido.

0 esttdio de animagdo Kaxan Studios (Figura 5) comegou a utilizar
o sistema por conta da demanda em crescimento. Ruben Olvera (2013), co-
ordenadora de produgdo do estudio, comenta que “Embora inicialmente a
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Figura 5: Captura de movimento no
Kaxan Studios.

Fonte: Olvera, 2013.

Figura 6: Processo da conversdo de ar-
quivos.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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utilizagdo do sistema fosse apenas para aumentar a eficiéncia, logo foram
percebidos os beneficios criativos de ser capaz de gerar animagio com fe-
edback em tempo real que é possivel conseguir com filmagens live action”
(traducdo dos autores).

Desta forma, os dados coletados pelo sistema de sensores inerciais
mostrados em tempo real e gravados no software MVN Studio Pro (Xsens),
contribuindo para a eficacia no processo de animagao.

Desenvolvimento do Conjunto de Procedimentos

Para uma melhor compreensio e orientacio a respeito da conver-
sdo entre os softwares MVN Studio PRO (Xsens) e o MotionBuilder, foi de-
senvolvido um conjunto de procedimentos (Fase 2), dividido em cinco eta-
pas (Figura 6).

Exportagdo do arquivo no 4 . :
MVN Studio Pro (Xsens) Definigio de esqueleto Edigdo dos movimentos
L o, 2
” P o Y o\
(3 (5)
. I . o - - N
I../ - '\‘ IJJ- L -\‘
2 .z’l I'\4 fI
T T
Importagio no scftware Sincronizagio como

Motion Builder personagem
I |
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Figura 7: Exportagdao como um arquivo
.bvh.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 8: Janela Import Options.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Etapa 1 - Exportagdo do Software MVN Studio PRO (Xsens)

Na primeira etapa é realizada a exportacdo do arquivo nativo do
software MVN Studio Pro (Xsens). Para isso é necessario abrir o arquivo
no software, sendo importante revisar se a movimentagdo corresponde
ao esperado. Estando o arquivo em bom estado, é preciso clicar em File >
Export > Export File. A janela Export File aparece na tela com a possibilidade
de mudar o nome, local do arquivo, por exemplo. Embora a extensdo padrio
usada para arquivos 3d seja .fbx, este ndo conseguiu transferir os dados para
outro software durante os testes. Sendo assim, é necessério trocar a exten-
sdo do arquivo para .bvh (Figura 7). Para finalizar esta etapa basta clicar em
Exportar.

a4l 2 DO PN KERLA=- 8
o= T Cmen e st | € s
EEHAE A RO T i Y

-

)
i
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Etapa 2 - Importagao no software MotionBuilder

Ap6s abrir um novo arquivo no MotionBuilder, basta clicar em File
> Motion File Import. Uma janela, chamada Import options, sera aberta,
onde é necessdrio selecionar todos os dados para importagdo (Figura 8).
Para terminar esta etapa basta clicar em Import.
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Figura 9: Assign Selected Bone.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 10: Segmentos a serem selecio-
nados destacados em verde para a colu-
na e pé, respectivamente.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Etapa 3 - Defini¢ao de esqueleto

Na terceira etapa, é preciso definir o esqueleto clicando em Skeleton.
Na janela Create Control Rig basta clicar em Define. A partir desse momento é
necessario selecionar uma parte do corpo, que ficard destacada em verde, e
posteriormente clicar na parte referente no esqueleto com o bot3o direito.
Como mostra a figura 9, deve-se clicar em Assign Select Bone para confirmar a
correspondéncia. Essa parte do esqueleto ficara em verde apds esse processo.

Desta forma, esse processo deve ser realizado em todas as partes do
corpo. Vale ressaltar que para a coluna é necessdria uma maior atengéo e
cuidado para selecionar a parte que corresponde ao segmento do meio. Por
outro lado, para o pé o segmento a ser selecionado é o pentltimo, o mais
perto do segmento final da perna. Essas especificidades podem ser vistas na
figura 10.

Quando todos os bones estiverem assinalados em verde, é preciso
clicar no simbolo de cadeado logo acima do esqueleto e selecionar a opgio
Biped. Depois que esta etapa foi concluida é recomendado salvar o arquivo.
Para isso basta ir em File > Save as... e atente-se para desta vez salvar o arqui-
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Figura 11: Janela Save Options.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 12: Tutorials.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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vo como .fbx . Na janela Save Options deixe selecionados todos os dados para
guardar 0 arquivo exatamente como ele se encontra (Figura 11).

Save Optior:

Etapa 4 - Sincronizagao com o personagem

E importante para esta etapa ser possivel distinguir os elementos
presentes no arquivo. Para isso é preciso que o esqueleto que contém os
movimentos capturados seja renomeado em Characters > Character (botao
direito) > Rename. E comum utilizar o nome do ator nestes dados para um
entendimento do que se trata, no caso esta sendo utilizado o nome Jalmir.

A seguir deve ser importado o personagem 3D que serd animado a
partir dos movimentos capturados. Para exemplificagdo, neste artigo é uti-
lizado um dos personagens disponiveis no préprio software MotionBuilder.
Para acesso aos personagens clique em Tutorials (Figura 12), no canto infe-
rior direito da tela e arraste um dos personagens para a janela Viewer. Neste
exemplo foi utilizado o personagem Aragor.

Filters | Asset Browser
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Figura 13: Opgdes de importagdo do
personagem.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 14: Processo para tornar a ani-
magio editdvel.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Na tela vdo aparecer algumas opgdes para a importagao. E impor-
tante selecionar FBX Merge > No animation (Figura 13).

FBX Merge <All Takes>
FBX Open * <No Animation>

Take 001
Options...

No canto superior direito é preciso selecionar Aragor como Charac-
ter. Em Source, selecione a captura de movimentos, no caso deste exemplo,
Jalmir. A partir deste momento Aragor esta seguindo os movimentos de Jal-
mir. Para ser possivel editar a animagdo é necessario clicar no icone azul,
localizado no mesmo canto da tela, e entdo Bake(plot) > Control Rig (Figura 14).
Para finalizar esta etapa basta selecionar FK/IK na janela Create Control Rig.

Character Lon

( “haracter: Aragor
¥ Source: Jalmir
Animgyerl » O Ll T .i.

— Create

Define

(o Edit

Bake (plot) To Skeleton Bake (Plot)
Bake (plot) To Control Rig ...

[
*

Etapa 5 - Edigdo dos movimentos

Para realizar a edigdo dos movimentos é necessdrio selecionar a
parte do corpo que se deseja mover. Para isso é possivel clicar direto no
segmento na janela Viewer ou no préprio Control Rig. Se o desejado for editar
os dedos, basta clicar na flecha que aparece ao lado da mio, como mostra a
figura 15.
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Figura 15: Selecdo dos dedos para a
edigio.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 16: Exemplo de edi¢do de cur-
vas no grafico.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Definition Controls

Definition Controls
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Ressalta-se que existem duas formas de edi¢do mais aplicaveis no
processamento de um movimento capturado. A primeira sdo os graficos,
essa técnica é usada principalmente na limpeza de ruidos que interferem
no movimento principal. Para isso clique em FCurves e depois selecione qual
movimento editar, como exemplo translation y (Figura 16). E possivel editar
os frames, cada ponto presente no grafico, separadamente ou usar filtros.
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A segunda técnica é criando uma animagao por cima do movimento
original. Ela é mais utilizada quando se quer fazer uma alteragido maior no
movimento. Um exemplo é a animagdo dos dedos que normalmente nio
tém seus movimentos capturados. Com o intuito de ndo perder o movi-
mento capturado é feita a criagdo de uma nova camada para animagdo em
Animation Layer. Posteriormente, em Keying Mode, selecione Body Parts
(Figura 17). A diferenca é que no modo Body Parts cada quadro-chave é
criado apenas naquela parte do corpo, enquanto em Full Body é criado um
quadro-chave em todas as partes do corpo.
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Figura 17: Keying Mode.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 18: Criagdo de quadro-chave.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Figura 19: Resultado final do processo
de conversdo.

Fonte: Elaborado pelos autores.
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A partir deste momento funciona como outros softwares 3D em que
se anima com base em quadros-chave. Basta selecionar o momento na linha
do tempo e alterar a posi¢do ou rotagdo da parte do corpo desejada. Com
a alteragio feita é preciso criar um quadro-chave para salvar a alteracio
clicando em Key, como pode ser visto na figura 18.

‘ontrols

Animation Type Auto

P X
Disc.

AnimLayerl

Full Body Zero Flat
- Move Keys FK

Ref.

IK Sync. ...~

Ao fim da edigdo o conjunto de processos foi finalizado e a animagio
concluida. Como pode ser visto na figura 19, o personagem esta seguindo o
esqueleto com os movimentos capturados, tendo estes sido suavizados pela
edigdo.

=]
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Conclusoes

Dito isto, o artigo aborda de maneira compreensiva as etapas de
exportacdo, importagdo, definicdo de esqueleto, sincronizagdo com perso-
nagens e edi¢do de movimentos, consolidando um guia 1til para profissio-
nais da 4rea. Ressalta-se que, o conjunto de procedimentos desenvolvido a
partir desta pesquisa serve como uma ferramenta para animadores, permi-
tindo uma implementacdo mais eficiente e realista dos movimentos captu-
rados nos personagens 3D.

Logo, a tecnologia de captura de movimentos por sensores inerciais
e os softwares empregados, demonstraram ser capazes de entregar resulta-
dos de alta fidelidade, oferecendo uma alternativa vidvel aos métodos tra-
dicionais de animagdo quadro a quadro.

Desta forma, os resultados obtidos mostram a eficacia do conjunto
de procedimentos proposto, evidenciando como a precisdo na defini¢do do
esqueleto e a sincronizagdo com os personagens 3D permitem uma edigdo
refinada dos movimentos. Bem como, facilita a manipulagio dos dados cap-
turados, permitindo ajustes detalhados e a criagio de animagdes fluidas.

Considerando a relevincia e os resultados obtidos com o desenvol-
vimento do conjunto de procedimentos para a conversio da captura de mo-
vimentos do software MVN Studio PRO (Xsens) para o software MotionBuil-
der voltada para o campo da animagéo 3D, futuros estudos podem integrar
outras tecnologias, como a realidade aumentada e a inteligéncia artificial, a
fim de otimizar ainda mais o processo de edi¢do de movimentos.
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Abrindo caminhos:
as percepcoes de
uma equipe de
design sobre o

uso de praticas
projetuais abertas

Resumo Este artigo objetivou compreender quais sdo as percepgdes de uma
equipe de design sobre o uso de praticas projetuais abertas. Para tal, apds
uma breve revisdo sobre o design aberto e as praticas projetuais abertas, fo-
ram realizadas entrevistas com integrantes da equipe de design de um pro-
jeto de extensdo voltado a produgdo de recursos educacionais abertos no
ambito da formagio profissional e tecnoldgica. Sdo abordadas a dindmica de
projeto e as praticas abertas adotadas, de forma a explicitar o contexto em
que os entrevistados estdo inseridos, e consequentemente, alguns dos seus
conhecimentos prévios sobre a temadtica. Os resultados mostram que os de-
signers véem diversas potencialidades nas praticas projetuais abertas, contu-
do também encontram algumas limitag¢Ges, como a dificuldade na busca por
imagens com licenga aberta e o desconhecimento em relagdo aos softwares
abertos, principalmente por conta da falta de informagdes sobre a tematica
a seu dispor.

Palavras-chave Design aberto, Recursos educacionais abertos, Préaticas projetuais,
Open source.
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Paving the path: a design team’s perceptions on the use of open design practices
Abstract This article aimed to understand the perceptions of a design team regarding
the use of open design practices. To this end, after a brief review of open design and
open design practices, interviews were carried out with members of the design team
of an extension project focused on the production of open educational resources with-
in the scope of professional and technological training. The project dynamics and the
open practices adopted are addressed, in order to explain the context in which the in-
terviewees are inserted, and consequently, some of their prior knowledge on the topic.
The results show that designers see several potentialities in open design practices,
however they also encounter some limitations, such as the difficulty in searching
for images with an open license and the lack of knowledge regarding open software,
mainly due to the lack of information on the topic to be discussed at your disposal.

Keywords Open design, Open educational resources, Design practices, Open source.

Caminos abiertos: percepciones de un equipo de diseiio sobre el uso de practicas
de diseiio abierto

Resumen Este articulo tuvo como objetivo comprender las percepciones de un equipo
de disefio sobre el uso de prdcticas de disefio abierto. Para ello, luego de una breve
revision del disefio abierto y las prdcticas de disefio abierto, se realizaron entrevis-
tas a miembros del equipo de disefio de un proyecto de extension enfocado a la pro-
duccidn de recursos educativos abiertos en el dmbito de la formacién profesional y
tecnoldgica. Se abordan la dindmica del proyecto y las prdcticas abiertas adoptadas,
con el fin de explicar el contexto en el que se insertan los entrevistados y, en conse-
cuencia, algunos de sus conocimientos previos sobre el tema. Los resultados muestran
que los disefiadores ven varias potencialidades en las prdcticas de disefio abierto, sin
embargo también encuentran algunas limitaciones, como la dificultad para buscar
imdgenes con licencia abierta y el desconocimiento sobre el software abierto, princi-
palmente por la falta de informacion sobre el tema a tratar a su disposicién.

Palabras clave Disefio abierto; Recursos educativos abiertos; Prdcticas de disefio; Cédigo
abierto.
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Introducgao

A cultura de abertura e liberdade no ciberespaco, conhecida con-
temporaneamente como cultura open, tem sua principal expressdo nos mo-
vimentos de cddigo aberto e de softwares livres. De acordo com Rossi et al.
(2020), os hackers desempenharam um papel fundamental na estruturagdo
da internet, por meio da experimentagio com a tecnologia e o compartilha-
mento de conhecimento entre pares. O conjunto de valores deste modo de
trabalho coletivo dos hackers - a ética hacker - reverberou na filosofia dos
softwares livres.

Por sua vez, os movimentos open source e de softwares livres foram
pioneiros no compartilhamento de cédigos fonte através de licengas aber-
tas, que possibilitam a cdpia, estudo e aprimoramento por outras pessoas.
Esses movimentos tém suas raizes no projeto GNU, proposto pelo progra-
mador Richard Stallman em 1983, o qual consiste em um sistema operacio-
nal livre construido como alternativa ao mercado de softwares privados e a
proprietizagdo dos cédigos-fonte (LIMA; ROCHA, 2020). Embora haja algu-
mas nuances filoséficas entre os movimentos livre e aberto, esses termos sdo
frequentemente utilizados de maneira intercambidvel na literatura (AITA-
MURTO; HOLLAND; HUSSAIN, 2015).

A partir da popularizacdo da Internet, o conceito de abertura do
universo dos softwares se expandiu para diferentes campos do conhecimen-
to, como os dados abertos, a ciéncia aberta e a educacdo aberta. No campo
do design, esta expansio reverberou na criagdo do design aberto, conceito
empregado pela primeira vez em 1999 pela ONG Open Design Foundation,
quando foi definido como o design cujos criadores permitem a livre distri-
buicdo e documentacgio, assim como modificagdes e derivagdes por outras
pessoas (INSTITUTO FABER-LUDENS, 2012). Defini¢des mais recentes res-
saltam a necessidade de considerar ndo s a abertura do produto final, mas
também do processo que leva até ele.

Na literatura, podem ser encontrados alguns dos beneficios do de-
sign aberto, como por exemplo: a possibilidade de democratizagdo dos pro-
cessos de design!, a maior agilidade e eficiéncia em processos de inovagio,
e a promogdo de praticas de consumo e producdo mais sustentdveis (FREI-
RE; MONTEIRO; FERREIRA, 2018). Para Neves e Rossi (2011), o design aberto
também desponta como uma maneira de transpor o trabalho autoral para
o trabalho coletivo, pois nele opta-se pela cocria¢do ao invés da individu-
alidade, e pela difusdo do conhecimento sobre o produto ao invés de um
produto fechado, avesso a participagio efetiva do usudrio.

Tendo em vista os pontos levantados, percebe-se que ha potenciali-
dades no conceito de abertura para as diferentes atuagdes do design, ja que
engloba diversos aspectos sociais, projetuais e processuais que perpassam o
design como um todo. Contudo, percebe-se que as praticas projetuais aber-
tas e de licenciamento ainda sdo pouco abordadas na formagdo em design.
Esta lacuna do conhecimento reflete na atuagdo dos designers inseridos no
contexto de projetos abertos, que muitas vezes se mostram desconhecedo-
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res das caracteristicas abertas que os compdem ou como podem contribuir
para potencializa-las.

E no intuito de atender a essa lacuna do conhecimento que a pre-
sente pesquisa se direciona. Para isso, apds uma breve revisdo sobre o de-
sign aberto e as praticas projetuais abertas, foram realizadas entrevistas
com uma equipe de estudantes de design que atuam como bolsistas em um
projeto de extensdo que visa a produ¢do de Recursos Educacionais Abertos
(REAs) no dmbito da formacdo profissional e tecnoldgica. Compreende-se
que a andlise dos dados coletados pode ajudar a identificar potencialida-
des, dificuldades e limitagdes encontradas na adogao de praticas projetuais
abertas, e dessa forma, contribuir para outras situagdes em que o design se
dara no contexto aberto.

Diante do exposto, esta pesquisa visa responder a seguinte pergun-
ta: quais sdo as percepgdes de uma equipe de design sobre o uso de praticas
projetuais abertas?

Referencial tedrico

Para fornecer embasamento tedrico a este artigo, sdo abordados
dois tépicos correlacionados: o design aberto e as praticas projetuais aber-
tas. Enquanto o design aberto é definido como “o estado de um projeto de
design em que tanto os processos quanto as fontes de saida sdo acessiveis
e (re) uséveis, por qualquer pessoa e para qualquer propédsito” (BOISSEAU;
OMHOVER; BOUCHARD, 2018, p. 17, tradugdo nossa), as praticas projetuais
abertas sdo compreendidas como aquelas que permitem a um projeto ser
considerado aberto.

E importante ressaltar que, a0 menos nesta pesquisa, a abertura é
estabelecida como uma escala continua, em oposi¢do a uma escala binaria,
sugerindo que um projeto nio pode ser aberto ou ndo aberto (fechado), mas
sim mais ou menos aberto. Dessa forma, a abertura pode se manifestar em
diferentes estdgios do processo do design, como apenas na identificagio de
necessidades ou apenas na disponibilizagdo do cédigo-fonte, por exemplo
(AITAMURTO; HOLLAND; HUSSAIN, 2015).

Na literatura, as caracteristicas que compdem a abertura variam
conforme os autores. Para West e 0’Mahony (2008), existem dois tipos de
abertura: transparéncia e acessibilidade. A transparéncia permite que pes-
soas externas compreendam o que estd acontecendo no projeto, ji a aces-
sibilidade permite aos participantes externos influenciarem diretamente
em seu rumo. Os autores Balka, Raasch e Herstatt (2009) expandem a pro-
posicdo de West e 0'Mahony (2008) ao incluir uma terceira forma de aber-
tura, a replicabilidade. Para eles, a replicabilidade denota a disponibilidade
dos componentes individuais de um produto e, portanto, a possibilidade de
monta-lo por conta prépria.

Por fim, os autores Freire, Monteiro e Ferreira (2018) adicionam
uma ultima forma de abertura, a modularidade. Argumenta-se que a repli-
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cabilidade de um projeto ndo é suficiente se 0 mesmo nio puder ser modi-
ficado ou adaptado. Para além do 4mbito académico, algumas organizagdes
também se preocupam em estabelecer pardmetros para a abertura de pro-
jetos e iniciativas, como é o caso da Open Knowledge Foundation (2023).
Conforme sua defini¢do, uma obra aberta deve atender a quatro requisitos
de distribuicio: licenca aberta, acesso, leitura pela maquina e formato aber-
to. No Quadro 1, sdo descritos cada um dos requisitos.

Quatro requisitos para uma obra aberta

Licenga aberta A obra deve estar em dominio publico ou disponi-
bilizada sob uma licenga aberta. Quaisquer termos
adicionais que acompanhem a obra (como termos de
uso ou patentes detidas pelo licenciante) ndo devem
contradizer o status de dominio puablico da obra ou os
termos da licenca.

Acesso A obra deve ser disponibilizada como um todo e com
um custo de reproducdo Unica razoavel, e possibilitar
o download pela Internet de forma gratuita. Qualquer
informagdo adicional necessaria para conformidade
com a licenga (como nomes de colaboradores necessa-
rios para conformidade com requisitos de atribui¢do)
também deve acompanhar o trabalho.

Leitura pela A obra deve ser disponibilizada em um formato facil-

maquina mente processavel por um computador e onde os ele-
mentos individuais do trabalho possam ser facilmente
acessados e modificados.

Formato aberto A obra deve ser disponibilizada em formato aberto.
Um formato aberto é aquele que ndo impde restricdes,
monetarias ou outras, ao seu uso e pode ser totalmen-
te processado com pelo menos uma ferramenta de
software livre/de cédigo aberto.

Compreende-se que os tipos de abertura destacados buscam po-
tencializar a remixabilidade no design, ou seja, garantir um processo de
design colaborativo no qual informagdes sdo organizadas, recombinadas
e compartilhadas a fim de criar novas formas, conceitos, servicos etc.
(MANOVICH, 2005). Ressalta-se que a pratica do remix nio é exclusiva ao
design, tampouco ao meio digital. A série de videos “Everything is a Re-
mix” (2010-2012), de Kirby Ferguson, expde como o processo de cria¢do
sempre envolve o ato de copiar, ao transitar por referéncias da musica,
cinema, ciéncia, dentre outros campos. Ferguson (2015) define o remix
como o ato de copiar, transformar e combinar materiais existentes para
produzir algo novo, destacando essas a¢des como elementos essenciais da
criatividade.
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De forma geral, o que define as praticas abertas que serdo adotadas
em um projeto, e portanto o seu grau de abertura, s3o as condi¢des mate-
riais para a sua realizagdo, como o tempo disponivel, o tamanho da equipe
e as informagdes a disposi¢do. Além disso, é essencial considerar o contexto
para qual se estd projetando, ja que ndo ha restrigdes de aplicagdes do de-
sign aberto quanto a drea de atuacdo, podendo servir a drea da educagio,
da sadde, da arquitetura, dos softwares, entre outras. Nesta pesquisa, foram
analisadas as praticas abertas de um projeto voltado a educagio, o qual serad
detalhado nos tépicos seguintes.

Metodologia

A abordagem metodoldgica desta pesquisa é exploratdria e anali-
tica. Os procedimentos realizados apds a revisdo de literatura envolveram
as quatro etapas a seguir: (1) Apresentacdo da equipe do LANTEC/PROSA
(UFSC); (2) Realizagdo de seis entrevistas com estudantes de design, bol-
sistas em um projeto promovido pela parceria LANTEC/PROSA (UFSC); (3)
Andlise temdtica dos dados coletados; (4) Discussdo dos resultados obtidos.

A Equipe do Lantec/Prosa (UFSC)

A parceria entre o Laboratério de Novas Tecnologias (Lantec) e o
Grupo de Pesquisa em Educacio e Tecnologia Etico-Critica (Prosa/CNPq),
situada na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), articula projetos
e acOes de pesquisa, ensino e extensio com foco na intersecgdo entre tec-
nologia e educacio, possuindo amplo repertério na produgio de Recursos
Educacionais Digitais (REDs) e Recursos Educacionais Abertos (REAs).

Neste estudo, as entrevistas foram realizadas especificamente no
contexto do projeto de extensdo REDs para Formagdo Profissional e Tecnolégica
na Contemporaneidade (EPTrilhas), iniciado em 2021 e ainda em andamento.
Uma das principais caracteristicas da equipe deste projeto é a sua multidis-
ciplinaridade, contando com pesquisadores, designers educacionais, desig-
ners graficos, ilustradores, revisores textuais, editores de midias, consulto-
res de contetdo, editores Wikimedia?, entre outros profissionais.

A equipe de edigdo Wikimedia é a principal responsavel pelo plane-
jamento e viabilizagdo das praticas a fim de tornar os recursos do projeto
abertos, sdo elas: (1) o licenciamento do recurso educacional como um todo;
(2) o licenciamento das midias que o compdem; (3) o reuso e remix adequa-
do de midias ja existentes. Para o licenciamento do REA como um todo, é
utilizada a licenga CC-BY-NC-SA, a qual permite que outras pessoas o usem,
remixem e adaptem para fins ndo comerciais, desde que os créditos devidos
sejam atribuidos e que as novas criagdes sejam licenciadas sob termos idén-
ticos (CREATIVE COMMONS, 2023).

Para o licenciamento das midias que o compdem, é utilizada a licen-
¢a CC-BY-4.0, que permite o uso, distribuicdo e remix para qualquer pro-
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posito, inclusive comercial, desde que os créditos devidos sejam atribuidos
(CREATIVE COMMONS, 2023). Além disso, todas as midias sdo cadastradas
na plataforma Wikimedia Commons, um repositério de midias (imagens,
dudios e videos) em dominio publico, licenciadas em Creative Commons ou
outra licenga livre compativel.

Por fim, como todo contetido é englobado pela licenga final do REA
(CC-BY-NC-SA), o reuso e remix de outros recursos limitou-se a trés moda-
lidades: (1) midias em dominio publico; (2) midias registradas sob licengas
Creative Commons compativeis com a licenga CC-BY-NC-SA; e (3) midias de
autoria prépria, produzidas durante e para os projetos, que ja foram cadas-
tradas no Wikimedia Commons.

Dessa forma, a atuagdo dos designers é inevitavelmente perpassada
por estas praticas abertas. As midias produzidas pelos bolsistas sdo licen-
ciadas e cadastradas, bem como qualquer elemento utilizado para compor
uma pega grafica deve atender as determinacdes legais do licenciamento.
Portanto, ainda que haja o suporte do editor Wikimedia, é interessante que
o designer também se aproprie do processo de licenciamento, bem como as
nuances técnicas e politicas que as envolvem.

Procedimentos metodoldgicos

Para a coleta de dados sobre a tematica, foram realizadas entrevis-
tas semiestruturadas com seis estudantes de design que atuam como bolsis-
tas em um projeto de extensdo promovido pela parceria LANTEC/Prosa. As
entrevistas foram realizadas em Agosto de 2023, por meio de um sistema de
videoconferéncia online, e gravadas em video com a autorizagio dos parti-
cipantes. Cada uma delas durou em torno de trinta minutos, e foi posterior-
mente transcrita com auxilio de software para tal finalidade.

O roteiro utilizado para as entrevistas foi estruturado em dois blo-
cos, um sobre os dados e experiéncias pessoais e outro sobre as praticas
projetuais abertas, especificamente. No primeiro, foram englobadas infor-
magdes como a fase do curso em que o entrevistado se encontra, como foi o
seu processo de inser¢do no Laboratdrio, se ja havia participado de outros
projetos, etc. No segundo bloco, foram abordados tépicos como o design
aberto, o reuso e remix de elementos de design, os softwares livres, as licen-
¢as Creative Commons, entre outros.

Para a anélise e sintese dos dados, foi adotado o método de andlise
temdtica (BRAUN; CLARKE, 2012), com apoio do software para andlise de
dados qualitativos Dovetail’. O processo de andlise tematica costuma en-
volver as seguintes etapas: (1) Familiarizagdo com os dados; (2) Geragido
inicial de c4digos; (3) Busca de temas; (4) Revisdo de temas potenciais; (5)
Defini¢do e denominacdo dos temas; e (6) Producdo do relatério (BRAUN;
CLARKE, 2012).

Por meio deste processo, a analise temdtica permite a identificacdo
e organizagdo sistemdatica de um conjunto de dados, induzindo a insights
sobre padrdes de significado (temas). Segundo Braun e Clarke (2012), iden-
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tificar um significado ou experiéncia tinica em um conjunto de dados néo é
o foco da andlise temdtica, mas sim identificar o que hd de comum no modo
como o tépico é narrado ou descrito pelos entrevistados.

No préximo tdpico, serdo abordadas especificamente as percepgdes
da equipe de design sobre o uso das praticas projetuais abertas apresentadas,
a partir do processo de andlise tematica dos dados coletados nas entrevistas.

Resultados

Para apresenta¢do dos resultados, os seis entrevistados serdo no-
meados por meio das siglas E1, E2, E3, E4, E5 e E6 (Quadro 2). Adentrando
nas informacdes iniciais da entrevista, em relagio a formagao, os seis entre-
vistados variam entre a 5° e a 10 fase do curso de graduagdo em Design da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Destes, quatro estudantes
(E1, E2, E5 e E6) haviam participado de outros estégios e/ou projetos de ex-
tensdo anteriormente e dois tiveram no projeto a sua primeira experiéncia
de trabalho como designers (E3 e E4).

Sigla Fase J4a havia participado de outros
projetos de extensdo ou estdgios?
El Ultima Sim
E2 Sétima Sim
E3 Nona Nao
E4 Quinta Nao
E5 Décima Sim
E6 Oitava Sim

O processo de andlise temdtica em si iniciou com a leitura e codifi-
cagdo dos dados coletados, a partir da atribuicdo de cédigos a trechos consi-
derados potencialmente relevantes para responder a pergunta de pesquisa
(Figura 1). Durante este processo, foi recorrente a atribuicdo de mais de um
c6digo para um unico trecho.
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T Title

Praticas projetuais abertas

Préaticas projetuais abertas

Praticas projetuais abertas

Praticas projetuais abertas

Figura 1. Relacdo entre trechos e c6di-

gos na plataforma Dovetail.

Fonte: Dovetail, 2023.

Figura 2. Disposi¢do dos cédigos em

temas na plataforma Dovetail.

Fonte: Dovetail, 2023.
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A= Content

A gente consegue ter aqueles manuais de padroes que estabelecem

algumas regras.

Acho que a plataforma que a gente tem usado, que na época também
nao existia l& no meu outro trabalho, ndo sei se seria aplicado, mas hoje
existe e a gente tem usado bastante. Eu sinto que também facilita
bastante ter uma plataforma que possibilite isso, né? Na época nao
tinha o Figma, né?

Acho que por ser interdisciplinar, isso é muito legal também.

Acho que, de certa forma, dentro do design, a gente estd sempre
trabalhando com alguma coisa, assim, que ja vem de uma biblioteca ou
de alguma coisa ja produzida por outras pessoas, né? Mas o que eu
achei interessante foi que ter isso dentro do projeto, ele deixa a
produgao mais coletiva, assim. Entdo, ao mesmo tempo que a gente
tem acesso a esses conteldos produzidos, e a gente pode pegar e
editar, acho que facilita muito o trabalho e também aumenta esse senso
de coletividade, assim, de produgado, que é bem interessante.

Q  Share

&) Tags ¥, Insights

guias/bibliotecas 8

interdisciplinar 6

guias/bibliotecas 8

Em seguida, os cédigos gerados foram agrupados em temas. Na Fi-

gura 2, podem ser visualizados os cédigos (palavras com fundo amarelo,
rosa, verde e vermelho) e ao lado, o ntimero de trechos em que esses foram
encontrados. As colunas representam a divisdo por temas, sendo eles: (1)
Beneficios da abertura; (2) Préticas projetuais abertas; (3) Caracteristicas da

equipe; e (4) Limitagdes encontradas.

) Categorias v

Beneficios da abertura + eee Préticas projetuais abertas 6

+ New tag

+ Newtag

Q [0 share
Caracteristicas da equipe 3 LimitagGes encontradas 1
+ New tag

Adentrando nos temas, o primeiro, Beneficios da abertura, retine os
principais pontos positivos levantados pelos entrevistados quanto a dina-
mica do projeto em que participam, sendo eles: a colaboragio; a otimizagio
de tempo; a valorizacdo do trabalho; a padronizagdo; a organizagao; a liber-

dade criativa; e o objetivo comum.

Em relagdo a colaboragdo, duas entrevistadas (E1, E2) relatam que
em suas experiéncias anteriores trabalharam apenas em equipes reduzidas,
por vezes sendo as Unicas designers. Por esse motivo, ficaram surpresas
positivamente com a possibilidade da troca de conhecimentos e métodos
no contexto de uma equipe maior. Outro entrevistado (E3) acredita que a
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possibilidade de acesso e edigdo aos elementos ja produzidos por outros
integrantes facilita o trabalho e também aumenta o senso de coletividade.

Este aspecto se relaciona com o segundo c4digo, Otimizagdo de tempo,
em que trés entrevistados (E1, E3, E5) comentaram sobre como reutilizar
elementos de design ja prontos os permitem ter mais tempo para se dedicar
a outras partes e ao refinamento do trabalho final. Além disso, da perspec-
tiva de quem tem o seu trabalho reutilizado, foi citado o aumento do senso
de propésito, ja que as pecas produzidas podem se expandir para além do
objetivo inicial a partir das suas futuras adaptagdes.

Também foram expressos por alguns entrevistados (E1, E4, E5) sen-
timentos como orgulho e felicidade em ver outras pessoas usando o traba-
lho que foi feito por eles, englobados pelo cédigo Valorizagdo do trabalho.
Outros aspectos foram expressos em menor nimero, como a padronizacdo
apoiada por guia de estilos (E1, E5, E6); a melhor Organizagdo dos arquivos
(E1, E5), tendo em vista que outras pessoas externas ao processo de criacdo
precisam compreendé-lo; a Liberdade criativa (E1), proporcionada pela jun-
¢do do uso de modelos pré-estabelecidos com a abertura para adapta-los;
e por fim, o sentimento de que a equipe trabalha em prol de um Objetivo
comum (E5), o que aumenta o apoio mutuo entre os integrantes.

0 segundo tema, Prdticas projetuais abertas, engloba instrumentos e
préticas ligados a cultura aberta, s3o eles: softwares; design aberto; guias/
bibliotecas; Wikimedia; Figma; e remix. Em relacdo aos Softwares, apenas
uma das entrevistadas (E6) teve contato com algum software aberto, uso
motivado pois o seu computador ndo suportava o programa Photoshop,
sendo necessario recorrer a sua alternativa aberta, o GIMP*.

Ressalta-se que duas entrevistadas (E2, E5) citaram o Figma como
um programa aberto, o que evidencia o equivoco entre softwares gratui-
tos e softwares de cddigo aberto, ja que apesar do Figma possuir uma ver-
sdo gratuita, ele ndo disponibiliza o seu c4digo para reuso e adaptagio
por seus usudrios. No cédigo Figma, especificamente, também foi ressal-
tado pelos entrevistados (E1, E2, E5, E6) o potencial de diversas pessoas
trabalharem em um mesmo arquivo em tempo real, e também da sessdo
“Comunidade”, que permite que usudrios disponibilizem arquivos para o
reuso por outras pessoas.

Em relagdo ao design aberto, nenhum dos entrevistados conhecia o
termo ou aprendeu a como licenciar os seus projetos. Foram citados alguns
contatos muito pontuais com a temdtica nas disciplinas de Etica e legislagao
(E3), Ilustragdo digital (E3, E6), e também nas discussdes da oficina modelo
do curso (E1). Uma das entrevistadas (E2) destacou que na empresa onde
trabalhou anteriormente ndo existia qualquer atengdo aos direitos auto-
rais, o que a deixava apreensiva, pois toda a responsabilidade de verificagdo
recafa exclusivamente sobre ela.

No cédigo Guias/bibliotecas, os entrevistados (E1, E3, E6) enfatizaram
a importancia de possuir uma biblioteca de recursos ou um guia de estilos
para manter uma consisténcia visual e para orientar novos integrantes do
projeto. Em relagdo a plataforma Wikimedia Commons, foram mencionadas
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algumas dificuldades na experiéncia de uso, as quais serdo detalhadas no
tépico sobre LimitagGes encontradas. Por fim, no cédigo remix, uma entre-
vistada (E6) ressaltou como a possibilidade de adaptar recursos ja produzi-
dos € positiva tanto para gerar variagdes de um mesmo conteudo, quanto
para inspirar novos recursos.

No terceiro tema, Caracteristicas da equipe, o potencial da interdis-
ciplinaridade foi citado por quatro dos entrevistados (E1, E3, E5, E6). Para
eles, a troca com pessoas de diversos campos de atuagdo e formagio torna
0 processo criativo mais enriquecedor, induzindo a reflexdo sobre as pré-
prias praticas do design a partir das perspectivas de pessoas com reperto-
rios distintos.

Uma entrevistada (E1) também contou sobre como atuar em um
projeto voltado a educagio a fez repensar o “fazer design”, seja por meio de
uma abordagem mais didatica, pela adaptacdo de metodologias e conteu-
dos, ou pelo maior cuidado com a forma como as informagdes sdo dispostas
e repassadas a fim de que estejam acessiveis e compreensiveis para as ou-
tras pessoas, ou seja, a Transposi¢do diddtica do contetido.

No quarto e dltimo tema, Limitagdes encontradas, as principais difi-
culdades encontradas pelos entrevistados giram em torno do uso de softwa-
res abertos e da busca de recursos na plataforma Wikimedia Commons. Em
relagdo aos softwares, uma entrevistada (E6) relata que teria usado mais o
GIMP (alternativa ao Photoshop) caso houvesse uma maior quantidade de
tutoriais sobre ele. No entanto, por conta do predominio dos programas da
Adobe no mercado de trabalho, percebe-se uma predominincia de cursos e
tutoriais voltados a eles.

Ja em relagio a plataforma Wikimedia Commons, a maioria dos en-
trevistados (E1, E2, E3, E5, E6) relatou que o primeiro contato foi um pouco
confuso, exigindo uma forma de pesquisa diferente. Isso se deu, principal-
mente, devido a diversidade de licengas dentro da Wikimedia, onde nem to-
das sdo compativeis com a licenga escolhida para os REAs do projeto. Além
disso, hd uma maior dificuldade para encontrar imagens representativas e
que traduzam o contetdo, por se tratar de um banco de imagens mais limi-
tado que os pagos.

Discussao

Tendo em vista os resultados apresentados, é possivel agora reto-
mar ao problema de pesquisa para respondé-lo: “Quais sdo as percepgdes
de uma equipe de design sobre o uso de praticas projetuais abertas?”. De
forma geral, percebe-se que os entrevistados véem mais potencialidades do
que limitagdes nas praticas projetuais abertas adotadas no projeto. Contudo,
também fica evidente que as limitagdes encontradas ndo sdo casos tnicos,
mas sim recorrentes, tendo em vista que cinco dos seis entrevistados relata-
ram encontrar dificuldades na busca por imagens na plataforma Wikimedia
Commons e ndo possuem contato com nenhum tipo de software aberto.
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A respeito dos softwares de cddigo aberto, tornou-se evidente a
confusdo entre “aberto” e “gratuito”, pois duas das entrevistadas mencio-
naram o Figma como um exemplo de software aberto, quando na realidade
trata-se de um software proprietario que oferece uma versio gratuita. Esse
equivoco demonstra a falta de uma atitude proativa por parte dos bolsis-
tas no sentido de compreender as caracteristicas abertas de forma mais
profunda, ou de buscar contribuir para a potencializa¢do da abertura, indo
além do minimo necessario para a contribuicdo das atividades.

Também foi possivel observar na fala dos entrevistados uma lacuna
entre a compreensdo sobre as atividades que desempenham e a sua relagio
com aspectos mais amplos do design, como o design aberto, por exemplo.
Isso ficou evidente ao constatar que nenhum dos entrevistados estava fa-
miliarizado com o termo ou sabia como licenciar os seus préprios projetos.
Em suma, conclui-se que mesmo designers inseridos em um projeto aberto
podem se mostrar desconhecedores das caracteristicas abertas que o com-
pdem ou como podem contribuir para potencializa-las, principalmente de-
vido a falta de informagdes sobre a temdtica a seu dispor, sendo este um
tema promissor para futuras pesquisas.

Consideragoes finais

A pesquisa apresentada objetivou compreender quais sdo as per-
cepgdes de uma equipe de design sobre o uso de praticas projetuais aber-
tas, especificamente em um projeto de extensdo promovido pela parceria
LANTEC/PROSA (UFSC). A partir das entrevistas realizadas com os bolsistas
envolvidos no projeto, foi possivel identificar diversos aspectos positivos
relacionados a adogdo de praticas abertas, como a colaboragio; a otimiza-
¢do de tempo; a valorizagdo do trabalho; a padronizagdo; a organizagio; a
liberdade criativa; e o objetivo comum.

Os entrevistados destacaram a importancia da colaboragdo e troca
de conhecimentos em uma equipe interdisciplinar, bem como a otimizagio
de tempo proporcionada pela reutilizagio de elementos de design ja pron-
tos. Além disso, expressaram sentimentos como orgulho e felicidade ao ve-
rem seus trabalhos sendo utilizados e remixados por outras pessoas, o que
segundo eles, contribui para um maior senso de propdsito.

Entretanto, também foram identificadas algumas limitagGes e desa-
fios enfrentados pela equipe, especialmente relacionados ao uso de softwares
abertos e a busca por recursos na plataforma Wikimedia Commons. Perce-
beu-se na fala dos entrevistados um equivoco entre softwares gratuitos e sof-
twares de cddigo aberto, evidenciando a falta de compreensdo mais profun-
da sobre as caracteristicas abertas. Além disso, a dificuldade em encontrar
imagens representativas na plataforma Wikimedia Commons aponta para a
necessidade de uma maior familiaridade com suas funcionalidades e licengas.

A andlise dos resultados revelou uma lacuna entre a compreensio
das atividades desenvolvidas pelos designers e sua relacdo com aspectos
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mais amplos do design, como o design aberto. Poucos entrevistados esta-
vam familiarizados com o termo ou sabiam como licenciar seus préprios
projetos, o que sugere a necessidade de uma maior disponibilizagio e difu-
sdo de informagdes sobre praticas projetuais abertas no campo do design.

Portanto, sdo evidenciados alguns eixos para a continuidade da
pesquisa, incluindo o levantamento de estratégias tanto para superar as
limitagGes encontradas quanto para divulgar as caracteristicas e beneficios
do design aberto. Destaca-se a necessidade ndo sé de realizar pesquisas de
cunho académico-cientifico sobre a temdtica, mas também de refletir sobre
a transposi¢do didatica desses conteudos a estudantes e profissionais do
design que porventura venham a atuar em contextos abertos.

Notas

1. Os processos de design podem ser entendidos como o encadeamento ordenado de opera-
¢oes, fatos ou fendmenos, obedecendo a um certo esquema, que visam produzir um resulta-
do especifico de concepgio e produgio de produtos bi ou tridimensionais (COELHO, 2008).
2. 0 nome faz referéncia ao repositério aberto de midias Wikimedia Commons, disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Main_Page.

3. Disponivel em https://dovetail.com/. Acesso em Novembro de 2023.

4, GIMP é um software de cédigo aberto voltado para a criagdo/edi¢do de imagens bitmap e

desenhos vetoriais.
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Design Arte e cultura
Maker: a reinterpretacao
do oficio ceramico sob

a otica do designer
Olivier van Herpt

Resumo Este artigo apresenta uma analise da intersegdo entre a tecnologia
digital da impressdo 3D e o design cerdmico por meio da contextualizacdo
de uma produgio autoral contemporinea. Nesta abordagem, destaca-se a
atual dilui¢do de fronteiras entre arte e design que é norteada por para-
metros da cultura Maker que possibilita a autonomia de execuc¢io aliada
a capacidade criativa. A pesquisa qualitativa traz fundamentacio tedrica
- levantamento bibliografico - combinada a um estudo de caso de uma obra
hibrida, em que paradigmas do design pds-industrial sdo explorados tanto
em termos produtivos quanto estéticos. A referéncia apresentada é o tra-
balho do designer Olivier van Herpt que inova a partir do tradicional oficio
ceramico.

Palavras-Chave Design autoral, Cultura Maker, Olivier van Herpt, Tecnologia
digital.
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Design art, and Maker culture: the reinterpretation of ceramic craft through the
lens of designer Olivier van Herpt

Abstract This article analyzes the intersection between digital 3D printing technolo-
gy and ceramic design by contextualizing contemporary authorial production. This
approach highlights the current blurring of boundaries between art and design,
guided by the principles of Maker culture, which fosters autonomy in execution
combined with creative potential. The qualitative research is grounded in a the-
oretical framework, supported by a bibliographic survey, and complemented by a
case study of a hybrid work that explores post-industrial design paradigms in both
productive and aesthetic dimensions. The reference work is by designer Olivier van
Herpt, who innovates by reinterpreting the traditional ceramic craft.

Keywords Authoring design, Maker culture, Olivier van Herpt, Digital technology.

Diseiio Arte y Cultura Maker: la rreinterpretacion del oficio ceramico desde la pers-
pectiva del disenador Olivier van Herpt

Resumen Este articulo presenta un andlisis de la interseccién entre la tecnologia de
impresién digital 3D y el disefio cerdmico, contextualizando la produccién autoral
contempordnea. Este enfoque destaca la actual dilucién de las fronteras entre arte
y disefio, guiada por los principios de la cultura maker, que promueve la autonomia
en la ejecucién combinada con la capacidad creativa. La investigacién cualitati-
va combina fundamentos tedricos, respaldados por un relevamiento bibliogrdfico,
con un estudio de caso sobre una obra hibrida en la que se exploran paradigmas
del disefio postindustrial tanto desde una perspectiva productiva como estética. La
referencia presentada es el trabajo del disefiador Olivier van Herpt, quien aporta
innovacion reinterpretando la artesania cerdmica tradicional.

Palabras clave Disefio de autor, Cultura Maker, Olivier van Herpt, Tecnologia digital.
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Introducao

As revolugdes, digital e da informagio, amparadas pela evolugio
tecnoldgica, caracterizam a sociedade pés-industrial organizando-a sob pa-
rametros complexos em mutagdo constante. A partir delas, transformagdes
profundas no Ambito industrial e mercadoldgico sdo observadas, o que afe-
ta a relagdo entre design e sociedade (Dias, 2014).

Podemos afirmar que, no final do século XIX e inicio do século XX,
o design era percebido pela perspectiva da cultura industrial e pelo pensa-
mento funcionalista - a preponderancia da produgdo de manufatura, assim
como seu valor, eram proporcionais ao tempo de produgdo, bem capital
e material despendidos, ou seja, pardmetros tangiveis que resultavam em
produtos de previsiveis decodificagGes. A partir da segunda metade do sé-
culo XX, a globalizagdo potencializou a massificagdo de bens de consumo,
distanciando a industria das identidades locais. Neste momento, surgiram
diversas reagdes disruptivas a massificagdo imposta pela industria global e
a perspectiva do design passou por modificagdes.

No século XXI, os designers ja ndo entregam apenas produtos; eles
projetam processos, servicos, interfaces e sistemas. O design, dessa forma,
insere-se no dmbito dos atributos intangiveis, onde servico, experiéncia e
emogao se apresentam como capital — elementos estratégicos para posicio-
namento e competitividade no mercado. (Dias, 2014; Moraes, 2017).

Assim, neste cendrio, o design, cada vez mais interdisciplinar, tor-
na-se um campo sem fronteiras claramente definidas, sujeito a explorar
imaterialidade, tecnologias digitais e outros campos do saber. Transversa-
lidade e inovagdo tornaram-se cruciais para a atuagio de designers na eco-
nomia pds-industrial (Comparato, 2013; Kerbauy, 2010).

0 papel do designer revé-se por consonancia adaptativa aos novos para-
digmas sociais, e observa-se que um nimero cada vez mais alargado de
designers formados se dissemina por mdltiplos sectores e por diversifica-
dos niveis e fungdes nas multiplices tipologias dos processos - materiais

e imateriais. (Dias, 2014, p. 9)

Como resultado de uma esfera hibrida onde o tangivel e o intangivel
aliam-se na concepgdo de novos modelos que fundamentam a atuagido do
designer, pode-se citar sua inser¢do no Movimento Maker. Criado em mea-
dos do século XX, o Movimento é caracterizado pela possibilidade tecnol6-
gica de fabricac¢io digital e o compartilhamento aberto de informagdes em
rede. Uma vertente de producdo que propicia experimentagdo individuali-
zada (distante das limitacdes industriais) e a autoprodugdo em que proces-
sos estratégicos de concep¢io, produgdo, comunicagio e distribuicdo estdo
centrados no autor (Anderson, 2012; Dias, 2014).

Paralelo a isto, no contexto do design autoral, a fusdo entre a arte
e o design explora novas configuracdes que os deslocam de seus lugares
tradicionalmente estabelecidos. Isto provoca o espectador a estabelecer
novas relacdes e associa¢bes, bem como a produzir diferentes experién-
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cias sensoriais. Na modernidade, a insisténcia em se estabelecer limites as
areas do conhecimento de maneira tdo definitiva tornou-se uma ldgica e
uma barreira rigidas demais. Assim, a hipermodernidade reivindica uma
diluicdo destas fronteiras e este pensamento se rebate sobre o design arte
(Dornas, 2019).

Esta pesquisa, que trata de uma abordagem qualitativa, traz funda-
mentagdo tedrica por meio de levantamento bibliografico combinada a um
estudo de caso. Serdo apresentados, inicialmente, os conceitos do chamado
design arte e a contextualizagdo da cultura Maker como forga produtiva
pds-industrial capaz de viabilizar a producio individualizada. Tais concei-
tos serdo identificados a partir do estudo de caso da obra do designer ho-
landés Olivier van Herpt, idealizador de um trabalho hibrido possibilitado
pela tecnologia digital tipica da cultura Maker. Nele, design e arte estdo
integrados e apontam mudangas nos paradigmas do design autoral contem-
porineo e nas mediagdes mercadoldgicas, que agora, podem também ser
realizadas por museus e galerias.

Arte Design: uma breve contextualizagao

No desenvolvimento da Industria a partir no século XIX, vé-se a se-
paragio organizacional entre projeto e produgdo numa configuragdo mo-
derna de se distinguir trabalho intelectual do trabalho manual. A existéncia
prévia de um projeto tinha por finalidade orientar a execugio de pecas ho-
mogéneas, sem variagdes estéticas e com a utilizagdo dos mesmos meios de
produgdo disponiveis (Bonfim, 1995; Forty, 2007).

Na histéria de todas as industrias, o design torna-se necessario como uma
atividade separada da produgdo assim que um tnico artifice deixa de ser
responsavel por todos os estdgios da manufatura, da concepgio a venda.
Em muitas inddstrias, essa mudanga organizacional ocorreu no século
XVIIL (Forty, 2007, p.43)

Observa-se assim, o dominio gradual de uma producgéio tecno-
légica que remove tragos de manualidade, influéncias locais e vin-
culos formais com o passado. Neste sentido, a intensa massificagdo
global fragilizou mensagens e contetidos principalmente ao longo do
século XX.

A partir da segunda metade desse século, o clima foi favoravel
para desafiar a industria e os céddigos dominantes, permitindo pro-
por outros modelos projetuais. A linguagem do design permaneceu
em transformacgio ao longo das décadas seguintes até a entrada dos
anos 2000. Lipovetsky e Serroy (2015) acreditam que, neste cendrio,
surgiu o “designer como autor”, conceito que para eles é considerado
chave do periodo pés-moderno e hipermoderno. Eles afirmam que na
hipermodernidade:
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o design se caracteriza pelo estilhagamento e pela convivéncia de todos
os estilos, de todas as tendéncias, de todas as escolas [...] ndo hd mais es-
cola dominante: a hora é de proliferagio, de desregulamentagio, de mes-
ticagem dos estilos e dos gostos. (Lipovetsky; Serroy, 2015, p. 181)

Para estes autores, arte, mercado e autoria nunca estiveram tao in-
timamente ligados. Nesta perspectiva, pode-se dizer que o apagamento das
fronteiras entre o design e a arte provoca uma ruptura e promove didlogos
que cruzam os limites tradicionais.

Para compreender design arte faz-se necessario reconhecer as his-
tdricas relagdes de “parentesco” do design com a arte e com outras verten-
tes de criagdo, além de sua existéncia como um campo especifico de atuagio
do designer contemporaneo (Schneider, 2010).

A produc¢ido em escala limitada ou de pegas tnicas desenvolvidas
sob estes pardmetros levanta uma questdo sobre o valor do carater artistico
singular agregado ao design. Lipovetsky e Serroy complementam:

Toda uma categoria de design se separa assim do seu antigo posiciona-
mento, bastante préximo da engenharia, e proclama seu novo estatuto
narrativo. O design ndo procura mais traduzir unicamente a fungio obje-
tiva e neutra dos objetos, mas, por meio destes, um universo de sentidos

que nos fala e nos emociona. (Lipovetsky; Serroy, 2015, p. 175)

Este estatuto narrativo a que os autores se referem é potencializado
por um novo lugar de edicdo, exposicdo e comercializacdo de pecas desen-
volvidas por designers.

Constata-se cada vez mais uma migracdo da arte do espago do museu
para o espago “ndo sagrado” e, em sentido inverso, ja existe uma institu-
cionaliza¢do na promogio e na exibi¢do, por exemplo, do design no uni-
verso dos centros culturais explicitamente destinados a arte. Despontam

trabalhos de arte e de design cada vez mais hibridos. (Tavares, 2007, s.p.)

Podemos entdo considerar que os apelos cultural e emocional pre-
sentes nestes objetos, com grande poder comunicativo, pertencem a um
momento distinto de producio, em que linguagem e mensagem exercem
fungdo primordial.

Autonomias produtiva e criativa traduzidas pela cultura Maker

Também a partir de meados do século XX, a popularizagio da in-
ternet e o advento do computador pessoal romperam as barreiras virtuais
e fomentaram novas praticas de se fazer coisas tangiveis aliados a tecnolo-
gia da prototipagem rapida. Assim, o movimento Maker surgiu ndo apenas
embalado pela iniciativa de designers, mas principalmente como uma ma-
nifestagdo democratica aberta aqueles que desejam construir seus préprios
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objetos, criativos em geral. Funciona como uma busca por experimentagdo
e reapropriacdo da produgio para fins diversos. O movimento é impulsio-
nado pelo acesso facilitado aos meios produtivos, aproximacio entre as
ferramentas digitais e materiais e pela divulgacdo e abertura de projetos
e processos criativos na internet (co-criacio, colaboragio), fatores que pro-
movem novas possibilidades empreendedoras. Ressalta-se a importancia do
acesso tecnoldgico individualizado, emancipando o criador da industria vi-
gente em relagdo a plastica e aos processos metodoldgicos (Anderson, 2012).

Diante desta autonomia, Jatob4 (2014) identifica: como os canais de
distribui¢do encontram-se também em uma nova dindmica, os makers co-
locam-se no centro de tomada de decisées quanto a produgio e a comercia-
lizagdo, aproveitando-se da popularizagio dessas tecnologias produtivas e
do alcance das midias digitais.

Para Gongalves (2016), a grande mudanga gerada pelo movimen-
to Maker nio diz respeito aos objetos, mas sim por quem eles sdo produ-
zidos. O autor afirma que o maker é um novo tipo de artesdo conectado
ao mundo digital.

Este contexto de mudangas de ciclos de produgio e de consumo
configura novas dindmicas de projeto e de fabricagdo que beneficiam make-
rs, designers e artesdos diante de possibilidades de inovagio estética, au-
tonomia produtiva e de inser¢do no mercado (Anderson, 2012; Dias, 2014).

Importante destacar que estes makers ndo produzem excedentes e
trabalham com pequenas séries ou lotes de pecas.

Designers que se apropriam dos fundamentos da cultura Maker,
bem como de suas ferramentas, estdo inseridos na légica da era pés-in-
dustrial. Sdo, portanto, projetistas e pesquisadores que conceituam, expe-
rimentam, desenham, fabricam e comercializam seus préprios objetos, ou
seja, sdo produtores que utilizam as multiplas possibilidades de customiza-
¢do e individualiza¢do da contemporaneidade.

Alguns designers-makers vdo além e quebram nio apenas os pa-
drdes produtivos estabelecidos pela industria tradicional, mas desenvol-
vem suas préprias linguagens, escolhendo materiais e utilizando de experi-
mentacio artistica com provocagdes estéticas singulares. Frequentemente
optam por trabalhar com alto poder comunicativo e voltam-se a reinterpre-
tacdo do handmade e do craft, adotando assim uma concepgio projetual sé
possivel no século XXI.

Pode-se identificar a adogdo do design autoral pleno de significa-
dos como método vivenciado pelo designer industrial (e maker) Olivier van
Herpt, cuja parte de sua obra dos ultimos dez anos é apresentada neste ar-
tigo. Por mais dificil que seja demarcar fronteiras nitidas da autoprodugao
no ambito do design, seu trabalho posiciona-se neste contexto com possi-
bilidade de ser analisado sob a ética da cultura Maker e, ainda, do design
arte. Suas pecas sdo produzidas de forma independente, sem nenhum apor-
te industrial, detém um vocabuldrio vanguardista, mas, imediatamente, nos
remetem a uma estética artesanal.
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Olivier van Herpt - ruptura por um artesanato digital

O designer holandés Olivier van Herpt se distancia de modelos de
produgdo tradicionais e estabelece um compromisso com a experimenta-
¢do a partir de ferramentas do universo Maker. Na confecgio de suas pecas
cerdmicas, ele ndo apenas faz uso de maquinas de impressdo 3D de argila
como as constréi, tendo em vista as caracteristicas do material escolhido
e de seus objetivos estéticos e conceituais, divulgando o projeto das im-
pressoras na internet (design aberto). Elas assumem, portanto, a fungio de
plataforma para a exploragdo criativa e ndo mais de ferramentas para pro-
dugdo seriada como na industria tradicional.

Os primeiros trabalhos de van Herpt, ainda como estudante de de-
sign industrial na Design Academy Eindhoven (Holanda), ji colocavam a
experimentagdo como base conceitual de sua esséncia como designer. A
principio, sua pesquisa explorava materiais alternativos para construgdo de
objetos em impressao 3D, tais como parafina e cera de abelha.

Experimentacdo de materiais deslocados de seu lugar comum, cons-
trucdo das préprias ferramentas de trabalho, exploracio da tecnologia di-
gital, design aberto, critica ao consumo desmedido e as praticas de pro-
dugio convencionais: em meio a estes atributos da hipermodernidade que
van Herpt apresentou-se ao mundo, no entanto foi utilizando um material
ancestral - a cerdmica - que ele de fato destacou-se.

Segundo van Herpt (2024), a tecnologia de impressdo 3D para cera-
mica era promissora, mas as impressoras de desktop disponiveis no merca-
do deixavam a desejar principalmente em relagdo a dimensao e resolugio
da superficie dos objetos obtidos. Ja existiam as impressoras 3D de argila
industriais de boa qualidade, mas com alto custo de produgio. A alterna-
tiva foi construir sua prépria maquina de impressdo por extrusio o que
implicava em pesquisa do tipo ideal de argila a ser utilizada. Este processo
durou dois anos e s6 evoluiu quando ele substituiu, em seus experimentos,
a barbotina (argila liquida) pela argila em massa.

Van Herpt comegou a desenvolver suas préprias impressoras 3D depois
de ficar frustrado com as limita¢ées das impressoras desktop existentes.
Depois de passar dois anos experimentando, o designer criou uma extru-

sora capaz de processar argila dura. (Tucker, 2017, sp).

O compartilhamento dos projetos na rede, praticado pelo designer,
é um dos pilares de sustentacgdo da cultura Maker, pois cria uma comuni-
dade virtual ativa, diversa e forte que gera valor a partir de iniciativas de
colaboragdo e trocas de experiéncias. Para Gauntlett (2011), aqueles que
criam sentem necessidade de compartilhar suas criagdes com o objetivo
de obter reconhecimento e prazer, além do sentimento de participagdo na
construgio social, desta forma, deixam de ser meros espectadores do que ja
foi produzido. Vé-se a consolida¢do de uma morfologia social que modifica
a cultura, a experiéncia e as relagdes.
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Figura 1 Adaptive Manufacturing -
Olivier van Herpt e Sander Wassink

Fonte © Ronald Smits, 2014

DesignArteeculturaMaker:areinterpretagaodooficioceramicosobadticadodesignerOlivierva 107

Organica, sensorial e imperfeita, assim pode-se descrever a colegdo
Adaptive Manufacturing (2014). Numa parceria de van Herpt com o desig-
ner Sander Wassink, a cole¢do redefine a rela¢do entre homem e maquina.
Com este intuito, os designers desenvolveram uma impressora capaz de
“ler” o ambiente por meio de sensores e captar informagdes. Traduzidas
por um software, as caracteristicas do ambiente determinam o padrio da
impressdo a ser realizada (Van Herpt, 2024).

Aqui, o gesto da maquina é evidenciado: ela torna-se sensorial e re-
gistra o ambiente local, incorporando ao processo de producio aspectos
singulares e surpreendentes.

De parafina e até argila, ele imprime cole¢bes de objetos que suavizam a
defini¢do precisa de design industrial. Vasos aparentemente tecidos pe-
las maos de artesdos, cerdmica trabalhada com imperfeigdes aleatérias
e moldada pelo ambiente em que foram feitas - estes objetos fabricados
demonstram como van Herpt reinsere a humanidade na miquina feita

pelo homem. (Zhuang, 2015, s.p., tradugdo nossa)

As pegas apresentam superficies irregulares, sem polimento e com
textura rustica - imperfeigGes aleatérias que as fazem parecer que foram
feitas a m3o. A mesma aleatoriedade, sob outro aspecto, também reflete a
natureza orginica com formas imprevisiveis que prenunciam uma intengdo
ndo ortodoxa com a superposicdo de volumes resultando em uma plastici-
dade de linguagem escultural (Figura 1).

Adaptive Manufacturing promove o didlogo entre artesanato e
design, ainda que por vias digitais. E uma colegdo atipica, com liberdade
formal normalmente nio encontrada na produc¢io em massa. Ao pensar
sobre a interagdo entre formas e especificidades do ambiente de produ-
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Figura 2 Pegas da colecdo Solid
Vibrations - van Herpt e van
Broekhoven

Fonte © Olivier van Herpt, 2015
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¢do, os designers apresentam uma questdo sobre a conexdo perdida en-
tre produgio e sociedade no 4mbito industrial. “Na base de cada produto
existe o processo de produ¢io. Quando substituimos os artesdos por ma-
quinas, perdemos a traducdo de influéncias locais em nossos produtos”
(Van Herpt, 2024).

Sua colegdo seguinte, Solid Vibrations (2015), segue a mesma dina-
mica de intera¢do com o ambiente, mas desta vez, a interagdo se da pelo
som. Em parceria com o designer de som Ricky van Broekhoven, a série foi
desenvolvida a partir da adaptacdo de um alto-falante na base da bandeja
da impressora 3D, onde o objeto se forma. O material cerdmico extrudado
sofre a interferéncia das ondas sonoras muito baixas produzidas pelo alto-
-falante. O resultado sdo vasos (Figura 2) com superficie em padronagens
moiré criadas a partir da interferéncia dos dois movimentos - o da extrusio
do material e o da vibragdo sonora (Van Herpt, 2024).

As marcas da argila extrudada e depositada em camadas sdo visi-
veis na conformacdo dos vasos, o designer assume, mais uma vez, as carac-
teristicas do processo produtivo. Tais marcas de fabricagdo agregam bem
mais que textura a superficie das pegas, elas evocam a origem do objeto ao
ressaltar as pequenas falhas de impressao e a rusticidade tipica da cerami-
ca - cada uma das pegas obtidas carrega tragos tinicos em seu acabamento
final. Nada mais coerente ji que o conceito da colegdo parte da constatagdo
de falhas do processo produtivo. “A ideia (da cole¢do) surgiu quando van
Herpt percebeu uma falha na sua impressora 3D de cerdmica, em que a res-
sondncia do motor levava a formagao natural de padrdes moiré nos objetos
que ele criava”. (Ashaboglu, 2016).

E pertinente mencionar a importancia da matéria-prima utilizada por
van Herpt, j4 que a argila se apresenta como material adequado a experimenta-
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¢do de impressdo 3D, pois permite enquanto ‘molhada’ uma série de interven-
¢des (durante e depois da impressdo) que faz com que o objeto final ndo seja
uma mera reproducgdo do modelo digital. As caracteristicas do tipo de argila
utilizada (textura, tamanho dos graos, cor, encolhimento) e as especificidades
da ferramenta (bico de extrusdo, resolucdo de impresséo, continuidade do flu-
x0 de material), além das condi¢des de secagem e de queima, atribuem aspectos
fisicos as pecas ndo projetados digitalmente (Giirsoy, 2018).

Dessa forma, a impressdo 3D com argila ndo tira as propriedades da im-
previsibilidade. Com recursos inesperados a serem descobertos em tem-
po real, o processo se torna tdo importante quanto o resultado. [...] Isso
abre novas possibilidades para um processo de projeto e fabricagdo que

une meios digitais e analdgicos. (Giirsoy, 2018, p. 22, tradugdo nossa)

Uma peca emblemdtica que demonstra o alcance da obra do desig-
ner é a Arcanum (2016-2017) que foi confeccionada em porcelana impressa
em 3D para o museu Gemeentemuseum de Haia (atual Kunstmuseum), e
hoje é parte de sua colegdo permanente. Arcanum é constituida por quator-
ze recipientes empilhaveis que se encaixam e complementam um vaso de
porcelana Delft do século XVII, assim apresenta-se como uma reinterpreta-
¢do do artesanato tradicional holandés.

Esta ndo é uma iniciativa inédita, museus que dedicam parte de seus
acervos a Idade de Ouro da Holanda promovem com frequéncia a interac¢do
entre o tradicional e o contemporineo via projetos que visam perpetuar a
Delftware como um dos mais conhecidos simbolos da cultura holandesa. De-
signers de destaque no pais como Hella Jongerius, Jurgen Bey, Alexander van
Slobbe, Wieki Somers e Ineke Hans criaram suas interven¢des em pegas an-
tigas ou desenvolveram seus préprios conceitos contemporaneos acerca das
Delftwares a convite de museus como o Rijksmuseum de Amsterdam ou o
préprio Kunstmuseum de Haia (Priveekollektie,2020; Kunstmuseum, 2020).

Retomando as pirdmides de porcelana do século XVII, a Arcanum
atinge as dimensdes de 150 cm de altura, com largura de 40 cm e didmetro
de 35 cm. O pigmento cobalto (azul Delf), tipico da porcelana holandesa, é o
elemento de ligagdo entre os signos presentes na peca antiga e a piramide
contemporinea proporcionando harmonia visual (Figura 3).

A partir de um equilibrio estético traduzido pela linguagem ecléti-
ca, Arcanum distancia-se de qualquer outro simulacro do modelo Delftware
e a0 mesmo tempo aproxima-se da contemporaneidade. A combinagdo de
elementos entre o tradicional e o novo se estabelece ndo apenas em Ar-
canum, mas em toda a obra de van Herpt.

Em seu trabalho mais recente, ele explora os limites na porcelana
ao criar pecas grandes e de espessuras muito finas. Para isso, construiu uma
nova impressora com o dobro do tamanho da anterior e, apds trés anos de
experimentos, montou uma espécie de forno dentro de outro, revisitando
um antigo recurso do artesanato cerdmico para proporcionar um ambiente
mais controlado para a queima de pegas tdo delicadas. O resultado € a ins-
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talagdo Dunes (2020-2023) com 26 vasos de porcelana (Figura 4) com alturas
entre 110cm e 120cm (van Herpt, 2024).

Figura 3 Arcanum - Olivier van Herpt

Fonte Kunstmuseum Den Haag, 2017

Figura 4 Instalacio Dunes (2020-2023)

Fonte © Olivier van Herpt

Reivindicando seu status como maker independente da estrutura
produtiva convencional, o designer agrega valor em seus objetos a partir
de simbologias e experimentalismo assumido, alcancando um despertar
de memdria afetiva. Comprometido com conexdes entre o artesanato e
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a produgdo digital, van Herpt se define no limite entre o design e a arte
promovendo didlogos hibridos, que sdo comprovados por sua inser¢do no
cendrio internacional que se deu inicialmente em museus, galerias e mos-
tras, além de premiacdes de design. Mesmo com formas arquetipicas, ele
apresenta resgate cultural e inquietacgdo pela inovagio. A reinterpretagio
de formas, processos e materiais é um convite a reflexdo pelo inusitado de
suas propostas, indo muito além das questdes funcionalistas ou de consu-
mo. Assim, é importante levantar as indaga¢des da analista de tendéncias
Lidewij Edelkoort:

Novos designers refletiram sobre questdes pertinentes através de seus
trabalhos: Como a narragio pode ser um antidoto para o medo? Como o
produzido em série pode permanecer tinico? Como a forma arquetipica
pode se tornar monumental? Como a histdria e a tradigdo podem ser in-
corporadas aos objetos? Como um ponto de vista critico pode propagar
a sustentabilidade e garantir a ética social? [...] Os membros desta gera-
¢do estavam claramente buscando outras maneiras de fazer suas vozes
serem ouvidas. Surgiram no cendrio internacional, um apéds o outro, em
uma emocionante cadeia de eventos, constituindo uma nova categoria
de designer, cujo trabalho seria observado, exibido e colecionado pelos

museus. (Edelkoort, 2017, p.12, tradugdo nossa)

Pode-se afirmar a partir do pensamento de Edelkoort (2017) que o
unico, a tradigdo, a narrativa e o monumental, combinados a vestigios de
processos e técnicas estdo incorporados aos objetos de Olivier van Herp que
cria solugdes chegando a resultados e métodos com o vigor de projetos de-
senvolvidos a partir da tecnologia digital.

Consideragoes finais

As colegdes apresentadas exibem pecas de forte carater experimen-
tal, com formas obtidas a partir de tecnologia digital que se constituem
como objetos de caracteristicas artesanais.

A obra de van Herpt ganha um protagonismo e uma expressdo no-
bre em que o processo produtivo é guiado pela tecnologia digital prépria de
seu tempo. O resultado é uma estética original, pois o designer nio se limita
a reproduzir um modelo digital. Ao adicionar nos projetos interferéncias
aleatdrias, sua linguagem se torna tnica.

Em seu trabalho, voltado para tiragens limitadas ou de pegas uni-
cas, identifica-se o predominio do objeto hibrido entre a arte e o design,
num contexto de unido que escapa a rétulos e de dificil catalogacio, apre-
sentando um potencial que abrange a exploragio de linguagens estéticas,
de modos produtivos e de novos lugares de exibigdo e comercializagdo. Suas
pecas atualmente sdo encontradas nos acervos permanentes de grandes
museus do mundo como o Museu de Arte Moderna de Nova Iorque (MoMa)
e o Pompidou de Paris.
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As questdes projetuais elencadas por van Herpt ndo se diferenciam
das de qualquer outro designer em atividade, mas suas solu¢des tém uma
especificidade em que nio persiste a produgio em série e por meio da pro-
ducio individualizada, ele alcanca resultados concretos. Além disso, ao ex-
plorar as propriedades da argila, desenvolvendo profundo conhecimento
empirico, ele retoma o papel de artifice, conduzindo todo o processo, da
concepgido a materializagdo. Assim, suas pecas sdo dotadas de coeréncia for-
mal e carga emocional de absoluta relevancia.
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Design de estrutura
baseado no origami
Miura-ori: desempenho
e aplicabilidade no
desigh de moda

Resumo O origami padrdo Miura-Ori apresenta-se como uma alternativa
estrutural no Design de Moda. Entretanto, algumas propriedades dos teci-
dos (composigdo) e processo (tempo de prensagem/cozimento) podem in-
fluenciar seu desempenho e aplicabilidade. O objetivo do presente estudo
foi verificar o desempenho e aplicabilidade do origami padrdo Miura-Ori,
para diferentes composi¢des dos tecidos e tempos de prensagem/cozimen-
to. Para o experimento foram analisadas amostras obtidas por “molde san-
duiche”, com tecidos 100% Algoddo, 100% Poliéster e 97-3% Poliéster-Elas-
tano, as quais foram submetidas a trés diferentes tempos de prensagem/
cozimento (30, 60 e 90 segundos), em temperatura média de 150°C. Apés
testes de tracdo (sair da posicdo natural) e compressdo (voltar a posicdo
natural), os quais verificaram a memdria de forma, as amostras com polies-
ter apresentaram melhor desempenho, exigindo menor tempo de prensa-
gem/cozimento. Seu emprego em um protdtipo contribuiu para perceber o
comportamento do origami Miura-ori, demonstrando sua aplicabilidade no
Design de Moda.

Palavras Chave Origami, Memdria de forma; Design de Moda; Modelagem.
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Structure design based on Miura-ori origami: performance and applicability in
fashion design

Abstract The Miura-Ori origami pattern is a structural alternative for fashion de-
sign. However, some fabric properties (composition) and process (cooking time) can
influence its performance and applicability. The aim of this study was to verify
the performance and applicability of the Miura-Ori origami pattern for different
fabric compositions and cooking times. For the experiment, samples obtained us-
ing a “sandwich stylemould” were analysed, with 100% Cotton, 100% Polyester and
97-3% Polyester-Elastane fabrics, which were subjected to three different cooking
times (30, 60 and 90 seconds) at an average temperature of 150°C. After tensile tests
(leaving the natural position) and compression tests (returning to the natural po-
sition), which verified shape memory, the polyester samples performed better, re-
quiring less pressing/cooking time. Its use in a prototype helped to understand the
behaviour of Miura-ori origami, demonstrating its applicability in fashion design.

Keywords Origami, Shape Memory; Fashion Design; Modelling.

Diseno de estructuras basado en el origami Miura-ori: desempeno y aplicabilidad
en el diseno de moda

Resumen El origami Miura-Ori es una alternativa estructural para el disefio de
moda. Sin embargo, algunas propiedades del tejido (composicién) y del proceso (ti-
empo de coccién) pueden influir en su rendimiento y aplicabilidad. El objetivo de
este estudio era verificar el desempefio y la aplicabilidad del patrén de origami
Miura-Ori para diferentes composiciones de tejido y tiempos de coccién. Para el ex-
perimento, se analizaron muestras obtenidas utilizando un “molde sdndwich”, con
tejidos 100% Algoddn, 100% Poliéster y 97-3% Poliéster-Elastano, que se sometieron
a tres tiempos diferentes de proceso/coccion (30, 60 y 90 segundos), a una tempera-
tura media de 150°C. Tras las pruebas de traccién (dejando la posicién natural) y de
compresién (volviendo a la posicién natural), que verificaron la memoria de forma,
las muestras de poliéster se comportaron mejor, necesitando menos tiempo de pren-
sado/coccién. Su uso en un prototipo ayudé a comprender el comportamiento del
origami Miura-ori, demostrando su aplicabilidad en el disefio de moda.

Palabras clave Origami, Memoria de Forma; Disefio de Moda; Modelaje.
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Introdugao

O origami, arte japonesa de dobrar papel, é uma importante fonte
de inspiragdo para o desenvolvimento de novos sistemas e produtos, sendo
encontradas aplicagdes nos campos das Engenharias, da Arquitetura e De-
sign, entre outros.

Seu conceito pode se tornar aplicado, tanto em escalas macroscépi-
cas, incluindo o projeto de paineis solares e/ou estruturas espaciais (ZIRBEL
et al., 2013), quanto em escala microscépica, incluindo o desenvolvimento
de estruturas nanométricas, por exemplo, utilizadas nas dreas médicas (XU,
SHYU e KOTOV, 2017).

Quando aplicados com materiais leves, sio denominados Soft Origa-
mi (BRUTON et al., 2016), os quais contribuem para a pesquisa e desenvolvi-
mento de novas tecnologias em airbags automotivos, filtros de ar, paraque-
das, estruturas de toldos, guarda-chuvas e no vestudrio humano (WHEELER
e CULPEPPER, 2016; PALMER e RUTZKY, 2011). A vantagem deste tipo de
aplicacdo relaciona-se a possibilidade de compactagdo dimensional, leveza
e adaptabilidade a diferentes fungGes e formas. O Soft Origami também
proporciona expressivo impacto no Design de Moda (OLIVEIRA, PASCHOA-
RELLI e MOTA, 2021), contribuindo com o segmento Tessellations (TEIXEI-
RA e NAKATA, 2017), sendo o padrdo Miura-Ori um dos mais conhecidos
para esta aplicacdo (GARDINER, 2018; TACHI, 2010). Na prética, sua adapta-
¢do por diferentes materiais (MORGAN, MAGLEBY e HOWELL, 2016) influen-
ciam o design de superficie de estruturas téxteis (DING et al. 2013); suas
aplicagdes estilisticas e/ou artisticas (PALMER e RUTZKY, 2011).

Quanto aos padrdes de dobras em tecidos destaca-se o origami tes-
sellations, descrito por Kume (2015), o qual se caracteriza como uma sé-
rie de plissados, com diferentes niveis de elaboragdo, tendo como unidade
identitdria padrdes geométricos ao longo da superficie do material (OLIVEI-
RA, PASCHOARELLI e MOTA, 2021; TEIXEIRA e NAKATA, 2016; KUME, 2015;
FERREIRA, 2016).

Existem algumas técnicas para a aplicagdo e fixagdo desses padrdes
na superficie téxtil, de maneira que mantenham sua memdria de forma e
que vao desde o auxilio de costura, com pequenos pontos de amarragdes
para criagdo dos vértices de cada forma geométrica (PALMER e RUTZKY,
2011), até a prensagem/cozimento do tecido modulado, que pode ser por
imersdo em agua quente ou vapor d’agua, combinado com aquecimento
por condugdo térmica (KUME, 2015). Entretanto, pouco se conhecer sobre
o comportamento das dobras obtidas pela prensagem/cozimento do teci-
do modulado, quando aplicadas sobre tecidos com diferentes composigdes
(matéria-prima), os quais podem (ou nio) influenciar a manutengéo (sus-
tentacdo) da estrutura do Origami Tessellations.

O objetivo do presente estudo foi verificar o desempenho da estru-
tura do Origami Tessellations, em um padrdo Miura-Ori, para diferentes
composicdes de tecidos e tempos de prensagem/cozimento, bem como sua
aplicabilidade em um protétipo de verificagdo.
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Materiais e Métodos
Caracteristicas, Desenho e Varidveis do Estudo

O presente estudo baseia-se em raciocinio indutivo, no qual utili-
zou-se da experimentagdo de uma situagdo particular da realidade concre-
ta, permitindo a andlise e interpretagdo dos resultados e suas provaveis ge-
neralizacdes (HEIT, 2007). Neste sentido, o estudo caracterizou-se por uma
abordagem quantitativa e qualitativa, com caracteristicas exploratdrias e
aplicadas.

0 desenho experimental foi organizado em trés (03) etapas: Etapa 1.
desenvolvimento e produgido do origami padrio Miura-Ori em amostras de
tecidos beneficiados; Etapa 2. avaliagdo das amostras de tecidos beneficia-
dos, a partir da abordagem quantitativa; e Etapa 3. aplicacdo das amostras
de tecidos beneficiados em um protétipo na modelagem do vestuario, ca-
racterizando uma abordagem qualitativa.

Na abordagem quantitativa, as varidveis independentes foram
a composi¢do das amostras de tecidos (100% Algodio, 100% Poliéster e
97-3% Poliéster-Elastano); e tempo de prensagem/cozimento (30, 60 e 90
segundos) em temperatura média de 150°C. E as varidveis dependentes
foram as forgas de tragio e de compressdo aplicadas ao padrdo Miura-
-Ori.

Na abordagem qualitativa, foi observado o comportamento do pa-
drdo em provaveis condi¢des de uso em um vestudrio, bem como sua efica-
cia funcional.

Etapa 1. Desenvolvimento/Producao dos Moldes e Amostras

Para o desenvolvimento dos moldes e amostras, adotou-se a mo-
dulagio de Origami Tessellations do padrdo de dobras Miura-Ori, preconi-
zado por Teixeira, Yamada, Botura Junior (2019). Este padrio foi escolhido
devido a sua facil montagem, boa compactagio, além da difusdo acerca de
sua aplicabilidade e modulagdo (CHU e KEONG, 2017; MORGAN, MAGLEBY,
HOWELL, 2016; TEIXEIRA e YAMADA 2018; GARDINER, 2018; MELONI et al.;
2022).

No desenvolvimento dos moldes, esta modulagdo adotou a pro-
porgdo do padrdo de vincos, juntamente com a neutralizagdo espacial de
construgdo, sendo constituida por unidades de quadrados de 30 x 30 mm,
organizados em 8 x 5, resultando em 40 unidades de grid (Figura 01 - A e B).

Para a produc¢do dos moldes macho e fémea, foram utilizadas folhas
de papel tamanho A4, gramatura 120. Os vincos foram realizados por uma
maquina cortadora a laser Due Nxt, programada com velocidade de 75%,
poténcia 35% e 1 passe; e para o corte, o equipamento foi programado com
velocidade de 20%, poténcia 100% e 1 passe (Figura 01 - C). O resultado do
papel, cortado e vincado (Figura 1 - D), possibilitou a “dobragem” e os mol-
des prontos (Figura 1 - E).
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Figura 1 Desenvolvimento e produgio
das amostras. A - desenvolvimento

do grid base; B - desenvolvimento

do padréo de vincos; C - corte

e vincos a laser; D - resultado

do papel cortado e vincado; E -
resultado dos moldes prontos.

Fonte Autores, 2024.
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Para a produgdo das amostras de tecidos beneficiados, ou seja, es-
truturados conforme o padrido de dobras Miura-Ori , cada um dos tecidos
(100% Algodio, 100% Poliéster e 97-3% Poliéster-Elastano) foi cortado no
tamanho 150 x 240mm,; e foi inserido manualmente entre os dois moldes
de papel (Figura 2 - A e B), formando um “sanduiche” (Figura 2 - C). Sob
uma superficie plana e estavel, o “sanduiche” foi prensado com um ferro de
passar a vapor, de 1200 watts, em temperatura média de 1500C (Figura 2 - D
e E). O tempo de prensagem/cozimento foi de 30, 60 e 90 segundos, distri-
buidos igualmente em cada um dos lados (15-15 segundos, 30-30 segundos
e 45-45 segundos). Apds esta etapa, o “sanduiche” foi mantido estabilizado
com prendedores, até seu completo resfriamento (Figura 2 - F).

Ao total, foram produzidas nove (09) amostras de tecidos beneficia-
dos finais, sendo trés para cada tipo de tecido, cada uma delas submetidas a
um tempo de prensagem/cozimento.

Etapa 2. Avaliagao das amostras dos tecidos beneficiados

Para a avaliagdo das amostras de tecidos beneficiados, foram apli-
cados testes de compressdo/tragdo, visando observar o quanto as amostras
podem se deslocar, sem perder a memoria do padrio de dobras. Utilizou-se
um dinamdémetro AFG500 e uma base com marcacdes milimétricas, veri-
ficando a variagdo da forca (varidvel dependente, em Kgf), em relagdo a
abertura do padrio, quando sujeita a tragdo e/ou compressdo. As amostras
foram fixadas a base e ao dinamémetro por argolas, em lados opostos ao
sentido de deslocamento (Figura 3 - A). Uma vez fixadas, as amostras foram
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Figura 2 Produgdo das amostras
de tecidos beneficiados. A -
Posicionamento do tecido entre os
moldes, formando o “sanduiche”;
B - compactagdo do “sanduiche”;
C - formagéo do “sanduiche”;

D - estabilidade da amostra; E -
posicionamento e pressdo do ferro
de passar roupa sobre a amostra,
confirmando a prensagem/cozimento
do tecido; e F - estabiliza¢do do
“sanduiche” com prendedores,
até seu completo resfriamento.

Fonte Autores, 2024.

Figura 3 Avaliagdo das amostras
de tecidos beneficiados. A -
Posicionamento das argolas de
fixagdo, nas amostras (destaca no
circulo vermelho); B - compressdo
(verificada a cada 10 mm) das
amostras; C - tragdo (verificada

a cada 10 mm) das amostras.
Fonte Autores, 2024.

Figura 3 Avaliagdo das amostras
de tecidos beneficiados. A -
Posicionamento das argolas de
fixagdo, nas amostras (destaca no
circulo vermelho); B - compressdo
(verificada a cada 10 mm) das
amostras; C - tragdo (verificada

a cada 10 mm) das amostras.

Fonte Autores, 2024.
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sujeitas a compressdo maxima (Figura 3 - B) e, na sequéncia, as amostras
foram sofrendo deslocamentos a cada 10 mm, com a leitura do valor no di-
namdmetro, e seu registro; e o inverso ocorreu, no sentido da compressao.
Este procedimento foi repetido trés vezes para cada amostra. Os dados fo-
ram tabulados e submetidos a uma andlise estatistica descritiva, com apre-
sentacdo de média e desvio-padrio.
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Figura 4 Aplicagdo das amostras
de tecidos beneficiados. A - Corte
na parte superior dos ombros, sob
a costura da cava e; B - corte na
parte externa dos cotovelos.

Fonte Autores, 2024.
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Etapa 3. Aplicagao das amostras de tecidos beneficiados

Com vistas a verificar o comportamento das amostras em um pro-
tétipo de modelagem de vestuario, optou-se por aplica-las em duas regides
distintas de articulagdo em uma pega de vestudrio superior (long-sleeved
t-shirt), a saber: ombro e cotovelo.

Para tanto, foram realizados cortes nos locais de movimento das ar-
ticulagdes, sendo a parte superior dos ombros sob a costura da cava (Figura
4 - A); e na parte externa dos cotovelos (Figura 4 - B). Com o padrao de do-
bras posicionado de forma que seu deslocamento fosse paralelo aos cortes,
as amostras foram alinhavadas para fixagdo e unido das partes, efetuando
esse processo nos dois lados paralelos da mesma.

Resultados e Discussoes

Os resultados de tragdo para todas as amostras de tecidos beneficia-
dos podem ser observados na Tabela 01.

Os tecidos com composi¢do 100% poliéster e prensagem/cozimen-
tos 30’ e 60’, 0 acionamento do dinamdmetro ocorreu somente a partir de
120 mm de deslocamento e 0 maximo valor médio foi 0,020 Kgf, aos 130 mm.
J& para o mesmo material, mas com prensagem/cozimento de 90’, o acio-
namento ocorreu a partir de 110 mm de deslocamento e o mdximo valor
médio foi 0,017 Kgf, aos 130 mm.

Os resultados de tragdo para tecidos com composi¢do 70% poliéster
e 30% elastano, e prensagem/ cozimentos 30’ e 60’, o acionamento do dina-
mometro ocorreu a partir dos 90 mm e o maximo valor médio foi 0,020 Kgf,
aos 130 mm. E para o mesmo material, mas com prensagem/cozimento de
90’, 0 acionamento ocorreu a partir de 120 mm de deslocamento e o méxi-
mo valor médio foi 0,010 Kgf, aos 130 mm. Por fim, os resultados de tracdo
para tecidos com composi¢do 100% algodado e prensagem/cozimento 30, o
acionamento do dinamdmetro ocorreu a partir de 50 mm e o maximo va-
lor médio foi 0,110 Kgf, aos 130 mm. J4 para prensagem/cozimento de 60’,
o acionamento do dinamémetro ocorreu a partir dos 10 mm e o maximo
valor médio foi 0,127 Kgf, aos 130 mm. E, em 90’ de prensagem/cozimen-
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Tabela 1 Resultados de tracido

(em Kgf) para diferentes tempos

de prensagem/cozimento e

tecidos. O aumento da tracdo é
destacado também pela intensidade
das cores nas células.

Fonte Autores, 2024.
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TRACAO (Kgf)
PRENSAGEM COMPOSICT\O DE TECIDOS
COZIMENTO DESLOCAMENTO 70% POLIESTER ~
/(tempo em (milimetros) R 30% ELASTANO HTBAUAE
segundos) Média d.p. Média d.p. Média d.p.
10 - - - - - -
20 - - - - - -
30 - - - - - -
40 - - - - - -
50 - - - - 0,007 0,005
60 - - - - 0,007 0,005
30 70 - - - - 0,010 0,000
80 - - - - 0,017 0,005
90 - - 0,003 0,005 0,020 0,000
100 - - 0,003 0,005 0,030 0,000
110 - - 0,007 0,005 0,040 0,000
120 0,010 - 0,013 0,005 0,005
130 0,013 0,005 0,020 0,000 0,014
10 - - - - 0,003 0,005
20 - - - - 0,003 0,005
30 - - - - 0,003 0,005
40 - - - - 0,003 0,005
50 - - - - 0,007 0,005
60 - - - - 0,007 0,005
60 70 - - - - 0,010 0,000
80 - = - - 0,013 0,005
90 - - 0,003 0,005 0,017 0,005
100 - - 0,003 0,005 0,023 0,005
110 - - 0,007 0,005 0,037 0,009
120 0,010 0,000 0,013 0,005 0,057 0,017
130 0,020 0,000 0,020 0,000 .:!m 0,009
10 - - - - - -
20 - - - - - -
30 - - - - 0,007 0,005
40 - - - - 0,010 0,000
50 - - - - 0,010 0,000
60 - = - - 0,010 0,000
90 70 - - - - 0,013 0,005
80 - - - - 0,017 0,009
90 - - - - 0,023 0,005
100 - - - - 0,030 0,008
110 0,003 0,005 - - 0,043 0,005
120 0,010 0,000 0,007 0,005 0,060 0,000
130 0,017 0,005 0,010 0,000 0,008

to, o dinamoémetro foi acionado aos 30 mm de deslocamento e o maximo
valor médio foi 0,100 Kgf, aos 130 mm. A partir destes resultados, pode-
-se inferir que o tecido com composi¢do 100% poliéster apresentou menor
resisténcia, se comparado ao tecido com composi¢do 100% algoddo. Dessa
forma, é possivel afirmar que, a porcentagem de poliéster contida no tecido
exerce influéncia em um resultado de boa fixa¢do de dobras por meio da
técnica sanduiche. Esta condigdo pode ser explicada, com base nos estudos
desenvolvidos por Kume (2015) e Cera et al. (2021). Em rela¢do aos tempos
de prensagem/ cozimentos (30’, 60’ e 90), para o tecido com composi¢ao
100% poliéster, ndo ha grandes variagdes entre elas, demonstrando que o
padrdo de dobras presente no tecido ja foi conservado (fixado) a partir dos
primeiros 30’ de prensagem/cozimento. Para o tecido com composi¢do 70%
poliéster / 30% elastano, notou-se ser necessdrio um maior tempo de pren-
sagem/cozimento (90’) para que o padrio de dobras fosse melhor fixado e
demandasse menor forga para o deslocamento. E para o tecido com compo-
sicdo 100% algodio, observa-se a necessidade de uma maior exposi¢do ao
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Tabela 2 Resultados de compresséo
(em Kgf) para diferentes tempos

de prensagem/cozimento e
tecidos. O aumento da compressdo
é destacado também pela
intensidade das cores nas células.

Fonte Autores, 2024.
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processo de prensagem/cozimento, uma vez que se observa resisténcia ja
nos primeiros milimetros de deslocamento, para todos os periodos de pren-
sagem/cozimento. Os resultados de compressdo para todas as amostras de
tecidos beneficiados podem ser observados na Tabela 2. Os tecidos compo-
sicdo 100% poliéster e prensagem/cozimentos 30’, 60’ e 90’, demonstraram
resultados de mdxima eficicia de memoria de forma, visto que, em nenhum
momento, o dinamdémetro sofreu acionamento durante o procedimento,
ndo sendo necessaria nenhuma forga para o retorno ao estado natural. J4
quanto aos tecidos composi¢do 70% poliéster / 30% elastano, os resultados
gerais sdo similares ao 100% poliéster, demonstrando uma expressiva efi-
cacia na memdria de forma. Por fim, os resultados do tecido 100% algodio,
independente do tempo de prensagem/cozimento, demonstraram uma
perda de memdria de forma, visto que, foi necesséria for¢a de compressao
ja a partir de 40 mm (30’ = 0,017 Kgf; 60" = 0,023 Kgf e 90" = 0,020 Kgf) para
finalizacdo do deslocamento, até seu estado natural.

COMPRESSAO (Kgf)
PRENSAGEM COMPOSICAO DE TECIDOS
COZIMENTO DESLOCAMENTO 70% POLIESTER =
/(tempo em (milimetros) L LIS 30% ELASTANO LY
segundos) Média d.p. Média d.p. Média d.p.
10 - - - - - -
20 - - - - 0,003 0,005
30 - - - - 0,010 0,000
40 - - - - 0,017 0,005
50 - - - - - -
60 - - - - - -
30 70 - - - - - -
80 - - - - - -
90 - - - - - -
100 - - - - - -
110 - = - - - =
120 - - - - - -
130 - ° - - - =
10 - - - - - -
20 - - - - 0,003 0,005
30 - - - - 0,013 0,005
40 o = 0,003 0,005 0,023 0,005
50 - - - - - -
60 - - - - - -
60 70 - ° - - - =
80 - - - - - -
90 - - - - - -
100 - - - - - -
110 - - - - - -
120 - - - - - -
130 - - - - - -
10 - = - - - =
20 - - - - 0,007 0,005
30 - - - - 0,010 0,008
40 - - - - 0,020 0,008
50 - - - - - -
60 - - - - - -
90 70 - - - - - -
80 - - - - - -
90 - - - - - -
100 - - - - - -
110 - - - - - -
120 - - - - - -
130 - - - - - -
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Os resultados da aplicagdo das amostras de tecidos beneficiados
ocorreu apenas com o de composi¢do 100% poliéster, cuja eficacia demons-
trou melhores resultados nos testes de tragdo e compressao.

No caso da aplica¢do na regido dos ombros, constata-se que estando
brago em repouso (Figura 5 - A), o tecido beneficiado foi tracionado sem
perder a memdria do padrdo de dobra. E movimentando-se o brago em ab-
ducdo (Figura 5 - B), o tecido beneficiado foi comprimido, também manten-
do sua memdria do padrido de dobra. Este comportamento confirmou que
este tipo de aplicagdo permite (dentre inimeras possibilidades) minimizar
a restri¢do de movimentos articulares, decorrentes de problemas relacio-
nados a modelagem ou ao tipo de tecidos empregados nos vestuarios.

Figura 5 Comportamento e F

manutencdo da memdria do padrio . ' . A
de dobras, dos tecidos beneficiados
aplicados no vestudrio - regido

dos ombros. A - brago em repouso

e; B - brago em abdugo.

Fonte Autores, 2024.

A mesma condigéo foi observada na aplicagio do tecido beneficiado
na regido do cotovelo. Estando o antebrago em flexao (Figura 6 - A), o tecido
beneficiado foi tracionado sem perder a memdria do padrio de dobra; e es-
tando o antebrago em extensdo méaxima (Figura 6 - B), o tecido beneficiado
foi comprimido, também mantendo a memdria do padrio de dobra.

Figura 6 Comportamento e

manutencdo da memoria do padrio A B
de dobras, dos tecidos beneficiados

aplicados no vestudrio - regido do

cotovelo. A - antebrago em flexdo e; J

B - antebraco em extensdo méxima. :

Fonte Autores, 2024. y
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Constata-se que, do ponto de vista funcional que a aplicagdo dos sis-
temas de dobras do padrdo Miura-Ori, na superficie téxtil com 100% poliés-
ter, foi positiva. Na pratica, a memdria de forma contribuiu para uma ampli-
tude de movimentacao, das duas articulacdes analisadas (ombro e cotovelo).

O tipo de fixagdo e aplicabilidade verificado no presente estudo,
aponta ainda que o design do origami adaptado pode contribuir para o de-
senvolvimento de solugdes projetuais no design de moda (FERREIRA, 2016),
garantindo uma melhor qualidade da modelagem do produto de vestua-
rio e, consequentemente, em uma melhor satisfacio de uso, especialmen-
te naqueles individuos que apresentam restri¢ées fisicas de movimentos
e necessitam de atenc¢do especial no design de seus vestudrios, conforme
preconiza Grave (2004) e Neves et al. (2015, 2018).

De acordo com Saltzman (2004), todos e quaisquer recursos cons-
trutivos que corroboram para um bom uso de um vestudrio, como por
exemplo pregas, franzidos, plissados, vieses - e mesmo texturas e cores -
sdo benéficos aos usudrios.

Apesar dos achados do presente estudo, reconhece-se que os mesmo
sdo estritamente preliminares, visto que apresenta algumas limita¢des me-
todoldgicas que merecem ser consideradas. De fato, trata-se de um estudo
experimental, cujas limitagGes sdo habituais. Um exemplo estd na peque-
na amostra das varidveis independentes (pequena variabilidade dos tipos
de tecidos, dos tempos de prensagem/cozimento e da forma de aplicagdo
do padrio de dobras). Outra limitagdo é a caréncia de um efetivo controle
de temperatura, sendo a descrita no termostato do equipamento utilizado
para a prensagem/cozimento.

Para além destes aspectos técnicos, entende-se que a parte aplicada
(Etapa 3) poderia ter sido ampliada, envolvendo a produgéo de protétipos
mais elaborados, equacionando viabilidade técnica com qualidade estética,
permitirdo aplicar de testes de experiéncia de uso com a participacdo de
usudrios finais. Neste caso, acredita-se que a tecnologia de estruturas do
Origami Tessellations possa contribuir, por exemplo, com vestudrios para
esportistas e/ou idosos, os quais necessitam de modelagens que diminua
as restrigdes de movimentos articulares, possibilitando entdo, confirmar a
viabilidade irrestrita da aplicagdo dos sistemas de dobras do padrdo Miura-
-Ori, no design de moda.

Consideragoes Finais

A aplicacio de Design de Origami adaptado no vestudrio pode pro-
porcionar alternativas projetuais inovadoras, especialmente quando se
pretende melhorar a vestibilidade e qualidade de uso de um produto de
moda. O propésito deste estudo foi verificar o comportamento de fixacao e
aplicabilidade do sistema de dobras Miura-Ori, em diferentes composi¢des
de tecidos e tempos de prensagem/cozimento.

Os resultados apontam que tecidos com composi¢des que apre-
sentam maior porcentagem de Poliéster, demonstram melhor fixacdo de
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dobras e, consequentemente, melhor meméria de forma. O desfecho, de-
monstrado na forma de aplicagdo de um protétipo, reitera os resultados ob-
tidos com testes mecanicos (tragdo e compressio); além de corroborar com
uma efetiva contribui¢do para a modelagem e o Design de Moda e, provavel
adaptabilidade do vestudrio aos corpos dos usudrios.

De qualquer maneira, nio se pode negar a importancia da inovagio
empregada no dmbito metodoldgico, visto que ndo foram encontradas re-
feréncias na literatura, nem mesmo algo préximo ao descrito no presente
estudo e com as mesmas finalidades. Outra contribuicdo estd intimamente
associada a melhoria e aperfeicoamento das tecnologias de processos na
area téxtil e modelagem, as quais merecem atengao.

Para estudos futuros recomenda-se o constante aperfeicoamento
dos procedimentos metodoldgicos (visando sanar as limita¢des descritas
anteriormente) e ampliar a avalia¢do deste tipo de inovagao tecnoldgica, de
forma aplicado no vestudrio, compreendendo avaliagdes interdisciplinares,
com a contribui¢do de conhecimentos das areas do Design de Moda, Design
Inclusivo, Design Ergondémico e Tecnologia Téxtil.
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Representacoes tateis:
um olhar na perspectiva
da inclusao cultural

Resumo Visando ndo apenas a acessibilidade, mas a evoca¢do de memdrias
visuais e inclusdo cultural de individuos privados da visdo, este estudo
apresenta uma analise qualitativa da interacdo de pessoas com deficiéncia
visual e gréficos tateis de azulejos coloniais. Para a pesquisa, um padrio
fitomorfico e um padrdo geométrico foram selecionados, a fim de promo-
ver experiéncias tateis diversificadas. Os graficos tateis com os padrdes es-
colhidos foram prototipados em filamento de polidcido lactico (PLA) e em
papel e foram submetidos a testes com quinze pessoas com deficiéncia vi-
sual, cujas interagdes demonstraram variadas abordagens e preferéncias. A
andlise dessas interagGes evidenciou a importancia de experiéncias indivi-
duais prévias, como o conhecimento em leitura braile, na interpretagio dos
elementos gréficos. Destaca-se que a preferéncia majoritdria recaiu sobre o
protétipo com menor complexidade grafica, enfatizando a textura e a per-
ceptibilidade da informagdo tatil, instrucdes relevantes para o desenvolvi-
mento de solug¢des inclusivas.

Palavras Chave Graficos téteis; inclusdo cultural; design inclusivo.
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Tactile representations: a look from the perspective of cultural inclusion

Abstract Aiming not only at accessibility, but at evoking visual memories and cul-
tural inclusion of individuals deprived of sight, this study presents a qualitative
analysis of the interaction of people with visual impairments and tactile graphics
on colonial tiles. For the research, a phytomorphic pattern and a geometric pattern
were selected, in order to promote diverse tactile experiences. The tactile graphics
with the chosen patterns were prototyped on polylactic acid (PLA) filament and
paper and were tested with fifteen visually impaired people, whose interactions
demonstrated varied approaches and preferences. The analysis of these interac-
tions highlighted the importance of previous individual experiences, such as knowl-
edge of reading Braille, in interpreting graphic elements. It is noteworthy that the
majority preference fell on the prototype with less graphic complexity, emphasizing
the texture and perceptibility of tactile information, relevant instructions for the
inclusive solutions development.

Keywords Tactile graphics; cultural inclusion; inclusive design.

Representaciones tactiles: una mirada desde la perspectiva de la inclusion cultural

Resumen Con el objetivo no sélo de la accesibilidad, sino también de evocar recu-
erdos visuales y la inclusién cultural de personas privadas de vista, este estudio
presenta un andlisis cualitativo de la interaccién de personas con discapacidad vi-
sual y grdficos tdctiles en azulejos coloniales. Para la investigacion se selecciond un
patrén fitomorfo y un patrén geométrico, con el fin de promover diversas experi-
encias tdctiles. Se crearon prototipos de grdficos tdctiles con los patrones elegidos
en filamento y papel de dcido polildctico (PLA) y se probaron con quince personas
con discapacidad visual, cuyas interacciones demostraron enfoques y preferencias
variados. El andlisis de estas interacciones destacd la importancia de las experi-
encias individuales previas, como el conocimiento de la lectura en Braille, en la
interpretacion de elementos grdficos. Es de destacar que la preferencia mayoritaria
recayd en el prototipo de menor complejidad grdfica, destacando la textura y per-
ceptibilidad de la informacidn tdctil, instrucciones relevantes para el desarrollo de
soluciones inclusivas.

Palabras clave Grdficos tdctiles; inclusién cultural; disefio inclusivo.
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Introdugao

A importincia do turismo cultural esta relacionada a motivagio
objeto do turista, “especificamente a de vivenciar o patriménio histérico
e cultural e determinados eventos culturais, de modo a experiencia-los e
preservar a sua integridade” (Brasil. Ministério do Turismo, 2010, p15).

A vivéncia turistica engloba, sobretudo, duas modalidades distintas
de interagdo entre o visitante e a cultura, ou algum de seus elementos. A
primeira se refere ao viés cognitivo, concebido aqui como a intengio de
adquirir conhecimento e compreender o objeto visitado e a segunda corres-
ponde as experiéncias participativas, contemplativas e de entretenimento,
que surgem em decorréncia do objeto de visitagdo.

0 elemento cultural foco deste estudo, o azulejo colonial (que com-
poe a fachada azulejar), tem caracteristicas estruturais que favorecem a
contemplagdo e interpretagdo fundamentalmente visual sem, portanto,
possibilitar a interacdo de pessoas com deficiéncia visual. Esse elemento
que figura como icone da cultura identitdria de uma cidade (Sdo Luis, MA),
sequer traduz qualquer informacio ou sentimento aqueles que nio conse-
guem, através da visdo, (re)conhecer seus padrdes gréficos e esse distancia-
mento faz referéncia tanto aos habitantes locais como turistas nio visuais.

Para Camargo e Souza, (2023), a linguagem é um componente fun-
damental da cultura, uma vez que através dela o individuo se relaciona com
os outros e busca sua inser¢do na sociedade. Assim, conhecer a linguagem é
essencial para participar plenamente da cultura em que se deseja integrar
e esse fator vai além da comunicagao, envolve poder pertencer a um grupo,
seja ele de residentes, nativos ou turistas.

A interacdo cultural induzida pelo turismo demonstra sua capaci-
dade de gerar efeitos positivos ndo apenas para os visitantes, mas também
para a comunidade receptora, ao promover o aumento do conhecimento
sobre a cultura local por meio da atividade turistica, além de incitar senti-
mentos de pertencimento e esses fatores ndo devem ser peculiares apenas
a pessoas que fazem uso de todos os sentidos. Nesse contexto, o design pode
desempenhar um papel significativo na promogio da inclusio, consideran-
do sua natureza multifacetada e seu potencial para conduzir a experiéncia
dos que buscam vivenciar a cultura local.

O design de espacos turisticos como estratégia inclusiva, tem sido
concebido prioritariamente com atengdo a acessibilidade para pessoas com
mobilidade comprometida, o que implica na implementacdo de rampas,
elevadores, corrimios e outras estruturas que facilitam o acesso a todas as
areas do local, garantindo uma experiéncia ao maior niimero de visitantes
possivel. Este estudo considera que, além de favorecer a mobilidade, con-
templar diferentes experiéncias sensoriais na concepgao dos espagos turis-
ticos pode enriquecer a experiéncia dos visitantes e torna-la mais inclusiva.

Incluir o uso de linguagem simples, elementos tateis, sonoros,
simbolos universais e recursos visuais que facilitem a compreensio das in-
formagdes apresentadas podem contribuir com a compreensdo das infor-
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macoes contidas nos elementos culturais. Assim, o estudo das formas de
representacdo tétil de padrdes azulejares em escala natural e suas interpre-
tacdes, objetivo principal deste trabalho, pode trazer significantes mudan-
¢as a inclusdo cultural de pessoas com deficiéncia visual.

Referencial Teodrico

Segundo Zucherato e Freitas (2011), a discussdo sobre a aprendiza-
gem de estudantes com deficiéncia visual remete a uma anélise bastante
critica com relagdo aos meios disponibilizados para o ensino. Da mesma for-
ma, a inser¢do de pessoas nos aspectos que envolvem cultura e patrimoénio,
além de um direito, deve ser conduzida utilizando-se recursos apropriados,
desenvolvidos com a participagdo de pessoas com deficiéncias visuais, con-
siderando suas necessidades e sugestdes, como sugerido por Nascimento
et al (2016) que descreve a participagdo da pessoa com deficiéncia na visdo
como fundamental na construcido de graficos, pois ao expressar suas pre-
feréncias de textura, tamanho e outros aspectos relevantes, atribuird aos
graficos qualidades as vezes imperceptiveis as pessoas que fazem uso da
visdo.

Gréficos Tateis

Os graficos tateis emergem como um canal significativo para a
transmissdo de informagdes nio verbais a individuos com deficiéncias visu-
ais e esses recursos abarcam representagdes tateis que abrangem imagens,
mapas, graficos, diagramas e outras representacdes visuais. Por meio da
sensibilidade tatil, as pessoas podem discernir as linhas e superficies em
relevo, facultando-lhes acesso as mesmas informagdes disponiveis visual-
mente. Entretanto, a elaboragio desses recursos ndo pode ser realizada de
maneira arbitrdria, pois tal procedimento acarretaria em potencial dimi-
nui¢do de sua eficiéncia.

No sentido de recomendar a confec¢do e uso dos graficos tateis, a
Braille Authority of North America (2022), indica algumas situagdes:

+ No caso da ndo disponibilidade do objeto;

+ Se as dimensdes do objeto forem pequenas
impossibilitando o reconhecimento dos detalhes pelo
toque;

+ Se o0 objeto apresentar grandes dimensdes;

*+ Se o objeto oferecer perigo ao toque;

+ Quando for necessario mostrar a relacdo de escalas
entre diferentes objetos;

+ Em caso de necessidade de informagées de um mapa,
figura ou gréifico para participar de discussdes,
responder a perguntas, etc.
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Maia (2019) corrobora com a Fundagdo Americana para Cegos (2005)
ao sugerir uma lista de verificagdo como estratégia para tomar decisdes so-
bre um gréfico tatil:

+ Qual a importancia da figura, para necessitar de um
grafico tatil?

¢ Quais sdo os elementos mais importantes que a figura
apresenta?

* Quais as caracteristicas das pessoas vdo usar o material
desenvolvido?

* Qual aidade dos usudrios?

* Quais as condigdes intelectuais e fisicas dos usudrios?

* Qual a experiéncia dos usudrios com a leitura de
graficos tateis?

+ Como o gréfico tatil serd usado?

+ Com ou sem ajuda de um orientador com visdo?

+ Em conjunto com outras pessoas com deficiéncia
visual?

+ Com objetos concretos reais?

¢+ Onde o gréfico tétil serd usado?

«  Em um ambiente controlado, como sala de aula?

+ Em casa ou local para leitura de lazer ou jogos?

+ Como parte de um instrumento de teste (laboratério)?

+ Como um mapa de orientacio?

+ Em ambiente aberto, sujeito a intempéries?

+ Como o gréfico tatil serd produzido?

+ Para ser usado uma tnica vez?

+ Como um protétipo, para gerar novos graficos?

Na avalia¢do pode-se, também, optar pelo fluxograma sugerido no
Grafico 1.

A Braille Authority of North America (2022) sugere que os aspectos
fisicos do grafico tétil devem atender a um conjunto de regras fundamen-
tais (aqui adaptadas), sem as quais ndo é possivel a compreensdo da mensa-
gem do grafico explorado.

1. A percepgao tatil resulta do movimento das maos ao tocar a textura da
superficie.

Ao projetar um gréfico tatil, é fundamental considerar ndo apenas
a disposi¢do dos elementos visuais, mas também o espago entre eles. Essa
consideracdo vai além da mera estética, tendo um impacto direto na experi-
éncia do usudrio. Imagine-se como um leitor que explora o grafico, buscando
informacdes relevantes. Para facilitar essa jornada, é essencial que os compo-
nentes individuais estejam espagados de maneira adequada, pois esse espaco
permite que o leitor mova os dedos livremente pela drea do grafico.
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Grafico 1 - E apropriado

criar um gréfico tatil?

Fonte Adaptado de Techniques
for Creating and Instructing

with Tactile Graphics. American

Foundation for the Blinds (2005).
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Para Zucherato e Freitas (2012) o tamanho dos materiais tateis
devem permitir a manipulagdo com as duas méos durante a explora-
¢do tatil. Dessa forma, a dimensdo dos componentes desempenha um
papel importante. Devem possuir uma dimensdo minima de 1/4” (6,35
mm) para que sejam facilmente identificados como entidades distintas
e quando os elementos sdo grandes, podem se destacar como texturas
isoladas, facilitando a interpretacdo do grafico e melhorando a experi-
éncia do usudrio.
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Portanto, ao criar um grafico, é essencial ndo negligenciar tais as-
pectos. O espagamento adequado e o tamanho apropriado dos componentes
nio apenas promovem uma estética visual agradavel, mas também tornam
a informacao mais acessivel e compreensivel para o ptiblico-alvo. E através
desses detalhes cuidadosamente considerados, que um grafico pode ver-
dadeiramente cumprir seu propésito de transmitir informagées de forma
eficaz e envolvente.

2. Regrade 1/8".

Para garantir a percepgdo das informagdes contidas em um grafi-
co tatil, é imprescindivel considerar o espacamento entre seus elementos.
Segundo a American Foundation for the Blinds (2005), o espago de 1/8” ou
3,17 mm ¢é estabelecido como um minimo absoluto para que cada elemento
seja devidamente discernido pelo leitor. Essa medida é essencial para evitar
a sobreposi¢do visual e garantir que cada componente seja percebido de
forma individual. No entanto, é importante ressaltar que, em determinadas
situacdes, o espacamento deve ser ainda maior.

Dependendo do método de producio utilizado, bem como da ex-
periéncia e capacidade de leitura do publico-alvo, pode ser necessario um
espaco de até 1/4 de polegada entre os componentes. Esse espacamento
adicional ndo apenas facilita a identificacdo de cada elemento, mas também
melhora a legibilidade e a compreensao geral do gréfico.
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Dependendo do método de produgio utilizado, bem como da ex-
periéncia e capacidade de leitura do puablico-alvo, pode ser necessario
um espaco de até %4” entre os componentes. Esse espacamento adicional
ndo apenas facilita a identificagdo de cada elemento, mas também me-
lhora a legibilidade e a compreensao geral do gréfico. Assim, é essencial
considerar nio apenas o espagamento minimo necessdrio ao projetar
um grafico tatil, mas também as possiveis variagdes e necessidades es-
pecificas do publico-alvo. Um cuidado meticuloso com o espagamento
entre os elementos nio apenas contribui para a estética visual, mas tam-
bém desempenha um papel fundamental na eficacia da comunicagio ex-
tra visual.

Segundo Ferreira (2021), o quadrado, o circulo e o tridngulo sdo os
simbolos mais faceis de serem identificados e os de mais dificil reconheci-
mento sdo a cruz e a estrela. 0 mesmo estudo recomenda também que o
tamanho dos simbolos (lados/didmetros) precisa ser maior do que 7 mm.,

3. Texturas representam informagoes.

Estudos como o de Van Leeuwen (2011) e Carvalho (2013) destacam
a importancia da cor como veiculo de expressdo e comunica¢io, visando
a transmiss3o visual de sentimentos, ideias e a promogio da interagdo so-
cial. Ao explorar a representatividade das cores, segundo Dondis (2003), é
fundamental reconhecer que cores sdo portadoras de carga informacional
significativa, podendo também representar a cultura de uma sociedade.
Como elemento visual, a cor pode atribuir significados as texturas (elemen-
tos tateis) nos textos imagéticos e multimodais, assim, diferentes texturas
podem ser usadas para representar diferentes cores. As texturas, para Don-
dis (2003), corroborado por Silva e Rodrigues (2022), ndo apenas estimulam
sentidos tateis, mas também os Sticos, sendo utilizadas com fins comunica-
tivos. Desse modo, enquanto elemento visual e extra visual, as texturas se
tornam passiveis de manipulagdo pelas técnicas de comunicagdo, contri-
buindo de maneira significativa para a construcio do sentido e a transmis-
sdo de mensagens tteis.

A American Foundation for the Blinds (2005), sugere que texturas
adjacentes devem ser significativamente diferentes umas das outras para
serem melhor discriminadas. O vigor da textura ajudara o leitor a prio-
rizar informagdes. A informacdo mais importante pode ser representa-
da por texturas mais proeminentes, em comparagdo com outras texturas
presentes. O espaco em branco (também chamado de zona morta) entre
as areas, em torno de rétulos dentro de texturas, poderd aumentar o con-
traste entre as texturas.

4. Alturas variadas indicam diferentes componentes

Além das mudangas na textura, as mudancas na altura dos compo-
nentes do grafico ddo ao leitor um indicio de que a informacéo é diferente.
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Figura 1: Azulejos selecionados
com elementos fitomérficos.

Fonte Adaptado de Lima (2012).
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5. Orientagao para o grafico para melhor compreensao do leitor.

Se a imagem for apresentada em uma visio tridimensional ou angu-
lar, é necessdrio reorientar o grafico tétil para uma visualizagio lateral e/
ou frontal, podendo ser necessario apresentar ambos os modos para maior
perceptibilidade do contetdo.

Spence e Osterhaus (1997) oferece recomendagdes especificas para
o desenvolvimento de gréficos, enfatizando a importincia de torna-los o
mais inequivoco possivel, apresentando as informagdes de maneira concisa
para pessoas com deficiéncia visual. Destaca também a importancia de co-
nhecer os fatos relevantes ao criar um gréafico, assim como atribuir-lhe um
titulo simples, essencial para direcionar o leitor sobre o tema do gréfico.

E categdrico avaliar se as formas e texturas originais sdo necessé-
rias para transmitir o conceito ou se formas geométricas simples ou sinais
em Braille podem ser utilizados para ilustrar o conceito trabalhado. Spence
e Osterhaus (1997) também menciona a possibilidade de omitir partes me-
nos relevantes do diagrama para que as formas e texturas originais possam
ser apresentadas de forma mais evidente e em uma escala maior. Os autores
ressaltam a importancia de considerar o nivel de conhecimento, habilida-
des e idade do usudrio ao desenvolver graficos acessiveis recomendando o
uso da linguagem apropriada para a idade do publico-alvo.

E importante revisar o grafico com os dedos, ndo com os olhos, an-
tes de mostra-lo a uma pessoa com deficiéncia visual. Nessa ferramenta, a
estética é insignificante. O primordial é ser compreensivel ao tato.

Metodologia

Na busca por realizar uma andlise qualitativa precisa e abrangente,
a metodologia tem inicio com a sele¢do do padrdo de azulejo, que priorizou
ndo apenas critérios validados para a construgdo de graficos tateis, mas a
composicdo grafica dos azulejos e sua popularidade, visando também evo-
car memorias visuais em individuos que perderam a visdo.

Para este estudo, optou-se por explorar dois grupos de padrdes gra-
ficos de azulejos para provocar experiéncias tateis diversificadas: um grupo
com padrio grafico fitomérfico e um grupo com padrio geométrico.

Grupo 1 de padrdes azulejares - Padrdes graficos com elementos
fitomérficos (Figura 1). Foram selecionados quatro padrdes azulejares de
fachada para este grupo.
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Figura 2: Azulejos selecionados
com padrdes geométricos.

Fonte Adaptado de Lima (2012).

Figura 3: Azulejo Colonial PEO1.
Fonte Adaptado de Lima (2012).
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A escolha de azulejos com elementos fitomoérficos teve por objeti-
vo provocar a experiéncia da identificagdo e interpretagdo de padrdes com
maior diversidade de componentes.

Grupo 2 de padrdes azulejares - Padrdes geométricos.

Para o segundo grupo (Figura 2), foram selecionados quatro azu-
lejos com representages geométricas que ndo apresentam referéncias
boténicas, nem mesmo representacdes estilizadas de elementos naturais,
contrastando com o grupo anterior para explorar a estética voltada para
formas abstratas e simétricas.

Para o experimento, foram elegidos apenas um padrio de cada gru-
po, a fim de iniciar a pesquisa com apenas dois padrdes graficos para ndo
exaurir os entrevistados e comprometer suas interpretacdes. Com base nos
estudos bibliograficos citados, os azulejos foram selecionados priorizando a
acessibilidade para o publico com deficiéncia visual, foram selecionados pa-
drdes que, além de possuirem apelo popular e grafico, também apresentam
caracteristicas que permitem uma experiéncia tatil enriquecedora.

0 azulejo escolhido para prototipa¢do no primeiro grupo (fito-
morfico) foi o PEO1, denominado pela fabrica de origem como “Ferradura”
(Figura 3).

O padrdo azulejar PEO1 tem sua imagem relacionada a cidade de Sao
Luis no aspecto turistico e popular, além de apresentar formas organicas.

No segundo grupo (elementos geométricos) o azulejo PE43 (Figura
4), foi selecionado devido a quantidade e a forma dos componentes, o que
poderia propiciar uma exploracdo mais desafiadora e por ser também um
dos padrdes mais aplicados em material gréfico referente a cidade.
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Figura 4: Azulejo Colonial PE43
Fonte Adaptado de Lima (2012).

Figura 5: Processo de produgdo
dos protétipos em PLA.

Fonte Arquivo dos autores.
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Ap6s a selecdo dos azulejos, os protétipos foram reproduzidos em
formato tridimensional em dois processos distintos, impressao e recorte. A
impressdo foi realizada por modelagem em software 3DSMax e impressora
3D PRUSA utilizando filamento de polidcido lactico (PLA), polimero consti-
tuido por moléculas de acido organico obtido a partir de recursos renova-
veis. Os protétipos desenvolvidos por recorte foram elaborados em softwa-
re Silhouette, recortados em plotter de corte Cameo 3, utilizando papel liso
(ndo texturizado), colorido (sem brilho) de gramatura 220g/ma2.

A variagdo de recursos visou provocar uma experiéncia sensorial
completa e variada, possibilitando as pessoas com deficiéncia visual acesso
aos detalhes a partir de materiais e modelos diferentes.

Prototipagao do grafico tatil em PLA

Para a prototipagdo dos gréficos tateis na impressora 3D (Figura 5),
a operagdo preliminar foi baseada no processamento da imagem digital dos
padrdes escolhidos, seguido da etapa de modelagem tridimensional, corri-
gindo eventuais distor¢des na imagem e segmentando os elementos grafi-
cos conforme especificado no projeto.
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Gréfico 2: Tempo de cegueira
dos entrevistados.

Fonte Arquivo dos autores.
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Optou-se por utilizar PLA, termoplastico biodegradavel derivado de
fontes naturais como amido de milho, mandioca ou cana-de-agticar, devido
a sua rigidez e resisténcia, o que o torna pouco suscetivel a deformagdes ou
flexdes. Entretanto, sua alta dureza também significa que é menos resisten-
te a impactos. Sua excelente fluidez durante a extrusdo e a baixa contragdo
durante a solidifica¢do resultam em pecas com alta precisdo dimensional,
fidelidade nos detalhes e um acabamento superficial superior em relagdo a
outros termoplasticos.

Prototipacao do grafico tatil em papel

Os protédtipos foram confeccionados utilizando papel liso com gra-
matura de 220g/m2 como matéria prima e papel Holler 2,3 mm como base.
Foi definido por replicar o modelo PE43 (Figura 4) em diferentes propostas
tateis, devido a riqueza em elementos a serem explorados e sua complexi-
dade na elaboracio.

Desse padrio, foram elaboradas quatro versdes, cada uma com for-
ma diferente de apresentacio. Essa abordagem permitiu comparar e ana-
lisar as diferentes caracteristicas tateis resultantes das variacées nos mo-
delos dos elementos graficos. Os graficos tateis manufaturados em papel
oferecem uma alternativa de custo mais acessivel, comparados aos graficos
tateis de impressdo tridimensional, o que pode ser positivo na reprodugio
mais efetiva de experiéncias tateis como a apresentada nesta pesquisa.

Caracterizacao dos Participantes

0 experimento foi realizado em 4 (quatro) encontros presenciais,
na sede de uma associagdo local de pessoas com deficiéncia visual, com o
total de 15 pessoas com deficiéncia visual, sendo 11 (onze) de identificaram
do género masculino e 4 (quatro) do género feminino.

Durante as conversas foi levantado o dado sobre o tempo de ce-
gueira (Grafico 2), o que é essencial para a interpretagdo e reconhecimen-
to de figuras.

distribuicao por tempo de cegueira

M Cegos de Nascenca
Cegosentre 10e 17
anos

- Cegos depois dos 20
anos
Cegueira Congenita
(50% degenerativo)
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Também foram levantados dados sobre conhecimento da simbolo-
gia braile (Gréfico 3) e a familiaridade com leituras téteis.

Grafico 3: Relagdo dos entrevistados

com a leitura em braile. LEITU RA EM BRAI LE

Fonte Arquivo dos autores.

B Léem Braile

B Ndo léem
Braile

A exploragao tatil dos graficos tateis em PLA

Os protétipos de graficos tateis produzidos em PLA utilizados na
pesquisa apresentam diferentes propriedades. O grafico PPLAO1 (Figura 6),
apresenta como caracteristicas, o padrdo grafico geométrico; dimensdes
13,5cm x 13,5cm; altura da base 4mm, com relevos que variam entre 3mm

e 5mm.
Figura 6: Protétipo do Gréfico p%s ) |
£ A y ? |
PPLAO1 - Vistas frontal e lateral fa 7 v \[ \ ) ®
J «
Fonte Arquivo dos autores. [ ¢ ) ’ < ( 3
!,
N
\ > y \ (J " g

O grafico deste padrdo azulejar apresenta as dimensdes reais do
azulejo colonial portugués. Nesta peca, os componentes do padrio sdo re-
presentados com relevo em alturas diversas.

O grafico tatil PPLA02 (Figura 7) apresenta padrio fitomérfico, com
dimensdes 13,5cm x 13,5cm e altura da base 3mm. As alturas dos relevos
variam entre 1,5mm e 3mm.

Durante o experimento, os participantes examinaram os dois mo-
delos de graficos tateis e expressaram suas percepgdes e interpretacdes de
forma espontinea e sem limitagdo de tempo (o tempo médio usado nas lei-
turas tateis variou entre 12min a 36min).
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Figura 7: Protétipo do Grafico T4til
PPLAO2 - Vistas lateral e frontal.

Fonte Arquivo dos autores.
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Observou-se que onze das quinze pessoas exploraram os graficos ta-
teis utilizando mais de um dedo (sem um padrao especifico de movimento).
Essa abordagem variada demonstra a diversidade na forma como as pessoas
com deficiéncia visual interagem e interpretam os elementos tateis. Enten-
der as diferentes necessidades e preferéncias dos usudrios, pode conduzir
ao desenvolvimento de solu¢des mais inclusivas e eficazes.

0 envolvimento ativo dos participantes foi fundamental para obter
insights sobre como a exploragio tatil é realizada. Notou-se que, especial-
mente aqueles com conhecimento em leitura braile, tém uma abordagem
diferenciada ao explorar os graficos téteis, buscando detalhes minuciosos
das formas.

Essa observagio ¢ significativa, uma vez que evidencia que a expe-
riéncia prévia em leitura braile pode influenciar a forma como as pessoas
com deficiéncia visual exploram e interpretam os elementos tateis. O co-
nhecimento da simbologia braile pode capacitar os leitores a identificar pa-
drdes especificos e detalhes sutis nas superficies téteis, contribuindo para
uma compreensio mais profunda e precisa das imagens representadas.

Onze dos quinze entrevistados demonstraram preferéncia pelo
protétipo PPLAO2 (Figura 8) por sua estética, praticidade e facilidade de
compreensdo, especialmente por apresentar menos componentes Estes
participantes da pesquisa destacaram a textura gerada pela impressio, ob-
servando que as dreas mais livres proporcionavam uma sensagao tatil agra-
davel e “clara” (qualidades citadas pelos entrevistados).

Quatro entrevistados perceberam a possibilidade de continuidade
do desenho e questionaram se ele formaria um elemento fechado, como um
circulo. Dois entrevistados reconheceram a forma semicircular como um
“arco-iris”. Tais observa¢des demonstram como a interpretagdo tatil dos
padrdes pode variar entre pessoas considerando seu repertério, uma vez
que surgiram associagdes com formas conhecidas ou imagens simbdlicas.

Essa diversidade de interpretagdes destaca a importancia de con-
siderar a experiéncia e as percepg¢des individuais dos usudrios ao projetar
recursos acessiveis, garantindo que os elementos tateis sejam intuitivos e
significativos para uma ampla gama de pessoas com deficiéncia visual.
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Figura 8: Exploracio tatil
do protétipo PPLA02

Fonte Arquivo dos autores.

Figura 9: Protétipo PPAPO1.

Fonte Arquivo dos autores.
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Exploracao tatil dos graficos em papel

Todos os protétipos produzidos em papel apresentam o mesmo pa-
drao gréfico, desenvolvidos em quatro relevagdes diferentes.

O protétipo PPAPO1 (Figura 9), apresenta padrao grafico geométri-
co; gramatura do papel das camadas: 220g com espessura aproximada da
camada de relevo: 0,7mm (considerando a camada de adesivo). Dimensdes
dabase: 13,5cm x 13,5cm x 2,3mm. O relevo deste grafico foi gerado a partir
de uma camada de papel 0,52mm e uma camada de adesivo, com aproxima-
damente 0,7mm.

O protdtipo PPAPO2 (Figural0), é caracterizado pelo mesmo padrio
geométrico; gramatura do papel das camadas de 220g; espessura aproxi-
mada da camada de relevo de 1,5mm (considerando a camada de adesivo),
com dimensdes da base 13,5cm x 13,5cm x 2,3mm (papel Holler mais uma
camada de papel e adesivo).
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Figura 10: protétipo PPAP02.

Fonte Arquivo dos autores.

Figura 11: Protétipo PPAPO3.

Fonte Arquivo dos autores.

Figura 12: Protétipo PPAP04

Fonte Arquivo dos autores.
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O relevo é composto por duas camadas de papel 0,52mm + camada
de adesivo = 1,5mm.
0 graéfico tatil PPAP03 (Figura 11), tem processo de relevagdo inverso.

Os detalhes graficos estdo em forma de sulcos, neste protétipo que
tem como caracteristicas o padrdo grafico geométrico, elaborado com téc-
nica de relevagido por sulcos (a base é relevada e os detalhes sdo sulcados)
em papel de gramatura 220g; espessura aproximada da camada sulcada:
0,7mm e base com dimensdes de 13,5cm x 13,5cm x 3mm (papel Holler +
papel 220g).

0 grafico tatil PPAP04 (Figura 12), apresenta padrio grafico geomé-
trico com técnica de recorte vazado. O relevo é dado na base e os detalhes
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sdo recortados e extraidos. Apresenta dimensdes da base: 13,5cm x 13,5cm
x 3mm (papel Holler + papel 220g).

Resultados e discussoes

A interpreta¢do de uma informagdo manifesta-se como um cons-
truto subjetivo multidimensional, composto a partir de avaliagdes especi-
ficas de parametros de desempenho e de interagdes. Assim, a tradugio ou
interpretagdo pode ser concebida como satisfatéria por uma pessoa consi-
derando a precisdo da informagdo, mas outro individuo pode emitir uma
avaliacdo distinta desse mesmo componente de qualidade, mesmo em de-
sempenho em iguais condi¢des ao primeiro (GILE, 2019).

O protétipo PPAPO1 (Figura 9), que apresenta graficos em relevo
mais baixo, com somente uma camada de papel acima da base, foi conside-
rado dificil de ser interpretado por 12 (doze), dos 15 (quinze) entrevistados,
que relataram dificuldades em explorar os elementos graficos devido a bai-
xa altura dos componentes tateis.

Essa observagdo destaca a importincia da altura e da nitidez das
texturas tateis na facilidade de interpretagdo dos padrdes na leitura ta-
til. O relevo mais pronunciado pode viabilizar a identificacdo e com-
preensdo dos elementos graficos, proporcionando uma experiéncia de
leitura tatil mais satisfatéria. Dessa forma, entende-se que é essencial
considerar n3o apenas o design dos padrdes, mas também a qualidade e
a legibilidade das texturas téteis, garantindo uma experiéncia tatil efi-
caz para todos os leitores.

O protétipo PPAPO02 (Figura 10) despertou comentarios positivos de
13 (treze) dos 15 (quinze) participantes da pesquisa, que destacaram sua
superioridade em termos de conforto e legibilidade durante a leitura tatil.
Foram evidenciadas a qualidade do material utilizado (ao toque) e a altura
das texturas tateis, considerando ideais para uma experiéncia de leitura ta-
til sensivelmente mais agradavel. Durante a exploracio, 6 (seis) participan-
tes do experimento ndo perceberam que este padrdo grafico era o mesmo
utilizado no protétipo feito na impressora 3D. Nove reconheceram imedia-
tamente a semelhanca entre os dois modelos.

A diferenca de altura dos elementos relevados nos graficos tateis
atribuiu qualidade a interpretagdo tanto na leitura geral da imagem, como
na exploragdo individual dos elementos. A versatilidade na apresentagio
e composicdo dos graficos enriqueceu a experiéncia e contribuiu para evi-
denciar as qualidades dos graficos confeccionados em papel, comparados
aos produzidos em PLA. O grafico PPLAO1 recebeu criticas negativas devido
a altura dos relevos em relagdo a proximidade dos detalhes, o que dificultou
sua interpretacgao.

A experiéncia com grafico PPAP02 (Figura 10) em papel, foi am-
plamente positiva, ressaltando a importancia da altura das camadas de
relevo na facilitacdo da interpretagio e na promogio de uma experiéncia
tatil satisfatdria.
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A mao, na exploracao tatil

Durante a experiéncia de exploragio tatil, observou-se que alguns
participantes primeiramente utilizaram o dedo indicador (Figuras 13 e 14)
para sentir os graficos tateis ao primeiro contato.

Figura 13: Exploragdo t4til
do protétipo PPAP02

Fonte Arquivo dos autores.

Em alguns casos, o dedo médio e o polegar também foram empregados.
Figura 14 : Exploragdo tatil
do protétipo PPAPO1

Fonte Arquivo dos autores.
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Os protdtipos PPAP03 e PPAP04 (Figura 15) ndo despertaram satis-
fagdo nos entrevistados, que na sua totalidade consideraram dificil inter-
pretar os vazios, devido a inacessibilidade aos detalhes em pequenas di-
mensoes.

Figura 15 - Exploracdo tatil
do protétipo PPAPOA4.

Fonte Arquivo dos autores.

Trés pessoas utilizaram a mao completa (Figura 16) para captar a
impressdo geral do desenho antes de se aprofundar nos detalhes.

Figura 16: Uso da mdo
na exploragdo tatil.

Fonte Arquivo dos autores.
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Figura 17: Exploragdo
tatil com duas maos.

Fonte Arquivo dos autores.

Gréfico 4 - Dedos mais utilizados
na exploragio tatil

Fonte Arquivo dos autores.
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Onze pessoas (da amostra de 15) exploraram utilizando mais de um
dedo e quatro apoiaram o protétipo na mesa (Figura 17) para realizar a
exploragdo utilizando o indicador buscando uma leitura similar ao Braile
(explorando com a ponta dos dedos e tentando ler em um sentido).

Treze dos quinze entrevistados afirmaram que preferem utilizar a
ponta dos dedos nas exploragdes tateis, mas na observagdo apenas dez (des-
ses treze) utilizaram a ponta dos dedos no reconhecimento. Dois entrevista-
dos (que ndo léem braile) falaram que preferem explorar usando a falange
e dessa forma realizaram a exploragio.

Durante a pesquisa, foi possivel observar o comportamento tatil
dos quinze participantes (Grafico 4), onde verificou-se que 7 (sete) pessoas
utilizaram somente o dedo indicador na exploragéo; 2 (duas) pessoas utili-
zaram o indicador no inicio da exploragdo, depois usaram todos os dedos,
reconhecendo a peca de forma mais ampla e finalizaram a leitura usando o
indicador e o dedo médio; 4 (quatro) pessoas exploraram toda a peca ape-
nas com dois dedos (indicador e dedo médio) e 2 (duas) pessoas utilizaram
somente o indicador e o polegar na exploragio.

DEDOS USADOS NA EXPLORACAO TATIL DOS GRAFICOS

m Indicador
m Indicador, todos os dedos, dois dedos
m Indicador, dedo médio

Indicador, polegar
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Figura 18: Areas da falange usadas

na exploragio tatil - Dedo indicador.

Fonte Arquivo dos autores.
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Sobre as dreas dos dedos (Figura 18) utilizadas para explorar e rea-
lizar a leitura dos gréficos tateis dez (10) dos 15 (quinze) participantes usa-
ram a ponta dos dedos. Um entrevistado mencionou preferir usar a unha
para explorar os detalhes entre as figuras, destacando sensibilidade tatil
apurada nessa regido da mao.

O polegar também desempenha um papel importante, sendo utili-
zado em movimentos de pinga e na exploragdo da forma, ao segurar a peca
com ambas as mios. Quando a peca ndo esta fixa em uma superficie, os
participantes destros tendem a usar a mio direita para explorar enquanto
a esquerda é usada para guiar o movimento.

1. Regido préxima a ponta do dedo.

2. Regiao central da falange.

P

3. Ponta do dedo e unha.

Essas diferentes técnicas e abordagens ilustram a diversidade na
forma como as pessoas com deficiéncia visual exploram e interpretam in-
formagdes téteis, demonstrando a necessidade de considerar essa varieda-
de ao projetar recursos acessiveis.

Consideragoes Finais

Neste trabalho verificou-se a relagdo direta entre a acessibilidade
as informacdes e a valorizagdo cultural que gera o sentimento de pertenci-
mento e valorizagio pessoal. Entretanto, para desenvolver solugdes inclu-
sivas é necessdrio o engajamento entre a equipe de projetistas e as pessoas
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que vivenciam o problema, uma vez que estas conhecem barreiras e de-
safios que permitem identificar aspectos que podem ser imperceptiveis a
quem ndo sofre seus impactos.

Ao identificar um problema é importante investigar sua origem.
Ouvir sobre a importancia do azulejo colonial enquanto elemento cultural
sem a possibilidade de conhecer seus padrdes gréficos, que (dentre outros
aspectos) o diferencia de outros tipos de revestimentos cerdmicos, abreviou
a inclusdo cultural de pessoas com deficiéncia visual envolvidas no estudo.
Quando se tratam de elementos tangiveis, é necessario apresentar possibili-
dades de acesso tatil para promover ou contribuir com a interpretagdo que
leva a apropriagdo do conhecimento.

Conhecer as normas e recomendagdes para a produgio de graficos
tateis foi fundamental para iniciar este estudo e as reagdes e sugestdes das
pessoas com deficiéncia visual que contribuiram nesta pesquisa permiti-
ram ampliar o conhecimento em torno do desenvolvimento de solugdes
inclusivas.
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A humanizacao e

a ludicidade nas

alas infantis de
tratamento oncolégico:
recomendacoes projetuais
do designh de ambientes

Resumo O tema deste artigo abrange a humanizacao e a ludicidade aplicaveis
em ambientes oncoldgicos infantis. O objetivo é elaborar diretrizes projetu-
ais voltadas para a humanizacio e a ludicidade a fim de que os designers de
ambientes as apliquem em projetos de alas pediatricas de hospitais oncol4-
gicos. A metodologia, de natureza qualitativa e de carater exploratdrio, foi
organizada em etapas de revisdo bibliografica, analise documental, coleta
de dados por meio de questiondrio e selegdo visual e andlise e discussdo
dos dados coletados. Os resultados apresentam recomendagdes projetuais,
provenientes da humanizagio voltadas para ergonomia, layout, conforto,
iluminagdo, paisagismo e treinamento da equipe médica, além de recomen-
dagdes, provenientes da ludicidade relativas ao uso de cores e a criagdo de
espagos para socializagdo. A conclusido destaca a relevincia dos elementos
intangiveis nos espagos hospitalares pediatricos, evidenciando a importan-
cia de se considerar a humanizagio e a ludicidade nos projetos de design de
ambientes oncoldgicos infantis.

Palavras Chave Humanizagdo, Ludicidade, Cancer Infantil, Design de Ambien-
tes Oncoldgicos Infantis, Projeto.
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Humanization and playfulness in children’s oncology treatment wards: design re-
commendations for environments

Abstract The theme of this article approaches humanization and playfulness ap-
plicable to children’s oncology environments. The objective is to develop design
guidelines aimed at humanization and playfulness so that environmental designers
can apply those in pediatric ward designs of oncology hospitals. A qualitative and
exploratory nature methodology was organized into stages of bibliographic review,
documental analysis, data collection made through a questionnaire and the visual
selection, analysis and discussion of the collected data. Results present design rec-
ommendations, arising from humanization focused on ergonomics, layout, comfort,
lighting, landscaping and the medical team training, in addition to recommenda-
tions, arising from playfulness related to the use of colors and the creation of spaces
for socialization. The conclusion highlights the relevance of intangible elements in
pediatric hospital spaces, standing out the importance of considering humaniza-
tion and playfulness in the design of children’s oncology environments.

Keywords Humanization, Playfulness, Childhood Cancer, Design Of Children’s On-
cology Environments, Project.

Humanizacion y alegria en salas de tratamiento de cancer infantil: recomendacio-
nes de diseno para el diseno ambiental.

Resumen El tema de este articulo cubre la humanizacion y la alegria aplicables en
ambientes de oncologia infantil. El objetivo es desarrollar pautas de disefio orien-
tadas a la humanizacién y la lidica para que los disefiadores ambientales puedan
aplicarlas en proyectos de salas de pediatria en hospitales de oncologia. La met-
odologia, de cardcter cualitativo y exploratorio, se organizd en etapas de revisién
bibliogrdfica, andlisis documental, recoleccién de datos a través de un cuestionario
y seleccion visual y andlisis y discusién de los datos recolectados. Los resultados
presentan recomendaciones de disefio, derivadas de la humanizacion enfocada en
ergonomia, distribucién, confort, iluminacién, paisajismo y capacitacién del equipo
médico, ademds de recomendaciones, derivadas de la lidica, relacionadas con el
uso de colores y la creacion de espacios para la socializacién. La conclusién destaca
la relevancia de los elementos intangibles en los espacios hospitalarios pedidtricos,
destacando la importancia de considerar la humanizacion y la liidica en los proyec-
tos de disefio de ambientes de oncologia infantil.

Palabras clave Humanizacion, Alegria, Cdncer Infantil, Disefio De Ambientes De On-
cologia Infantil, Proyecto.
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Introdugao

Segundo dados do Ministério da Satde (Brasil, 2022), anualmente,
mais de 400.000 criangas s3o diagnosticadas com cancer em todo o mundo.
Além disso, segundo a mesma fonte, a cada 3 minutos uma crianga morre
desta patologia. Assim, o cincer infanto-juvenil, o qual corresponde a um
grupo de vdrias doengas que tém em comum a proliferagdo descontrolada
de células anormais, pode surgir em qualquer regido do organismo e, de
forma diferente do cAncer em um adulto, é predominantemente de nature-
za embriondria e, portanto, mais agressivo (Brasil, 2022).

Contudo, apesar dessa realidade alarmante, os ambientes hospitala-
res atuais, geralmente, ndo buscam uma diferenciacdo de sua ambientagio
de acordo com o publico que os ocupara (Bortolote; Bretas, 2008). Porém, o
tratamento infantil se mostra mais delicado, visto que o paciente em ques-
tdo ndo possui a maturidade de lidar com a situagdo, o que pode acarretar
diversos problemas, como estresse, reclusdo, regressio, sensacdo de aban-
dono, entre outros (Oliveira; Pinheiro; Abdalla, 2015). Além disso, um am-
biente totalmente estranho, que nio remete a casa ou a rotina da qual a
crianga estd adaptada, pode inclusive afetar no seu tratamento e em sua
recuperagdo de forma negativa (Cavalcanti; Azevedo; Duarte, 2007).

A vivéncia no hospital é configurada pelas emogdes da crianga, as quais
ddo significado - como o0 medo ou o acolhimento - a cada procedimento,
interacdo e consulta. Esses sentimentos sdo consequentes da experiéncia
ofertada pela equipe hospitalar e pelos pais e tutores (Pimentel; Mesqui-
ta; Lima, 2021, p. 163).

Visto isso, é evidente a importancia da atuagdo do profissional de
Design nesses ambientes a fim de promover qualidade e conforto no trata-
mento infantil oncoldgico, seja por meio da humanizagio desses espagos,
trazendo a unido de iniciativas que possibilitam a conciliagdo da melhor
tecnologia disponivel com a promogdo de contentamento dos usudrios,
além do respeito ético e cultural ao individuo assistido (Leitner, 2020),
seja por meio da ludicidade nos ambientes hospitalares infantis, promo-
vendo a inser¢do da crian¢a em um ambiente adequado para a sua idade,
com elementos que supram as necessidades da fase da vida em que ela
estd, como a necessidade de brincar, aprender e interagir (Rosa; Romano;
Battistel, 2014).

A humanizagao no design de ambientes oncoldgicos infantis

Segundo a Politica Nacional de Humanizagdo do Ministério da Sad-
de (PNH) (Brasil, 2004), uma pratica humanizada é o conjunto de iniciativas
que possibilita a prestagdo de cuidados capazes de conciliar a melhor tec-
nologia disponivel com a promocao de acolhimento dos usudrios, respeito
ético e cultural ao individuo assistido, bem como a geragdo de espagos de
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trabalhos adequados e a satisfagdo dos usudrios (Leitner, 2020). Isso sig-
nifica que ambientes fisicos bem planejados desempenham um papel im-
portante para tornar os hospitais mais seguros e mais efetivos na cura dos
pacientes, bem como em melhores locais para os funcionarios trabalharem
(Libanio; Franzato, 2019).

Muito se tem buscado na qualificagdo de ambientes de salide quanto a hu-
manizagdo, com o intuito de possibilitar experiéncias mais agradaveis e
satisfatdrias para os usudrios, propiciando maior bem-estar e qualidade.
(Cavalcanti; Azevedo; Duarte, 2007, p. 5)

Além disso, os autores relatam que estimulos ambientais podem
interferir no humor, comportamento e satide dos usuarios, principalmen-
te em se tratando de ambientes de satide, no qual os usudrios-pacientes
ja se encontram em situacdo de estresse e fragilidade e se deparam com
ocorréncias atipicas em locais que fogem ao seu controle e familiaridade.
Esse estresse ambiental pode interferir no bem-estar de acompanhantes
e funciondrios.

A correta aplicagdo dos elementos estéticos e sensoriais nos espagos de
saude é fundamental na promogao da humanizagio. Estes elementos, que
incluem aspectos como iluminagio, cores, texturas e sons, sdo conside-
rados ndo apenas por sua funcionalidade, mas também pelo seu impacto

no bem-estar fisico e psicolégico dos usuarios (Avila et al., 2023, p. 237).

Por isso, o desgaste fisiolégico e emocional pelo qual passa a maio-
ria dos pacientes, refletindo-se também sobre familiares e visitantes, bem
como a exaustiva rotina do corpo médico e de enfermagem devem ser con-
siderados no desenvolvimento de projetos. O espaco fisico ndo poder4 eli-
minar o sofrimento do paciente, mas pode contribuir para melhorar o seu
bem-estar e o dos funciondrios através da criacdo de um ambiente mais
humanizado e adequado as suas expectativas e necessidades (Cavalcanti;
Azevedo; Duarte, 2007).

Nesse sentido, dentre as formas como a humanizagdo do espago
hospitalar tem se expressado recentemente, segundo Cavalcanti, Aze-
vedo e Duarte (2007), pode-se citar a busca por uma ambiéncia interna
e externa o menos “institucional” possivel. Assim, é comum observar
projetos e artigos cientificos que recomendam que edificios hospitala-
res tenham aparéncia residencial, hoteleira, comercial ou no caso dos
estabelecimentos pediatricos, através de ambientes temdticos. Diver-
sos profissionais acreditam que o hospital deve parecer-se e funcionar
como um hotel, proporcionando o méximo de conforto e comodidades
possiveis aos seus usudrios (Deniston, 1991). A prépria 4rea de interna-
¢do tem sido denominada em muitas publica¢des como 4rea de hotelaria
hospitalar, e a palavra paciente substituida por cliente ou héspede (Ca-
valcanti; Azevedo; Duarte, 2007).
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No dmbito da ambiéncia, o bem-estar se une ao desenvolvimento
de espagos que permitam encontros e relagdes, sendo preciso proporcio-
nar a integragdo dos usudrios e profissionais no sentido do acolhimen-
to por meio de elementos tangiveis e intangiveis (Brasil, 2010). Com esse
olhar, nota-se a relevancia de entender o homem e o espago no qual ele
estd incluso. No que tange ao ambiente de satde, esse didlogo vem se ex-
pandido diariamente, pelo fato de que espagos fisicos funcionais, antes
entendidos como suficientes, ndo mais garantem a qualidade de vida do
sujeito. Logo, para que o espaco seja eficiente, ou seja, produtivo e acolhe-
dor, outras dimensdes necessitam fazer parte dessa solu¢do (Manhanini
et al., 2018).

No contexto da oncologia pediatrica, a crianga, além de lidar com o
desconforto causado pela doenca, encontra-se distante de sua familia, ami-
gos e escola. Assim, a realizagdo de vdrios procedimentos dolorosos e in-
vasivos contribui para que ela perca as referéncias de sua rotina, cultura e
desejos, tornando a experiéncia de internacdo traumatica (Gomes; Ribeirol;
Thofehrn, 2014).

Mesmo com a existéncia de unidades pediatricas, especificas para inter-
nagdo de criangas, as experiéncias negativas advindas da hospitalizacio
nio sdo suavizadas, pois, geralmente, as atividades que se estabelecem
nestes ambientes estdo voltadas para atender as necessidades acarreta-
das pela patologia da crianga, negligenciando, com frequéncia, as neces-
sidades de brincar, aprender, explorar e comunicar-se com outra pessoa
da mesma idade (Gomes; Ribeirol; Thofehrn, 2014, p. 531).

Por isso, considerando que quando o espago é projetado para a
crianga a hospitalizagdo pode ser percebida positivamente, é necessdaria a
construgdo de ambiéncias acolhedoras, estruturadas para auxiliar a crianca
de forma integral, proporcionando o melhor enfrentamento da hospitaliza-
¢do (Bergan et al., 2009). Portanto, ao desenvolver ambientes, é necessario
compreender e respeitar as particularidades e valores do local em que se
atua para promover efetivamente o bem-estar e o conforto desses pacien-
tes, desmistificando a ideia de que o ambiente hospitalar é frio e hostil (Go-
mes; Ribeirol; Thofehrn, 2014).

Nesse sentido, analisando a pesquisa de Verderber et al. (2014), fo-
ram identificadas caracteristicas fisicas dos ambientes que tém impacto nos
resultados esperados para pacientes, familiares e funciondrios. Os autores
citaram as seguintes caracteristicas fisicas dos ambientes que devem ser
levadas em conta: niveis de iluminac¢ao, ruidos, ventilagdo natural, espagos
adjacentes, jardins terapéuticos, transferéncias de pacientes dentro do hos-
pital, circulagio e orientagdo dos usudrios, imagens e artes, conectividade
visual, vistas para o ambiente exterior, esta¢cdes de enfermagem, projeto
observando questdes ergondmicas, layout funcional, facilidades para os fa-
miliares, configuracdo do quarto do paciente, equipamentos eletronicos de
satde e estacionamento (Libanio; Franzato, 2019).
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A ludicidade em projetos de design em
ambientes oncoldgicos infantis

O lidico tem sua origem em latim como “ludus”, que quer dizer
“jogo”. Se analisada apenas a sua raiz, o termo lddico estaria se referin-
do somente ao jogar, ao brincar, ao movimento espontineo (Almeida,
2009). Porém, com o avanco dos estudos, o lidico também comecou a ser
relacionado a um trago essencial do comportamento humano, deixando
de ser associado apenas ao jogo (Almeida, 2009). A ludicidade contrapde-
-se a oposicdo trabalho/divertimento, definindo-se como uma condigio
essencial do humano que se manifesta diversamente na experiéncia co-
tidiana do brincar, jogar, recrear e no construir artefatos de ludicidade
(Lopes, 2014).

De acordo com a visdo de Luckesi (2002), a ludicidade é associada a
transmissdo de um sentimento de felicidade nas atividades, destacando-se
a sua natureza prazerosa e simples de realizar. O autor discute que essa
abordagem nio se restringe apenas a jogos ou a atividades semelhantes,
mas estd relacionada a resposta interna do individuo ao que é proposto.
Assim, até mesmo uma simples tarefa doméstica pode ser considerada uma
experiéncia ludica se for realizada de maneira descontraida e se encontrar
prazer na execugio (Luckesi, 2002).

No dmbito infantil, o brincar é uma fase de extrema importancia
no desenvolvimento, pois nela a crianga descobre o mundo e suas possibi-
lidades, além de ser um exercicio livre, sem regras ou roteiros, sendo to-
talmente natural da crianca. (Vaz, 2021). Nesse 4mbito, os hospitais ndo
sdo0 espacos atraentes e convidativos para a percepgdo infantil, com certa
caréncia em apresentar locais propicios para a boa permanéncia da crianga,
afetando seu desenvolvimento como cidadio (Vaz, 2021).

Porém, o brincar e o lazer sdo direitos da crianca previstos na lei
n° 8069, através do Estatuto da Crianca e do Adolescente (Brasil, 2002). Por
isso, o brincar é um ato que todo o publico infantil deve ter acesso. A impor-
tancia desse ato na infincia se d4 uma vez que ele integra inimeros papéis
para o desenvolvimento, tanto fisico quanto emocional do individuo (Vaz,
2021). Assim, em momentos em que a crianga é privada de brincar devido
a uma doenga como o cincer, com a mudanga de rotina, a adaptacdo em
um local desconhecido e a submissio a tratamentos invasivos, surge a ne-
cessidade de trazer tais direitos para o ambiente hospitalar dentro de suas
limitagdes (Vaz, 2021).

Logo, o papel do Designer de Ambientes na promogao da ludicidade
em hospitais é essencial, uma vez que a presenga de espacos ludicos no dia
a dia do paciente infantil fortalece os lagos afetivos e contribui para aumen-
tar sua autoestima, resultando em uma experiéncia positiva e construtiva
até o momento da alta (Izidoro; Sogabe, 2021). Ademais, através do ato de
brincar, é possivel aliviar o estresse, a dor e o sofrimento. Dessa forma, no
ambiente hospitalar, a interagdo ludica cria um universo simbélico para o
paciente, ajudando a promover seu bem-estar emocional, fortalecendo sua
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capacidade de lidar com a doenga, os procedimentos médicos invasivos e o
confinamento hospitalar (Izidoro; Sogabe, 2021).

Na elaboragido do design lddico para o ambiente, o designer pode
utilizar diversos elementos que contribuem para a concepgdo do produto e
a concretizagdo da proposta lddica. Isso envolve considerar aspectos como
formas, cores, ambientacio e até mesmo alteragdes no vestudrio da equipe
de sadde, entre outros. O emprego desses recursos tem como principal ob-
jetivo promover a humaniza¢io do ambiente construido, proporcionando
uma experiéncia mais acolhedora e amigavel (1zidoro; Sogabe, 2021).

No contexto hospitalar, cores vivas e alegres, especialmente tons
alaranjados, amarelados e avermelhados, sdo associadas a uma atmosfera
residencial. A presenga de atributos fisicos que proporcionam uma apa-
réncia residencial esta ligada a significados ambientais relacionados a res-
tauracdo. Quando esses atributos sdo percebidos em um ambiente, uma
sensagdo de protecdo, segurancga, confianga, intimidade, tranquilidade e
descanso pode ser evocada (Felippe et al., 2019). Assim, as cores propor-
cionam alegria e tranquilidade quando aliadas ao projeto. Além disso, a cor
serve como facilitadora do equilibrio entre ambientes e usudrios, propor-
cionando bem-estar, preservando a saude e possibilitando a comunicagio
entre as pessoas (Brant; Pessda, 2018).

Além disso, a presenga de elementos lddicos em hospitais pode ser
observada nos méveis e equipamentos destinados ao tratamento da enfer-
midade. Nesse contexto, a cor desempenha um papel integrador no design
ladico, transformando, por exemplo, uma cadeira de rodas em um brin-
quedo e os corredores do hospital em uma descoberta agradavel, gracas
ao uso de cores (Izidoro; Sogabe, 2021). Logo, ao implementar uma cartela
cromdtica no design e incorporar elementos lidicos, é possivel proporcio-
nar mudangas positivas no humor e na motivagio emocional de pacientes
hospitalizados. A presenca de cores vibrantes, combinadas com estruturas
orginicas, aplicadas em mobilidrios, paredes e corredores, remete ao uni-
verso pessoal do paciente, criando um ambiente menos intimidante (Izido-
ro; Sogabe, 2021).

Ademais, com a unido destes elementos lddicos e o uso estraté-
gico das cores nestes espagos, criam-se ambientes de convivio para que
as criangas busquem por elementos que remetam a seu cotidiano, incor-
porando sua experiéncia didria também no espago hospitalar. A crianga,
quando em um hospital, possui outras necessidades que fogem do con-
texto médico: ela anseia por uma identidade extra-hospitalar, desejando
ter seu universo particular, mesmo que inserida naquele espaco (Oliveira;
Pinheiro; Abdalla, 2015).

Por isso, espagos como salas de recreacdo podem contribuir para
que a crianca compreenda o momento em que esta vivendo durante a inter-
nagdo, permitindo que ela se reconecte com algo familiar de seu cotidiano
antes desse periodo, que pode ser repleto de coisas diferentes e invasivas
(Turatti, 2021). Ao oferecer um ambiente e atendimento centrados na aten-
¢do a pessoa, ao sujeito, questdes internas sdo reavaliadas, proporcionan-
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do uma sensagdo de acolhimento integral. Isso significa que o atendimento
nio se limita apenas a abordagem da patologia do paciente, mas também
considera sua individualidade, caracteristicas préprias e vontades, sem
desconsiderar sua subjetividade (Turatti, 2021).

Objetivo

O objetivo deste artigo é elaborar recomendagdes projetuais
voltadas para a humanizacdo e a ludicidade a fim de que os designers
de ambientes as apliquem em projetos de alas pediatricas de hospitais
oncolégicos.

Metodologia

A metodologia é qualitativa e de natureza exploratdria. Ela esta or-
ganizada em 4 etapas: revisdo bibliografica, analise documental, coleta de
dados e, por fim andlise dos dados coletados. Para a coleta de dados, esta
pesquisa foi submetida e aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP),
processo CAAE: 73886323.8.0000.5525.

Primeiramente, foi realizada uma revisdo bibliografica a fim de fun-
damentar a aplicagdo da humanizagio e da ludicidade no design de ambien-
tes em hospitais oncoldgicos pediatricos, fazendo um nexo do ambiente hu-
manizado e lidico com o tratamento e seu respectivo publico.

Na sequéncia, foi feita uma andlise documental com o fito de com-
preender leis e normas que dizem respeito as exigéncias dos espagos re-
lativas a drea da sadde e a drea do design de ambientes, com o objetivo de
validar os conceitos norteadores, que consistem no cincer infantil, na hu-
manizacdo de ambientes hospitalares pedidtricos e na ludicidade aplicada
a esses espagos.

Para fins de coleta de dados, foi realizada uma pesquisa com 18 vo-
luntérios que integram uma casa de acolhimento de criangas em tratamen-
to oncoldgico, em Belo Horizonte-MG, que é uma Organizac¢do Nio Gover-
namental - ONG, que tem como missdo acolher, apoiar, amparar e proteger
criangas e adolescentes em tratamento oncoldgico e de outras doencas nao
infecciosas, bem como suas familias. O perfil dos acompanhantes das crian-
cas e adolescentes que frequentam essa ONG, no periodo de tratamento por
cincer, caracteriza-se como pessoas com baixa renda, baixo grau de escola-
ridade e que frequentam o sistema publico de satide para a realizagio deste
tratamento.

Essa ONG oferece apoio por meio de psicdlogos, assistentes sociais,
nutricionistas, fonoaudiélogos, fisioterapeutas, técnicos de enfermagem,
além de possuir ensino reconhecido pelo MEC, cursos de artesanato, oficinas
de informatica, palestras, dentre outras atividades culturais e de entrete-
nimento. Além disso, estdo presentes, diariamente na casa de acolhimento,
os pais e/ou responsaveis das criangas que estdo passando por tratamento
oncoldgico na capital e que necessitam de permanéncia no local.
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Nessa pesquisa realizada, foram utilizadas duas ferramentas: o
questiondrio e a sele¢do visual:

No contexto deste artigo, o questionario foi criado e aplicado para
coletar questdes relacionadas ao tipo de cincer mais prevalente na ONG
estudada, a faixa etdria média dos pacientes e aos tratamentos mais comuns
na regido, de acordo com o puiblico da amostra. Além disso, as perguntas
envolvem o ambiente hospitalar infantil, a rotina de tratamento do pacien-
te/dependente e a percepcido da crianga sobre o ambiente em que ela esté
inserida e o contato com outras criancas em situac¢des similares.

Ja a selegdo visual explora a percep¢do do usudrio em relagdo ao
ambiente a partir da anélise de imagens pré-selecionadas (Rheingantz et
al., 2009). Nesta pesquisa, ela foi utilizada para explorar a percep¢io do usu-
ario dos espacos hospitalares, com foco naqueles voltados para o puablico
infantil, a partir das respostas dos voluntarios sobre questdes referentes
a andlise das imagens pré-selecionadas de ambientes hospitalares. Conse-
guiu-se extrair as percepgdes dos usudrios para que fosse possivel coletar
dados a respeito de como o layout, a disposi¢do de mobilidrios, as cores e os
demais fatores referentes ao Design de Ambientes afetam as sensagdes dos
voluntarios a respeito dos ambientes hospitalares infantis.

Depois de estabelecer as bases e realizar investigacdes sobre os te-
mas em questdo, procurou-se compreender, explicar e organizar de forma
coerente as informagdes adquiridas. Entdo, por fim, foi realizada a andlise e
discussio dos resultados obtidos na coleta de dados.

Resultados

Ao analisar as respostas dos voluntarios que trabalham na ONG e
dos pais/responsaveis de criangas em tratamento oncoldgico que frequen-
tam este local em Belo Horizonte, pode-se perceber respostas comuns e dis-
tintas entre esses dois grupos de participantes, o que indica a preferéncia e
a rejeicdo de certos elementos no espago.

Em relagdo ao questiondrio, nota-se uma quantidade maior de res-
postas técnicas vindas dos profissionais da ONG. Esse fato se da principal-
mente pelo grau de escolaridade desse publico, pelo tipo de contato que
esses participantes tém com as criangas e pelo niimero expressivo e incons-
tante de pacientes que eles recebem todos os dias na casa de acolhida. Dessa
maneira, analisando as respostas desse publico, é perceptivel que elas so-
frem influéncia de se considerar os pacientes conjuntamente no contexto
geral, sem considerar as dores individuais ou as peculiaridades de cada um.
Além disso, pode-se perceber que nio tiveram dificuldades para responder
questdes sensiveis relativas a essa diversidade de pacientes.

Por outro lado, nas respostas dos pais/responsaveis ao questiona-
rio, hd uma carga emocional muito forte, e cada voluntario respondeu as
perguntas de acordo com a sua realidade e a realidade do seu filho/depen-
dente. Por isso, muitas questdes do questiondrio ndo receberam resposta
ou foram dadas como irrelevantes, uma vez que tocam em situagdes especi-
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ficas de cada filho/dependente, como a incapacidade de brincar, de andar,
de falar e de interagir com outras criangas. Além disso, pelo local ser uma
institui¢do que acolhe essas familias de forma gratuita, a maioria dos pais/
responsaveis sdo pessoas de baixa renda, algumas delas até mesmo analfa-
betas, o que dificultou a compreensio das perguntas e revelou certa dificul-
dade para responder as questdes abertas.

Com relagdo aos elementos de maior destaque nas respostas da
selecdo visual pelos participantes, as cores, o conforto relativo ao espaco,
ao mobilidrio, a ventilagio, a organizacio e a limpeza do ambiente, assim
como, a iluminagdo e o contato com a natureza foram pontos de atencdo de
todos os voluntdrios da pesquisa.

Nesse sentido, na aplicagdo da sele¢do visual, nota-se que a cor foi a
resposta mais citada por todos os participantes. Com isso, quando o espago
da imagem de um ambiente se apresentou com menos cores, os participan-
tes prontamente alertaram essa auséncia como algo negativo. Da mesma
maneira, quando o local da imagem possuia cores vivas, alegres e contras-
tantes, esse destaque foi alvo de elogios por parte dos voluntdrios, citado
como caracteristica positiva daquele ambiente.

A selegdo visual mostrou que o conforto é notado na limpeza e na or-
ganizacdo do ambiente, no tamanho do espaco, na ventila¢do do local e na pre-
senga de mobilidrio para o acompanhante permanecer e descansar. Falas como

7«

“colchdo duro”, “proximidade dos leitos”, “falta de conforto para o acompa-

7 7

nhante”, “pouco espaco”, “falta de cadeira para o acompanhante”, “sem pri-
vacidade”, “maca estreita”, “sem janelas”, “sem ventilacdo” foram utilizadas
como adjetivagGes negativas para as imagens referentes a ambientes hospita-
lares internos. Do mesmo modo, palavras e frases positivas como “presenca

” o« ” o« 7«

de janelas”, “arejado”, “presenca de cadeira para acompanhante”, “privado”,
“limpo”, “organizado”, “agradavel”, “confortavel” e “amplo” revelam a satis-
facdo dos participantes ao perceberem, em alguns ambientes, a presenca de
elementos que remetam a um espago confortavel e seguro para se permanecer.

Nota-se que, apesar de alguns participantes terem declarado, no
questiondrio, que consideram irrelevante a disposi¢do, o formato e o ma-
terial dos mobilidrios para o tratamento, as respostas da selegdo visual
indicam uma forte influéncia desses mobilidrios para que o ambiente seja
consideravel favoravel ou ndo para o atendimento e a permanéncia de seus
filhos/dependentes e de si préprios.

Considerando a iluminagdo do ambiente, alguns tipos de ilumina-
¢do estdo associados a certos espacos e, por isso, podem fazer com que os
pacientes e os acompanhantes se lembrem de ambientes familiares. Por
isso, ela influencia o bem-estar dos usudrios. Nesse sentido, revelam-se res-
postas positivas em ambientes que possuem boa iluminagio, tanto natural
quanto artificial, e que possuem janelas.

O contato com a natureza também foi item de atencao por parte dos
voluntérios nas imagens de ambientes externos. Com isso, quando a edifi-
cagdo possuia jardim, arvores, drea verde ou algum outro tipo de vegetacio
ao redor, unanimemente foram apontadas palavras ou expressdes demons-
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trando aceitacdo a esses elementos. Apesar disso, ainda que nas respostas
da selecdo visual fique clara a preferéncia por ambientes com algum tipo de
vegetagio, no questiondrio, alguns participantes consideraram irrelevante
a relagdo entre o contato com a natureza e a melhora no tratamento dos
pacientes, revelando certa contradigio nas respostas.

Com relagdo ao questiondrio, quando indagados sobre elementos e
pessoas das quais as criangas sentem mais falta, a maioria das respostas se
voltaram para atos da infincia, como brincar, estudar, correr e jogar. Além
disso, foi relatada a saudade dos familiares e do contato com outras pessoas.
Da mesma maneira, nas questdes a respeito do contato com outras criangas
e no contato com elementos ludicos, nota-se que as justificativas para as
respostas recebidas envolvem elementos intangiveis, como a reduc¢io da
tristeza, a criacdo de momentos de descontracgao, a socializagdo, a alegria, a
fuga da realidade, as brincadeiras e a felicidade.

Recomendacgoes projetuais

Ao longo desta pesquisa, de acordo com a analise do referencial te-
drico e das respostas obtidas com a coleta de dados, é vélida a elaboragio
de recomendacdes para a criagdo de ambientes pediatricos hospitalares que
promovam ndo apenas a funcionalidade, mas também o bem-estar e o confor-
to das criangas, dos seus acompanhantes e dos funciondrios. Nesse sentido,
sdo elaboradas recomendacdes voltadas para a humanizagio, provenientes
do uso de cores no ambiente, da ergonomia, da disposi¢do do layout e iden-
tificacdo do espago, do conforto ambiental, da iluminacdo, do paisagismo e
do treinamento da equipe para um atendimento humano; e recomendagdes
voltadas para a ludicidade que sdo decorrentes do uso das cores no ambiente
e da criagdo de espagos destinados a socializagdo (figura 1):

+ Sobre a aplicagdio das cores para promover
humanizagdo, deve-se priorizar o uso de cores
alegres, vivas e estimulantes, mas que nio causem
agitacao ou outro sentimento negativo;

¢ Relativo a ergonomia para a promogdo de
humanizagdo, pode-se incluir areas de descanso e
interagdo para os acompanhantes, além de inserir
mobilidrio confortdvel voltado para o uso deste
publico;

+ Deve-se estabelecer a setorizacdo e o layout mais
favordveis para a realizagdo de atividades no
ambiente a ser executado, além de inserir clara
identificacdo das salas e setores do espago, para que
o0 usudrio ndo se sinta perdido;
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+ Sobre o conforto ambiental para que a humanizagio
aconteca, é vidvel manter o ambiente organizado,
limpo e funcional;

+ Emrelagido ailuminagdo para a humanizagio, deve-se
aproveitar a presenca de luz natural, seja por meio de
janelas amplas ou de 4reas ao ar livre, contribuindo
ndo sé para a claridade e a ventilagdo do espago, mas
também para o bem-estar emocional do usudrio, uma
vez que a luz natural integra o ambiente interno ao
externo;

o Pode-se utilizar a luz artificial como contribuinte na
regulacdo do ciclo circadiano do paciente, auxiliando,
também, em seu tratamento;

+ Relativo ao paisagismo para a promogio de
humanizagio, recomenda-se priorizar a criagdo de
um paisagismo integrativo, que envolva os usudrios
destes hospitais através da vegetacio;

« E necessdrio estabelecer um treinamento para
o atendimento humanizado dos pacientes e
acompanhantes por parte dos funciondrios do
hospital, a fim de enfatizar a importancia de
proporcionar ndo apenas cuidados médicos, mas
também um ambiente humanizado, acolhedor e
estimulante para o tratamento pediatrico hospitalar.

« Para contribuir com a ludicidade, deve-se integrar
0 uso de cores com elementos ludicos no espago,
como painéis interativos, brinquedos, desenhos nas
paredes do edificio e mdveis divertidos, visando
estimular a criatividade e oferecer distragdo durante
o tratamento;

+ Em relagdo a socializagdo, pode-se criar espagos
lidicos para a participacdo em atividades recreativas
e de socializagdo entre pacientes infantis;

+ Pode-se criar salas de aulas para que as criangas em
tratamento possam continuar os seus estudos;

« E vidvel incluir a participacdo das criangas nas

decisdes de design destes espagos, gerando autonomia
e promovendo a interagdo entre pacientes.
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Figura 1 Recomendagdes voltadas
para a humanizagio e a ludicidade
em projetos de ambientes
hospitalares oncolégicos infantis

Fonte Produzido pela autora, 2023
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HUMANIZACAO

CRIACAQ DE UM PAISAGISMO INTEGRATIVO,
ENVOLVENDO OS USUARIOS DO HOSPITAL

o) USO DE CORES VIVAS E ALEGRES, MAS QUE NAO
(. CAUSEM SENTIMENTOS NEGATIVOS TREINAMENTO PARA O ATENDIMENTO HUMANIZADO
DOS PACIENTES E ACOMPANHANTES POR PARTE DOS

FUNCIONARIOS DO HOSPITAL

CRIAGAO DE AREAS DE DESCANSO E INTERAGAO PARA
0S ACOMPANHANTES, COM MOBILIARIO CONFORTAVEL o
E EXCLUSIVO PARA ESTE PUBLICO )
/

SELECAO DE SETORIZACAO E LAYOUT MAIS
FAVORAVEIS, COM CLARA IDENTIFICACAO
DOS ESPACOS

INTEGRAGAQ DE CORES COM ELEMENTOS
LUDICOS NO ESPACO (PAINEIS INTERATIVOS,
RINQUEDOS, DESENHOS NAS PAREDES, MOBILIARIO
DIVERTIDO ETC)

CRIACAO DE UM AMBIENTE ORGANIZADO,
LIMPO E FUNCIONAL

CRIACAO DE ESPACOS LUDICOS PARA ATIVIDADES
RECREATIVAS ENTRE PACIENTES PEDIATRICOS

USO DA ILUMINAGAO NATURAL POR MEIO DE JANELAS
PARA PROMOVER CLARIDADE, VENTILAGAO,
E BEM-ESTAR DO USUARIO

CRIAGAO DE SALAS DE AULA PARA CONTINUAGAQ
DO ENSINO DOS PACIENTES PEDIATRICOS

INCLUSAO DAS CRIANGAS NAS DECISOES DE DESIGN
DESTES ESPACOS LUDICOS DE CONVIVIO E
APRENDIZAGEM

USO DA ILUMINAGAO ARTIFICIAL COMO CONTRIBUINTE
NA REGULACAO DO CICLO CIRCADIANO DO PACIENTE

Consideragoes finais

Esse artigo apresentou recomendagdes voltadas para a humaniza-
¢do e a ludicidade a fim de que os designers de ambientes as apliquem em
projetos futuros de hospitais oncoldgicos pediatricos. Essas recomendagdes
foram criadas a partir da anélise de respostas da percepgdo de pais/respon-
sdveis e de profissionais atuantes nestes ambientes.

Por meio da anélise dos resultados obtidos com as ferramentas me-
todoldgicas, percebe-se que os elementos intangiveis sdo pontos de maior
relevéncia, tanto para os profissionais da ONG quanto para os pais/respon-
sdveis. Além disso, a humanizagio e a ludicidade mostram-se presentes, de
maneira implicita ou explicita, ao longo de diversas respostas dos dois ins-
trumentos de coleta de dados.

Quanto as recomendagdes projetuais relacionadas a humanizagio,
essas resultam da aplicagdo de cores no espaco, da ergonomia, do arranjo
do layout, da identificagdo espacial, do conforto ambiental, da iluminagio,
do paisagismo e do treinamento da equipe para uma prestagio de servigos
mais humanizada.

No que se refere a ludicidade, as sugestdes derivam da utilizagdo
estratégica das cores e de elementos recreativos no ambiente, com o propé-
sito de fomentar a participacdo da crianga em um espago que remeta a sua
infancia. Adicionalmente, enfatiza-se a importincia de estabelecer dreas
propicias para socializagio, entretenimento e aprendizado para os pacien-
tes, bem como inclusdo destes pacientes pediatricos nas decisdes de design
destes espagos.

Apesar da coleta de dados desta pesquisa nio ter sido direcionada
para explorar um ambiente especifico, os participantes evidenciaram in-
formacgdes que sdo comuns ao contexto de tratamento oncoldgico infantil.
Portanto, as recomendag¢des propostas tem o potencial de serem generali-
zaveis, podendo ser aplicadas a esse contexto.
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Design e natureza
amazonica: Um estudo
ilustrativo sobre frutas
comerciais da Amazonia.

Resumo O estudo tem como principal objetivo valorar frutas comerciais
amazonicas por meio do Design. A pesquisa possui carater exploratério,
além do enfoque qualiquantativo. A partir dos métodos de revisdo biblio-
grafica e questiondrio, foram obtidos dados sobre as frutas e o conheci-
mento da populacdo em geral sobre esses alimentos; para a produc¢io das
ilustragdes utilizou-se da metodologia de Péon (2003) de forma adaptada
empregando suas trés etapas: problematizagdo, concepgio, especificagdo.
Ao longo da pesquisa observou-se que esses alimentos sd3o desconhecidos
pela populagdo como também em trabalhos académicos nacionais, além de
pouco utilizados na base alimentar das pessoas das cidades. De acordo com
os resultados obtidos, é factivel dizer que existe um grande potencial de
aplicagbes comerciais, nutritivas e visuais das frutas estudadas. Dessa for-
ma, foram elaboradas ilustragdes, icones e padrdes visuais para utilizagdo
em indmeros projetos futuros ajudando a apresentar esses alimentos a co-
munidade académica e a populagio.

Palavras Chave Design, Amazonia, Frutas, Ilustracio, [cones.
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Design and Amazonian nature: An illustrative study on commercial fruits from
the Amazonia

Abstract The objective of the study is to value commercial Amazon fruits through
Design. The research has an exploratory nature, in addition to a quali-quantitative
approach. Using bibliographic review and questionnaire methods, data on fruits
and the general population’s knowledge of these foods were obtained; to produce
the illustrations, Péon (2003) methodology was used in an adapted form using its
three stages: problematization, conception, specification. Throughout the research
it was observed that these foods are unknown by the population as well as in aca-
demic works, in addition to being little used in the food base of people in cities. Ac-
cording to the results obtained, it’s feasible to say that there is a great potential for
commercial, nutritional and visual applications of the fruits studied. Therefore, il-
lustrations, icons and visual patterns were created for use in numerous future proj-
ects, helping to present these foods to the academic community and the population.

Keywords Design, Amazon, Fruits, Illustration, Icons.

Diseifio y naturaleza amazonica: un estudio ilustrativo sobre frutas comerciales de
la Amazonia

Resumen El objetivo del estudio es valorizar las frutas comerciales de la Amazonia
a través del Disefio. La investigacién tiene un cardcter exploratorio, ademds de un
enfoque cuantitativo-cuantitativo. Utilizando métodos de revision bibliogrdfica y
cuestionario, se obtuvieron datos sobre las frutas y el conocimiento de la poblacién
en general sobre estos alimentos; para producir las ilustraciones, se utilizé la met-
odologia de Péon (2003) en forma adaptada utilizando sus tres etapas: problema-
tizacién, concepcién, especificacion. A lo largo de la investigacién se observé que
estos alimentos son desconocidos por la poblacion asi como en los trabajos académi-
cos, ademds de ser poco utilizados en la base alimentaria de las personas em las
ciudades. De acuerdo con los resultados obtenidos, es factible decir que existe un
gran potencial de aplicaciones comerciales, nutricionales y visuales de las frutas
estudiadas. Por lo tanto, se crearon ilustraciones, iconos y patrones visuales para
su uso en numerosos proyectos futuros, ayudando a presentar estos alimentos a la
comunidad académica y a la poblacién.

Palabras clave Disefio, Amazonas, Frutas, Ilustracién, Iconos.
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Introdugao

O consumo de frutas é o principal aliado na construgdo de uma ali-
mentacdo saudavel e principalmente na prevencgdo de doengas. Ministério
da Satde (2014), apresenta que o consumo de frutas é uma das principais
recomendagdes da Estratégia Global sobre Alimentacio, Atividade Fisica e
Saude da Organizagdo Mundial da Sadde (OMS). De forma contraria, o con-
sumo de alimentos frescos fica em segundo plano em razio da propagacio
dos alimentos industrializados e ultraprocessados devido ampla comercia-
lizagdo em supermercados (Buainain, 2016).

O Brasil é um dos maiores exportadores de frutos do mundo, prin-
cipalmente da regido amazdénica, mesmo que ainda pouco conhecidos e co-
mercializados apenas regionalmente. Existem um quantitativo de espécies
nativas enorme, de acordo com Cavalcante (1996), por exemplo, ha 163 fru-
tas comestiveis na Amazonia, porém nem metade foi estudada e domesti-
cada para ampla producdo. As frutas encontradas na regido geralmente sdo
comercializadas em feiras populares, portos ou em alguns supermercados,
sendo muitas vezes a forma de sustento de indmeras familias, além de ati-
vidades como pesca e produgido de outros produtos artesanais.

A fruticultura amazonica é extensa e ainda inexplorada em sua to-
talidade, a necessidade de uma maior divulgacdo dos beneficios nutritivos
e possibilidades comerciais a partir desses alimentos produzidos em solo
amazonico se faz necessaria.

Na tentativa de entender os aspectos estéticos e formais das espé-
cies escolhidas, a fim de representar da maneira mais atrativa ao publico,
a pesquisa tem como principal objetivo a valorar frutas comerciais amaz6-
nicas através do Design, buscando apresentar seus potenciais econdmicos e
nutritivos, além da geracio de ilustracdes e elementos graficos para utiliza-
¢do em diversas aplicagdes.

Metodologia

A presente pesquisa, em relagdo ao seu tipo, se enquadra como qua-
litativa quantitativa. Isso se deve, sobretudo, ao direcionamento de seus
conceitos e objetivos. No contexto desse trabalho sua natureza é aplicada,
pois seu objetivo é gerar conhecimentos sobre uma problemadtica a fim de
produzir uma solugio para ela. Os objetivos sdo papel principal na aplicagdo
de qualquer trabalho cientifico, Gil (2017) aborda que pesquisas exploraté-
rias tém como objetivo principal o aprimoramento de ideias ou a descober-
ta de novas intuic¢des. Diante disso, em relagdo aos objetivos do projeto exis-
te a predominincia de um carater exploratdrio em sua execugdo, devido a
caracteristica de proporcionar conhecimentos sobre o tema e gerar novos
enfoques sobre a problematica.

Para responder os questionamentos abordados no trabalho foram
utilizados resultados de pesquisas ja realizadas anteriormente, dessa for-
ma, se caracterizando como uma pesquisa bibliografica, pois a apresenta-
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Figura 1 Organizagdo da
metodologia cientifica

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)
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¢do dessas conclusdes ja pesquisadas sdo o ponto inicial para a criagdo de
outras, Lakatos e Marconi (2017) descrevem que “A citagdo das principais
conclusdes a que outros autores chegaram permite salientar a contribuico
da pesquisa realizada, demonstrar contradi¢des ou reafirmar comporta-
mentos e atitudes.”.

Na presente pesquisa seu universo sio as frutas amazdnicas, inves-
tigadas a partir de critérios definidos anteriormente. O conceito que uni-
verso de pesquisa e amostra ddo base para o entendimento de qual par-
cela se pesquisar “O universo ou a populagio-alvo é o conjunto dos seres
animados e inanimados que apresenta pelo menos uma caracteristica em
comum.” (LAKATOS; MARCONI, 2017, p. 143).

Para a coleta de dados existem indmeros métodos, para esse estudo
foi empregado a pesquisa bibliografica e documental onde foram pesqui-
sados indmeros estudos sobre a tematica para a criagdo de um base solida
de conhecimentos. A andlise dos dados coletados parte da escolha de trés
varidveis que sdo: estética visual, potencial econdmico e valor nutritivo,
diante desses aspectos foram avaliadas as frutas para compor a amostra. A
partir dela foi desenvolvido um produto para a resolugdo da problemadtica
inicial (Figura 1).

Metodologia Cientifica

Tipo de Pesquisa Qunhitativa

Natureza da Pesquisa Aplicada

Definic¢io da pesquisa

i Exploratoria
quanto aos objetivos P

Defini¢do enquanto processos Bibliografica
metodolagicos
Universo da pesquisa Frutas Amazoénicas
Pesquisa bibliografica e
Instrumentos de coleta de dados documental
Variaveis:
Analise de dados - Estética visual;

Potencial econémico;
- Valor nutritivo.

Para este trabalho foi adotado a metodologia de Péon (2003), de for-
ma adaptada. A metodologia originalmente visava a criacio de marcas, mas
ela foi adaptada para criagdo de ilustragGes e padrdes (Figura 2).
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Figura 2 Organizagdo da
metodologia de Design

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)
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Metodologia de Design
Péon(2003)(adaptado

da Amazonia.

Classificacdo Tipo

Problematizagdo
1. Briefing ou
Brainstorming
2. Estudos de similares
3. Definigcdo dos Requisitos
e Parametros

Concepgao
1. Geragdo de alternativas
2. Selecdo das alternativas

3. Escolhada alternativa

Especificagdo

1. Detalhamento técnico

Fase da Problematizagao

Briefing ou Brainstorming, resumir a situacdo do projeto. Anotar
dados coletados com ideias de estilos de ilustragdes a partir dos dados cole-
tados no referencial tedrico. Estudo de Similares, de acordo com a situacio
do projeto, abordar a existéncia de identidades visuais de similares. a. Di-
ferencial explorado pelos similares; b. Amostras do simbolo e ilustragdes;
c. Cores; d. AplicagGes levantadas; e. Conceitos envolvidos e estilos de ilus-
tragdes abordados. Defini¢des dos requisitos e restri¢des sdo as demandas
definidas que justificam a elaboragio do problema. As restrigdes se referem
aqueles aspectos limitadores ou proibitivos da situagdo de projeto.

Fase de Concepgao

Geragdo de alternativas, nessa fase serdo desenvolvidos rascunhos
das frutas, selecionando as alternativas que mais se adequam com a propos-
ta do projeto. Escolha da alternativa, a partir do uso de uma matriz de ava-
liagdo, com a listagem de critérios definidos com o briefing e os requisitos e
pardmetros, escolher a alternativa que melhor se adeque ao projeto.

Referencial Teodrico

Design e 0 estudo da superficie

De acordo com Ruthschilling (2008), a forma é delimitada pela su-
perficie. O primeiro contato do usuario com um objeto é o visual e o tatil,
ou seja, a superficie. O design de superficie surge como uma atividade de
criagdo, de caréter funcional, estético e estrutural para a construgdo e/ou
tratamentos de superficies, dentro de um contexto sociocultural. Freitas
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Figura 3 Figura representativa do
médulo dentro do design de superficie

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)

Figura 4 Figura representativa
dos motivos

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)
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(2009) cita que o design de superficie é restrito a expressdo grafica bidi-
mensional.

Para Ruthschilling (2008), o design de superficie possui elementos
basicos oriundos do design téxtil, que sdo: mddulo, repeticdo e sistemas
de encaixe. Leal (2017) resume o médulo como “o elemento no qual estdo
contidos todos os elementos que formam um desenho, e que quando repe-
tida forma uma estrutura maior”. Segundo Ruthschilling (2008), esse ele-
mento gera a composicdo da imagem dentro da estrutura e continuidade
da superficie.

Principios basicos do design de superficie

Segundo Santos (2021), o Design de superficie possui alguns princi-
pios basicos como médulo, padrio, repeti¢do e malha construtiva.

Médulo pode ser definido como uma unidade de um padrio (Figura
3). E considerado como a menor drea que constitue um desenho (Ruths-
chilling, 2008). Por meio da repeti¢do do médulo é formado um padrio. O
padrdo define a dimensao, a organizagio e a estrutura do desenho em rela-
¢do a superficie (Ruthschilling, 2008).

Moddulo

4

Segundo Santos (2021), o motivo é a carga informacional minima
constituida pelo padrio (Figura 4), ele é caracterizado pelas formas ou por
um conjunto de formas que se alternam visualmente, podendo variar de
tamanho, posi¢des ou com outras pequenas modificagdes.

MOTIVOS

MOTIVOS
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Figura 5 Principios basicos
da ilustracdo

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)

Ponto
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0 médulo possui a finalidade de se encaixar em outras unidades
sem causar ruido. Para que o encaixe seja feito, é feito um estudo para pre-
ver os pontos de encontro das formas entre os médulos. Esse estudo para
adequar os médulos de chama rapport (Santos, 2021).

0 papel da ilustragao no design

A ilustragdo possui um importante papel na resolugio de problemas
complexos, transformando conceitos complicados em simples mensagens
de forma visual. Ela é utilizada pelas marcas para construir uma unidade e
uma identidade visual, com o objetivo de trazer personalidade, voz e con-
sisténcia. Desde os tempos pré-histdricos, a ilustragdo ja atuava como um
importante meio de comunicagdo, por meio das pinturas rupestres. O ho-
mem daquela época utilizava essas figuras como um modo de registrar e
passar informacgdes (Soares, 2021).

Na Europa, entre os séculos VII e IX D.C., 0s manuscritos passaram
por uma grande mudanca e se desenvolveram. A igreja, no século X, asso-
ciava os textos da biblia as imagens. No final do século XIV, surgiram técni-
cas de impressdo e reprodugdo diversas. E mais tarde, no século XV, com o
surgimento da imprensa, o mercado evolui com uma arte mais comercial e
massificada (Apatoff, 2013).

Segundo Apatoff (2013), a ilustragdo moderna nasceu junto com a
criagdo da imprensa. A capacidade de criar e distribuir diversas cépias por
um valor menor, foi uma das grandes inovagdes da época.

Técnicas e principios

De acordo com Soares (2021), a ilustracdo utiliza diversos elemen-
tos e principios da drea do Design e das Belas-Artes. O uso dessa base serve
para criar um visual sélido e Unico. Dentre os principais elementos da ilus-
tracao, temos:

0 ponto é um elemento que marca uma posi¢do no espago, no mun-
do da geometria, pode-se entender o ponto como um par de coordenadas x
ey. Alinha é um conjunto infinito de pontos. Na ilustragdo, a linha é muito
importante para a composigdo (Figura 5). O plano, ou uma forma, se deriva
do fechamento de uma linha (Lupton e Philips, 2008).

. Plano
Linha

- B
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Figura 6 Representacio das cores

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)

Figura 7 Imagem representando
diversos tipos de texturas

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)
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A cor é um elemento poderoso dentro da ilustracio, ela pode ser
considerada como uma propriedade de outros elementos. Ela é responsavel
por trazer contraste e unidade, estando sozinha ou acompanhada de outras
cores e elementos. Segundo Santoro (2013), a cor pode ser utilizada de for-
ma racional ou a partir de emogdes (Figura 6).

A textura é um elemento utilizado para completar ou acrescentar
detalhes em uma imagem. Ela pode ser classificada em duas, fisica e virtual.
A textura fisica pode ser sentida a partir do toque, afetando a sensagio e
a aparéncia de um objeto. A textura virtual, por outro lado, ndo pode ser
tocada pelo espectador, apenas visualizada (Figura 7). Ela pode servir para
criar efeitos épticos e de representagdo (Soares 2021).

Escala é a impressdo que se tem de um objeto. Ela depende de um
contexto e pode ser tanto objetiva, quanto subjetiva. Ja a proporgdo é a uma
relagdo comparativa entre tamanhos. Quando algo esta fora de proporgio,
como por exemplo, uma cabega em relagio ao corpo, o espectador pode nio
considerar normal (Soares, 2021).

0 padrio (Figura 8), como ja comentado anteriormente, é uma uni-
dade que se repete sistematicamente. O padrio é a estrutura primdria que
organiza superficies ou estruturas para que fiquem regulares (Soares, 2021).

DATJournal v.9 n.4 2024



Figura 8 Representagdo de um padrio

Fonte Elaboragido dos autores (2024)

Figura 9 Fruta Guarand sendo
representada no estilo de
ilustracdo linear, uso de linhas

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)

Figura 10 Fruta Guarand
sendo representada no
estilo de ilustracio Flat

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)
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Estilos de ilustragao

Baseando-se no sistema de design desenvolvido pela International
Business Machines - IBM (2024), o Carbon é um sistema com véarios recursos
de design e diretrizes de interface. Na se¢do dedicada a ilustragdo é apre-
sentado um sistema que orienta e apresenta sobre técnicas e estilos de ilus-
tragdes que foram definidos: Linear, o estilo mais simples e direto, utiliza
um conjunto limitado de cores simples e espessura de linhas (Figura 9) (In-
ternational Business Machines (IBM), 2024). Flat, o estilo mais gréafico. Uti-
liza formas geométricas simples para as suas representagdes. Nesse estilo,
as cores e os tons aplicados devem ser agradéveis (Figura 10) (International
Business Machines (IBM), 2024). Isométrico, o estilo tridimensional e rea-
lista. Usado para dar mais ideia de profundidade (Figura 11) (International
Business Machines (IBM), 2024).

o
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Figura 11 Fruta Guarana
sendo representada no estilo
de ilustragdo Isométrico

Fonte Elaboragéo dos autores (2024)

Figura 12 Imagem
representativa da fruta Abiu

Fonte Rabelo (2012)
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A relevancia das frutas amazonicas

As frutas brasileiras foram deixadas em segundo plano pelos colo-
nizadores europeus, sendo substituidas por frutas de outros continentes.
Essas frutas se popularizaram e se consolidaram por todo territério, repre-
sentando grande parte do agronegécio de frutas do Brasil (Carvalho, 2012).

Houve poucas frutas do territério brasileiro que se destacaram en-
tre os exploradores, pois a maioria era vista com maus olhos. Sdo muitos
os registros da associagdo do consumo de algumas das frutas com doengas.
Dentre as frutas que sobressairam entre os europeus, ha o abacaxi, a casta-
nha-do-brasil, a castanha-de-caju e o cacau (Carvalho, 2012).

Frutas amazonicas e suas caracteristicas

0 abiueiro (Pouteria caimito) é uma arvore lactescente de tamanho
médio, a qual pode alcangar até 20 metros de altura. Em seus frutos ma-
duros, o epicarpo (casca), possui consisténcia grossa, todavia pouco densa,
superficie de textura lisa e coloragdo amarelo (Figura 12). Quando os frutos
sdo cortados e degustados, destilam uma espécie de latex branco e pegajo-
s0, 0 qual cola no labio das pessoas, entretanto, é de facil remogao com dleo
de cozinha (Figura 13) (Cavalcante, 1996).
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Figura 13 Andlise Nutricional Quadro Nutricional em 100g de Abiu

em 100g de Abiu

Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
0,176 m
Proteinas 0,81 g ¢
0,42 mg
Lipideos 0,50 g s
2,70 mg
Carboidratos 14,35 g Tr
0,12 mg
Fibras 1,688
Tr
namg
Energia Kcal 65,06 Kcal
na mg

na = ndo analisado, tr= Tracos

0 bacuri (Platonia insignis) é um fruto originario do Pard sendo sua
maior drea de concentragdo. A arvore desse fruto pode alcancar até 25 me-
tros, em seu tronco existe um latex amarelo e suas folhas sdo brilhosas e
grandes, um bacurizeiro é capaz de produzir até 2000 frutos, porém a pro-
dugdo ndo passa de 400. Segundo Cavalcante (1996) seu fruto é arredondado
com casca um pouco densa e amarelada, porém sua polpa é branca e sabo-
rosa, possui mais de um carogo em seu interior (Figura 14). O florescimento
acontece principalmente nos meses entre janeiro e abril, mas isso varia a
depender da drea geografica de seu crescimento (Shanley, 2005).

Figura 14 Imagem representativa
da fruta Bacuri

Fonte Alves (2019)
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Figura 15 Andlise Nutricional
em 100g de Bacuri
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)

Figura 16 Imagem representativa
da fruta Biriba
Fonte Rabelo (2012)
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Seus usos geralmente sdo para produgio de sorvetes e doces, porém
o latex vindo de sua arvore é muito utilizado para tratamentos na pele e ou-
tras doengas cutineas. O seu consumo é importante para a populagdo, prin-
cipalmente infantil, da regido por fortificar os ossos, devido sua riqueza
em glicidios, sendo até mais caldrico que o cupuagu, outra fruta bem mais
utilizada e conhecida na regido. (Figura 15) (Shanley, 2005).

Quadro Nutricional em 100g de Bacuri

78 mg
Proteinas 1,22 g
12,27 mg
Lipideos 1,80 g 0:52mg
114,76 mg
Carboidratos 17,38 g 0,12 mg
13,39 mg
Fibras 4,51 g
0,43 mg
na
Energia Kcal 90,60 Kcal
na

na = ndo analisado, tr= Tracos

0 birib4 (Rollinia mucosa) é uma das frutas mais disseminadas e cul-
tivadas nos pomares familiares, tanto da capital, quanto dos interiores do
Estado do Amazonas. Isto ocorre em decorréncia da facilidade com que esta
planta cresce em qualquer solo e de seu crescimento rapido, frutificando
por volta de quatro anos (Figura 16). Sua ﬂoraqéo e crescimento ocorrem
nos primeiros meses do ano (Cavalcante, 1996).
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Figura 17 Anélise Nutricional
em 100g de Biriba
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)

Figura 18 Imagem representativa
da fruta Buriti

Fonte Rabelo (2012)
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A polpa exibiu consideravel teor de carboidratos que pode contri-
buir com consideravel conteido de aglcares naturais aos produtos que a
polpa de biriba for adicionada como ingrediente, e baixo teor de lipidios e
proteinas (Figura 17) (Santiago, et al. 2022).

Quadro Nutricional em 100g de Biriba

Proteinas 2,80 g

Lipideos 0,7 g

Carboidratos 19 g

Fibras 12 g

Energia Kcal 80 Kcal

O buritizeiro (Mauritia flexuosa) é uma palmeira que pode alcangar
até 30 metros de altura, geralmente usada de como ornamento e no pai-
sagistico. Sua caracteristica marcante é sua casca coberta por escamas de
coloragdo marrom, e quando esta maduro vai de um vermelho bem vivido
a um vermelho-escura na fase final de amadurecimento (Figura 18 e Figura
19). Geralmente seu consumo nio é na forma in natura, sendo seu vinho o
principal recurso consumido tradicionalmente com agticar ou misturado a
outros alimentos. Sua polpa concentrada é muito utilizada pela agroindis-
tria na preparagdo de alimentos como doces, cremes, picolés e sorvetes,
entre outros (Cavalcante, 1996).
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Figura 19 Imagem representativa
da fruta Buriti

Fonte Ecodata (2012)

Figura 20 Anélise Nutricional
em 100g de Buriti
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
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Sua polpa possui alto teor de vitamina A, altamente energético e
rico em carboidratos, Aguiar (2018) apresenta em sua pesquisa como o fruto
possui grande valor nutricional, possuindo minerais como: célcio, fésforo,
potassio e ferro (Figura 20). Se caracterizando um alimento antioxidante,
altamente energético e rico em carboidratos, fibras alimentares, lipidios,
proteinas, R-caroteno (provitamina “A”), vitamina “C” (Rabelo, 2012).

Quadro Nutricional em 100g de Buriti

0,9 mg
Proteinas 1,80 g
161 mg
Lipideos 11,20 g g g
217 mg
Carboidratos 20,40 g 0,7 mg
45 mg
798
0,02 mg
na
Energia Kcal 186,6 Kcal
na

na = ndo analisado, tr= Tracos

Camapu (Physalis angulata) sdo plantas do género Physalis, sendo
herbéaceas ou arbustivas e conhecidas no mundo todo por seus frutos sa-
borosos e de aspecto singular que ao amadurecer sua flor cria um envolto
armazenando a polpa em uma espécie de casca (Figura 21). E um fruto de
sabor adocicado e s3o ricos em nutrientes e vitaminas, por isso, tem po-
tencial alimentar e possibilidades de aproveitamento tecnoldgico (Rufato,
et al. 2008).
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Figura 21 Imagem representativa
da fruta Camapu
Fonte Rufato, Schelemper,

Lima, & Kretzschmar (2008)

Os frutos desta espécie contém, nutrientes essenciais, minerais,
fibras, vitaminas e diversos compostos secundarios de natureza fendlica,
estes sdo considerados importantes em alimentos vegetais. No quadro de
Rockett, et al. (2018), destaca-se a grande concentragio de carboidratos e
uma quantidade significativa de calorias, o caracterizando como energético
(Figura 22).

Figura 22 Anélise Nutricional

Quadro Nutricional em 100g de Camapu
em 100g de Camapti

Fonte Adaptado de
3,0m
Rockett, et al. (2018) Proteinas 1,758 ®
8,0 mg
Lipideos 0 g 0.75ms
368 mg
Carboidratos 13,86 g 0,31 mg
27,0 mg
Fibras 5,8 g
Tr
Tr
Energia Kcal 52 Kcal
Tr

na = nao analisado, tr= Tracos

O cubiuzeiro (Solanum sessiliflorum Dunal) é um arbusto nativo da
Amazonia que pode atingir até 2 metros, possui hastes curtas, tormentoso,
com coroa de folhas. Como caracteristicas, é possivel ressaltar os filamen-
tos semelhantes a uma pelugem, assim como, as flores e folhas, as quais sdo
densas e esparsas. O cubiu possui grande potencial econémico, seja como
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Figura 23 Imagem representativa
da fruta Cubiu
Fonte Rabelo (2012)

Figura 24 Anélise Nutricional
em 100g de Cubiu
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
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aproveitamento agroindustrial ou para para consumo humano, uso medici-
nal e preparacgio de cosméticos (Figura 23) (Cavalcante, 1996).

Nutricionalmente, sua polpa é rica em acido ascérbico, célcio, car-
boidratos, fibras, f6sforo, potdssio, vitaminas B1, B3, C e pectina, que é um
polissacarideo que faz com que a fruta gelifique quando cozidas com agticar
(Figura 24). Na medicina tradicional é utilizado no controle da diminuigdo
dos niveis do 4cido drico, glicose no sangue, coceira da pele e colesterol
(Cavalcante, 1996).

Quadro Nutricional em 100g de Cubiu

0,13 mg
Proteinas 0,9 g
12,5 mg
Lipideos 0,75 g 9.42mg
356 mg
Carboidratos 363¢g tr mg
12 mg
Fibras 3608
na
na
Energia Kcal 24,15 Kcal
na

na = ndo analisado, tr= Tracos

0 inaja (Attalea maripa (Aubl.) Mart.) é uma palmeira com estipe
simples e cilindrico sem perfilhos, de porte ereto. A copa do inaja é forma-
da, em média, por 20 folhas compostas, pinadas, inseridas em filas verticais.
As pinas sdo lineares, eretas, agrupadas e dispostas em dngulos diferentes
(Figura 25). O peciolo e bainha sdo persistentes e o peciolo e raque apresen-
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Figura 25 Imagem
representativa da fruta Inaja

Fonte Matos, et al. (2017)

Figura 26 Anélise Nutricional
em 100g de Inaja
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
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tam bordas cortantes, a palmeira inaja apresenta frutificagdo simultanea-
mente com a floracdo (Matos, et al. 2017).

O sabor de sua polpa é adocicado e sua principal utilizagido é no
preparo de um mingau para fortificagdo, por ser uma boa fonte caldrica e
proteica (Figura 26), é essencial para as camadas mais pobres da populagdo
amazdnica (Shanley, et al. 2005).

Quadro Nutricional em 100g (100%) de Inaja

Proteinas 4,69%

Lipideos 15,78%

Umidade 6,73%

Cinzas 4,38%

Ingé Chinelo (Inga cinnamomea), uma das 4rvores frutiferas mais
comuns na regido amazdnica, é cultivada ao redor das residéncias, muitas
vezes em seu estado natural. O ingazeiro é uma arvore de tamanho médio,
podendo atingir 15 m de altura, com rdpido crescimento e frutificagdo. O
fruto é uma vagem indeiscente, de cor esverdeada e revestida por uma pol-
pa branca, macia, fibrosa e doce (Figura 27) (Cavalcante, 1996).
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Figura 27 Imagem
representativa da fruta Inga
Fonte Unit - Centro Universitario

Tiradentes (2022)

-"

9" -

0 ingd é um alimento altamente energético, possuindo um alto teor
de umidade em sua composicio, ndo possuindo quantidade de fibras signi-
ficativas em sua polpa (Figura 28). Além de ser considerado uma das frutas
brasileiras mais benéficas a saide devido as suas propriedades medicinais
(Aguiar, 2018).

Figura 28 Andlise Nutricional Quadro Nutricional em 100g de Inga

em 100g de Inga

Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
0,14 m
Proteinas 0,83 g ®
0,7 mg
Lipideos 0 g L6
3,7mg
Carboidratos 14,04 g tr
0,1mg
na
tr
tr
Energia Kcal 58,48 Kcal
tr

na = ndo analisado, tr= Tracos

O mapati (Pourouma cecropiifolia) é a Gnica espécie do género Pou-
rouma (Moraceae), Pourouma cecropiifolia. Seu fruto possui uma aparéncia
semelhante a de uma uva e quando bem maduro mede de 2 a 4cm de com-
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Figura 29 Imagem representativa
da fruta Mapati
Fonte Rabelo (2012)

Figura 30 Andlise Nutricional
em 100g de Mapati
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
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primento apresentando cor negra a roxo-escura (Aguiar, 2018). Sua polpa é
macia, suculenta, de coloragdo branca e possui sabor levemente adocicado
e 0 aroma Unico (Figura 29).

Em relagdo a seus nutrientes, Aguiar (2018) demonstra seu baixo
teor de lipidios e fibras em sua composi¢do, porém os principais componen-
tes encontrados em sua polpa sdo os tipos de agticares representados pela
frutose e a glicose, além de ser um fruto rico em potassio, calcio e fésforo
caracteristica importante na fabricagdo de sucos, geleias e vinho por ser
adocicado e com baixa acidez (Figura 30).

Quadro Nutricional em 100g de Mapati

0,24 mg
Proteinas 0,30 g
0,43 mg
Lipideos 0,1 0 g L
1,45 mg
Carboidratos 7,20 g tr
0,11 mg
Fibras 0,84 g
na
na
Energia Kcal 31 Kcal
na

na = ndo analisado, tr= Tracos

Pajurd (Couepia bracteosa) é uma espécie comumente cultivada no
baixo Amazonas e Manaus, por vezes em estado silvestre ou subesponta-
neo em capoeirdes e matas de terra firme. Possui cor amarelo pardo, bem
espesso, granuloso-carnoso, oleaginoso e doce (Figura 31). Extremamente
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Figura 31 Imagem representativa
da fruta Pajurd

Fonte Rabelo (2012)

Figura 32 Andlise Nutricional
em 100g de Pajura
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
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comum de ser encontrado em feiras de Manaus e por todo o Estado, em
especial na primeira metade do ano (Cavalcante, 1996).

O fruto se destaca por seu alto teor de fibras totais que podem ser
Uteis no tratamento da constipacdo e da saude intestinal. Por ser um fruto
fonte de vitamina C, possui caracteristica antioxidante e baixa acidez, sen-
do de grande proveito para producdo de produtos alimentares (Figura 32)
(Cavalcante, 1996).

Quadro Nutricional em 100g de Pajura

na
Proteinas 1,46 g
na
Lipideos 0,22 g na
na
Carboidratos 31,33 g na
na
Fibras na
na
na
Energia Kcal 133,14 Kcal
na

na = ndo analisado, tr= Tracos

0 patauazeiro (Oenocarpus bataua) é uma palmeira e sua polpa pos-
sui uma coloracio violeta escuro ao estar maduro (Figura 33), é consumi-
da na forma tradicional, com agtcar, misturado a farinha de tapioca ou a
outros alimentos, no entanto, a polpa concentrada pode ser utilizada na
preparagdo de alimentos como picolés, sorvetes e sucos, entre outros. Além
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Figura 33 Imagem representativa
da fruta Pataud

Fonte Rabelo (2012)

Figura 34 Andlise Nutricional
em 100g de Pataud
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
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disso, é utilizada nos subprodutos dos frutos utilizados na preparagio do
“vinho do pataud”, que é um alimento bastante nutritivo, calérico, rico em
gorduras e proteinas, constituindo-se como um dos principais alimentos

para as populagdes tradicionais da Amazdnia (Cavalcante, 1996).

Em sua pesquisa, Aguiar (2018) destaca a presenca de iniimeros nu-
trientes presentes, se destacando principalmente por conter um alto teor
de lipideos e afirmando assim o fruto como uma fonte nutricional e funcio-
nal para a alimenta¢do humana (Figura 34). Com seu potencial energético
é uma promissora fonte alimentar para melhoria da dieta da populagio,
ainda mais amazénica.

Quadro Nutricional em 100g de Pataua

1,9 mg
Proteinas 3,30 g
6,3 mg
Lipideos 12,80 g 0:3mg
68,3 mg
Carboidratos 47,20 g 0,47 mg
20,2 mg
Fibras 31,50 g
na
na
Energia Kcal 312,20 Kcal
na

na = ndo analisado, tr= Tracos

0 uxizeiro (Endopleura uchi (Huber) Cuatrecasas) é uma arvore bas-
tante grande, habitando a mata de terra firme ndo inundavel. Flores mi-
nusculas, perfumadas e esverdeadas, com estames amarelos. Os frutos sdo
consumidos crus ou cozidos e encontrados nas feiras nos meses de janeiro a
abril (Figura 35) (Cavalcante, 1996).
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Figura 35 Imagem
representativa da fruta Uxi

Fonte Rabelo (2012)

Figura 36 Andlise Nutricional
em 100g de Uxi
Fonte Adaptado de Aguiar (2018)
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E um alimento energético e de boa qualidade nutricional (Figura
36), j& que sua parte consumivel é rica em fibras dietéticas e sua fragdo lipi-
dica apresenta elevados teores de vitamina E (Aguiar, 2018).

Quadro Nutricional em 100g de Uxi

1,3 mg

Proteinas 2,20 g
26,7 mg
Lipideos 10,1 g 2:2me
128 mg
Carboidratos 38,2 g 0,2mg
74,3 mg

Fibras 20,5 g
0,3 mg
1,04 mg

Energia Kcal 252,5 Kcal
na

na = nao analisado, tr= Tracos

Resultados e discussoes

Para validar o trabalho, foi aplicado uma pesquisa online utilizando
a plataforma JotForm para realizar uma andlise qualitativa e quantitativa.
As perguntas variaram desde perguntas mais subjetivas quanto a estética
das frutas, quanto de dados mais concretos, quanto a quantidade de vezes
que uma fruta foi consumida na semana. A pesquisa online foi disponibili-
zada entre os dias 15 de dezembro de 2023 ao dia 13 de janeiro de 2024. Ao
total, 39 pessoas participaram da pesquisa.

Antes do participante responder a pesquisa, foi exposto as ilustra-
¢bes desenvolvidas de todas as frutas escolhidas para o trabalho, a fim de
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Figura 37 Conhecimento
sobre espécies de frutas
origindrias da Amazdnia

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)
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relembrar ou tornarem conhecidas. Em relagdo as perguntas da pesquisa. As
trés primeiras perguntas eram sobre dados demograficos quanto ao nome,
idade e género. A pergunta seguinte era sobre o conhecimento prévio de al-
gumas das frutas apresentadas ou de outras ndo mencionadas da Amazdnia,
além de conhecimentos sobre seus valores nutritivos e econdmicos.

A primeira pergunta se tratava das frutas exemplificadas anterior-
mente no formuldrio e se elas faziam parte da alimentagao diaria de alguns
dos participantes. As principais frutas foram o Ingé, com 22%, em seguida
foi o Abiu, com 20%, o Buriti com 16%, o Biribd com 13%, o Bacuri com 7%,
o Uxi com 5% e o Cubiu com 3%. Os restantes das frutas tiveram uma por-
centagem de 1% a 2%. Houve também participantes que marcaram que ndo
conheciam nenhuma das frutas citadas.

Com relagdo ao conhecimento das frutas origindrias da Amazdnia,
82% responderam que conhecia, porém pouco. Outros 13% responderam
que desconheciam todas as frutas e apenas 5% disseram que tinha conheci-
mento sobre elas.

Pode-se notar que grande parte dos participantes possui um leve
conhecimento dessas frutas. Esse pouco conhecimento deve ser mediante a
popularizacdo de algumas frutas amazonicas como o agai e o cupuagu. Isso
pode ser afirmado a partir dos dados provenientes da dltima pergunta do
formulério (Figura 37).

Sim, porém conheco pouco

32

= Sim, tenho conhecimento

Nio, desconhego todas

Sim, porém conhego pouco N3o, desconhego todas Sim, tenho conhecimento

Quanto as frutas mais interessantes esteticamente pelos partici-
pantes, o Birib4 foi o que mais achou atenc¢io, com 19%, seguido do Cama-
pu com 16% e do Buriti, com 9%. As frutas que menos chamaram atengdo
foram o Bacuri com 5%, o Mapati com 4% e o Pajurd com 3%. Analisando
esses dados, faz sentido as frutas que estdo no topo desses dados serem as
que possuem uma forma mais distinta e que possuem padrdes de casca cha-
mativos. Quanto as menos interessantes, pode-se notar que o fato delas ja
se parecerem com outras frutas mais conhecidas ndo chama a atengio dos
participantes (Figura 38).
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Figura 38 Interesse estético RGB - R:233 G:216 B:64 RGB - R:231 G:230 B:228
CASCA CMYK - C:16 M:14 Y:81 K:0 POLPA CMYK - C:4 M:38 Y:88 K:0
nas frutas amazdnicas HEX: #E9D840 HEX: #E7E6E4
RGB - R:109 G:109 B:37 RGB - R:180 G:173 B:144 . iriba
Fonte Elaboragéo dos autores (2024) CMYK — C:64 M:53 Y:100 K:T1 POLPA |  CMYK - C:36 M:31Y:45 K:0 (Rollinia mucosa)
HEX: #6D6D25 HEX: #B4AD90
RGB - R:44 G:23 B:0 RGB - R:197 G:149 B:101
CMYK - C:73 M:82 Y:99 K:66 POLPA CMYK - C:28 M:47 Y:63 K:0
HEX: #2C1700 HEX: #C59565
RGB - R:167 G:124 B:29 RGB - R:208 G:204 B:195
CMYK - C:43 M:55 Y:100 K:1 POLPA CMYK - C:22 M:19 Y:23 K:0
HEX: #AT7C1D HEX: #D0CCC3
RGB - R:110 G:68 B:28 RGB - R:179 G:170 B:153
P CMYK - C:56 M:74 Y:100 K:29 POLPA |  CMYK - C:35 M:33 Y:39 K:0 (Plutonia insignis)
HEX: #6E441C HEX: #B3AA99
RGB - R:146 G:96 B:63 RGB - R:164 G:165 B:150
CMYK - C:49 M:67 Y:81 K:8 POLPA CMYK - C:41 M:33 Y:41 K:0
HEX: #92603F HEX: #A4A596
RGB - R:242 G:198 B:8 RGB - R:239 G:228 B:168
CASCA | CMYK - C:10 M:27 Y:91 K:0 POLPA | CMYK - C:10 M:1 Y:42 K:0
HEX: #F2C608 HEX: #EFE4A8
RGB - R:207 G:139 B:7 voteR zasv ; R:zo; (:;169 ::51 ‘ Abiu
CMYK - C:24 M:53 Y:100 K:0 = C:27 M:36 Y:81 K:0 0 Coe
HEX: #CF8B07 HEX: #CBA943 (Pouteria caimito)
RGB - R:141 G:71 B:12 RGB - R:182 G:159 B:90
CMYK - C:48 M:79 Y:100 K:16 POLPA [ CMYK - C:36 M:38 Y:72 K:0
HEX: #8D470C HEX: #B69F5A

Quanto ao conhecimento do valor nutritivo das frutas apresenta-
das, a maioria disse que desconhecia, com 97%. Uma minoria, com 3% disse
que possuia conhecimento.

Quanto ao potencial econdmico das frutas, grande parte dos
participantes, 85%, responderam que acreditam no potencial das frutas
amazdnicas e que elas podem sim ser popularizadas. Outros 15% respon-
deram talvez. E nenhum dos participantes marcou que nio acredita no
potencial delas.

Estudos cromaticos
Para estudos de cada frutas foram desenvolvidos um estudo croma-

tico onde foram catalogadas as cores das frutas para serem utilizadas nas
pecas gréficas (Figura 39 a Figura 42).

Figura 40 Estudo de cores das RGB - R:236 G:136 B:12 RGB - R:250 G:181 B:29
CASCA | CMYK - C:8 M:58 Y:94 K:0 CMYK - C:4 M:38 Y:88 K:0
frutas: Camap, Buriti, Cubiu HEX:HECHBOC HEX:REABSID .,
RGB - R:209 G:105 B:6 RGB - R:231 G:145 B:35 Cqmapu
Fonte Elaboraqéo dos autores (202 4) CMYK - €:22 M:70 Y:100 K:0 POLPA [  CMYK - C:12 M:53 Y:90 K:0 (Physalis angulata)
HEX: #D16906 HEX: #E79123

RGB — R:220 G:154 B:44
CMYK - C:18 M:47 Y:88 K:0
HEX: #DC9A2C

RGB - R:207 G:92 B:3
CMYK - C:23 M:76 Y:100 K:0
HEX: #CF5C03

RGB - R:157 G:25 B:10
CMYK - C:44 M:100 Y:100 K:12 POLPA
HEX: #9D190A

RGB - R:249 G:172 B:1
CMYK - C:4 M:42 Y:92 K:0
HEX: #F9ACO1

RGB - R:184 G:18 B:14

CMYK - C:35 M:100 Y:100 K:2
HEX: #B8120E

RGB - R:247 G:153 B:44

CMYK - C:49 M:100 Y:100 K:24 POLPA
HEX: #840E0C

RGB - R:246 G:100 B:0
CMYK - C:1 M:74 Y:96 K:0
HEX: #F66400

RGB - R:255 G:161 B:1
CMYK - C:0 M:48 Y:91 K:0
HEX: #FFA101

Buriti
(Mauritia flexuosa)

RGB - R:253 G:136 B:56
CMYK - C:0 M:60 Y:78 K:0 POLPA
HEX: #FD8838

RGB - R:217 G:202 B:139
CMYK - C:20 M:21 Y:52 K:0
HEX: #D9CASB

RGB - R:206 G:183 B:81 Cubiu

CMYK - C:26 M:29 Y:76 K:0 (Solanum sessiliflorum
HEX: #CEB751 Dunal)

RGB - R:210 G:192 B:107

CMYK - C:24 M:25 Y:66 K:0

HEX: #D2C06B

RGB - R:255 G:159 B:50
CMYK - C:0 M:49 Y:81 K:0 POLPA
HEX: #FF9F32

RGB - R:192 G:35 B:3

CMYK - C:32 M:97 Y:100 K:1
HEX: #C02303

CASCA
CASCA
CASCA
CASCA

DATJournal v.9 n.4 2024



Figura 41 Estudo de cores

das frutas: Mapati, Ing4, Inaja

Fonte Elaboragio dos

autores (2024)

Figura 42 Estudo de
cores das frutas: Uxi,
Pajura, Pataua

Fonte Elaboragio dos

autores (2024)

CASCA

CASCA

CASCA

CASCA

CASCA

CASCA

Bl : 3
>

CASCA

CASCA

CASCA

CASCA

CASCA
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RGB - R:36 G:27 B:36

RGB - R:216 G:197 B:161

CMYK - C:82 M:85 Y:72 K:60 POLPA CMYK = C:19 M:24 Y:40 K:0
HEX: #241B24 HEX: #D8C5A1
RGB - R:84 (:66 B:66 RGB - R:129 G:101 B:87 MGPQ‘I = .
CMYK - C:68 M:73 Y:68 K:30 AN CMYK - €:56 M:63 Y:65 K:7 (Pourouma cecropiifolia)
HEX: #544242 HEX: #816557
RGB - R:61 G:58 B:75 RGB — R:114 G:107 B:91
CMYK - C:80 M:78 Y:59 K:29 POLPA CMYK - C:62 M:57 Y:65 K:7
HEX: #3D3A4B HEX: #726B5B
RGB — R:105 G:112 B:44 RGB - R:222 G:217 B:198
CMYK - €:66 M:51 Y:100 K:10 POLPA CMYK - C:16 M:15 Y:24 K:0
HEX: #69702C HEX: #DED9C6
RGB — R:87 G:71 B:48 RGB - R:215 G:198 B:168
CMYK - C:65 M:68 Y:85 K:33 POLPA | CMYK - C:19 M:24 Y:36 K:0 Inga
HEX: #574730 HEX: #D7C6A8 | . nga
RGB — R:236 G:207 B:167 RGB - R:202 G:194 B:181 (Inga cinnamomea)
CMYK - C:10 M:23 Y:38 K:0 POLPA CMYK — C:24 M:23 Y:28 K:0
HEX: #ECCFA7 HEX: #CAC2B5
RGB - R:77 G:35 B:1 ‘ RGB - R:166 G:138 B:96
CMYK — C:61 M:85 Y:100 K:52 POLPA | CMYK - C:42 M:48 Y:67 K:0
HEX: #4D230B HEX: #A68A60

RGB - R:162 G:91 B:26
CMYK - C:43 M:72 Y:100 K:6
HEX: #A25B1A

RGB — R:187 G:142 B:75
CMYK - C:33 M:49 Y:77 K:0
HEX: #BB3E4B

RGB - R:168 G:129 B:53
CMYK - C:42 M:53 Y:91 K:0
HEX: #A88135

RGB - R:158 G:93 B:3

CMYK - C:45 M:70 Y:100 K:7
HEX: #9E5D03

Inaja
(Attalea maripa (Aubl.)
Mart.)

RGB - R:173 G:62 B:31 RGB - R:249 G:217 B:89
CMYK = C:39 M:89 Y:100 K:4 POLPA CMYK = C:7 M:18 Y:71 K:0
HEX: #AD3ETF HEX: #F9D959
RGB - R:112 G:61 B:53 RGB - R:254 G:188 B:30 Uxi .
CMYK - C:56 M:80 Y:78 K:28 POLPA |  CMYK - C:2 M:34 Y:87 K:0 (Endopleura uchi)
HEX: #703D35 HEX: #FEBCIE
RGB - R:194 G:133 B:22 RGB - R:247 G:153 B:44
CMYK - C:31 M:54 Y:100 K:0 POLPA CMYK - C:3 M:51 Y:84 K:0
HEX: #C28516 HEX: #F6C24F
RGB - R:10 G:13 B:30 RGB - R:147 G:65 B:38
CMYK — C:94 M:93 Y:72 K:65 I CMYK - C:46 M:84 Y:98 K:14
HEX: #0A0D1E HEX: #934126
RGB - R:105 G:55 B:54 RGB - R:184 G:178 B:180
CMYK - C:58 M:82 Y:75 K:31 POLPA -C :30 Y125 K:
esipoiientui M vt Pajurd
’ ’ (Couepia bracteosa)
RGB - R:200 G:204 B:201 RGB - R:198 G:170 B:161 P
CMYK - C:25 M:18 Y:20 K:0 POLPA CMYK - C:27 M:37 Y:33 K:0
HEX: #C8CCC9 HEX: #C6AAA1
RGB - R:142 G:111 B:90 RGB - R:244 G:172 B:56
CMYK - C:52 M:60 Y:66 K:0 POLPA | CMYK - C:6 M:42 Y:82 K:0
HEX: #8E6F5A HEX: #F4AC38
RGB - R:74 G:42 B:21 RGB - R:203 G:118 B:38
CMYK - C:63 M:80 Y:99 K:51 POLP CMYK - C:25 M:64 Y:92 K:0 Patauva
HEX: #4A2A15 E | HEX: #CB7626 (Oen ocarpus batauu)
RGB - R:249 G:212 B:172 RGB - R:253 G:227 B:149
CMYK - C:3 M:23 Y:35 K:0 POLPA CMYK - C:3 M:14 Y:49 K:0
HEX: #F9D4AC HEX: #FDE395

Rascunhos, ilustracdes e icones

Inicialmente foram feitos rascunhos de como seriam desenvolvidas
as ilustragdes das frutas para serem avaliadas a melhor forma de retrata-
-las (Figura 43 a Figura 46). A fim de valorizar as frutas amazdnicas foram
desenvolvidos para cada frutas foram desenvolvidos ilustragées e icones de
cada frutas para serem utilizados em diversas pecas graficas e aplicacdes
(Figura 35).
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Figura 43 Rascunho e %

. —
Fonte Elaboracdo dos autores (2024) (pouteﬂu :a|m|to) (Platonia nsignis)

ilustragdo das frutas

Biriba Buriti
(Rollinia mucosa) (Mauritia flexuosa)

L

Cubiu
(Solanum sessiliflorum Dunal)

uii\, i
Q@k = N

Inaja Inga
(Attalea maripa (Aubl.) Mart.) (Inga cinnamomea)

Figura 44 Rascunho e

ilustragdo das frutas

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)

Camapi
(Physalis angulata)

Figura 45 Rascunho e ’
ilustracdo das frutas
Fonte Elaboracdo dos autores (2024) (Po“mumu (emp“hhu) (cWePli’:;l-;rr:deosu)

Pataud . .
(Oenoco:pﬂlsmbctuuu) Uxi (Endopleura uchi)

Figura 46 icones monocromaticos @
e coloridos das frutas

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)

(Rolllmu mucosc) (Pouierlu Cdlmllo) (Pluloma mslgnls) (Muurltlu ﬂexuosu)

ey O® GO0 &0

Cubiu Inaja
(Solunum sesslllflorum (Attalea maripa (Aubl.)
Mart.)

\
Q

ngd
(Inga clnnamomea)

Camapu
(Physalis angulata)
Pajura

Mapati
(Pourouma cecropiifolia) (Oeno:crpus bu!uua) (Couepia'br ,.' a uchi)
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Figura 47 Capa 1 para
apresentagdes e pesquisa

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)

Figura 48 Capa 2 para
apresentagdes e pesquisa

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)

Figura 49 Capa 3 para
apresentagdes e pesquisa

Fonte Elaboracdo dos autores (2024)

Design e natureza amazénica: Um estudo ilustrativo sobre frutas comerciais 195
da Amazonia.

Fonte iconografica e capas.

Com os icones criados foi possivel criar uma fonte utilizando o site
Calligraphr. Esse site permite a criacdo de fontes deixando designs mais
criativos e Unicos, além da criagdo de algumas capas para apresentagdes
(Figura 47 a Figura 51).

FruTAs AMAZONICAS

Um estudo ilustrativo

FruTtAs AMAZONICAS

Um estudo ilustrativo
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Figura 50 Fonte Iconografica E

com a frutas estudadas

Fonte Elaboragio dos autores (2024) O @ O O 7] E E

. so
Fo 0
0

< .C lf it ‘g ‘n 0 .I

A 1 B v C B D
igura 51 Fonte Iconografica @ @ O
com a frutas estudadas s i &
Fonte Elaboragédo dos autores (2024) P m ! L V
L] : ]

Aplicagdes em mockups

Ao final foram aplicados alguns dos resultados em mockups para
apresentagdo ao publico, levou-se em consideragdo as principais aplicagdes
das pecas em wallpapers digitais, papelaria, vestudrio e acessérios (Figura
52 a Figura 54).

Figura 52 Aplicagdes das ilustragdes
e icones em produtos 1

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)
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Figura 53 Aplicagdes das ilustracdes
e icones em produtos 2

Fonte Elaboragdo dos autores (2024)

Figura 54 Aplicagdes das ilustragdes
e {cones em produtos 3

Fonte Elaboracédo dos autores (2024)
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Consideragoes finais

Este projeto teve como principal objetivo acrescentar, contri-
buir e propagar informacdes acerca de frutas amazonicas a fim de in-
centivar o comércio e valorizar a cultura local com auxilio do Design.

Apds a pesquisa foi possivel perceber que as justificativas es-
tabelecidas foram vélidas, principalmente com os resultados obtidos.
Eles contribuiram com a divulgacido destas frutas desconhecidas;
agregacdo de valor e estimulagdo de novos consumidores para adqui-
rir, conhecer e consumir esses frutos. Foi também possivel entender
os motivos da falta de valorizac¢io das frutas locais devido o histérico
da colonizagdo no pais.

Pode-se perceber que o principal objetivo estabelecido de va-
lorizar as frutas comerciais amazdnicas através do Design foi alcan-
cado com éxito com a identificagdo das principais frutas comerciais
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da Amazdnia e com a sugestdo daquelas com um maior potencial,
além de exemplifica-las com ilustragdes digitais.

Como ultimas consideragdes, é notdvel que muito ainda pode ser
feito com as ilustragdes, icones e padrdes construidos. Sdo diversas as apli-
cagdes, em camisas, wallpapers, cadernos, copos e muitos mais. Este traba-
lho se manteve em apenas algumas aplicagdes.
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Identidade, Poder

e Propriedade: uma
analise de fachadas
patrocinadas por meio
da semiotica da cultura

Resumo O presente trabalho tem como objetivo empreender uma anélise so-
bre fachadas patrocinadas no eixo Goidnia-Alexania por meio da semidtica
da cultura em um viés decolonial, do grupo modernidade/colonialidade.
A partir do principio de que estas fachadas estdo inseridas na construgio
visual da cultura pelo design. Para tanto utilizou-se a semiética da cultura
como método de andlise e elemento de ligacdo entre cultura, colonialismo e
modernidade. Os resultados encontrados demonstram uma visdo eurocen-
trista baseada nas relagdes de poder entre patrocinadora e patrocinado, re-
fletida em grande parte das fachadas encontradas nas cidades pesquisadas.

Palavras Chave Decolonialismo, Semiética da Cultura, Modernidade, Design,
Comunicagdo Visual.
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Identity, Power, and Property: an analysis of storefronts by semiotics of culture

Abstract The present work aims to undertake an analysis of sponsored storefronts in
the axis between the cities of Goidnia and Alexdnia through the semiotics of culture
in a decolonial bias, from the modernity/coloniality group. It is assumed that these
storefronts are inserted in the visual construction of culture by design. To this end,
the semiotics of culture was used as a method of analysis and an element of connec-
tion between culture, colonialism and modernity. The results show a Eurocentric
view based on the power relations between sponsor and sponsored, reflected in most
of the storefronts found in the cities surveyed.

Keywords Decolonialism, Semiotics of Culture, Modernity, Design, Visual Commu-
nication.

Identidad, Poder y Propiedad: una analisis de la carteleria patrocinada por medio
de la semiotica de la cultura

Resumen Este proyecto de investigacion se propone realizar un andlisis acerca de la
carteleria patrocinada en el contexto de Goidnia 'y Andpolis, ciudades del interior del
estado de Goids, Brasil. Este andlisis es generado por medio de pensar la semiética
de la cultura y su predisposicién decolonial, dado por sentados que esta carteleria
esta inserida en un contexto cultural y visual. Por lo tanto, se ha usado la semiética
de la cultura como método de andlisis y elementos de conexién entre culturas, co-
lonialismo y modernidad. Los resultados que han sido encontrados presentan una
vision eurocéntrica basada en las relaciones de poder entre el patrocinador y el
patrocinado, reflejada en gran medida en la carteleria encontrada en las ciudades
investigadas. Estos abordajes parten del grupo de investigacién latinoamericano
Modernidad/Colonialidad.

Palabras clave Decolonialismo, Semidtica de la Cultura, Modernidad, Disefio, Comu-
nicacién Visual.
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Introdugao

Este texto procura discutir a ampliagio do uso das fachadas patroci-
nadas dentro do espago goiano, no eixo Goiania-Alexania, a partir do Design
e da Comunicagdo Visual. Analisam-se as motivagGes e os ganhos nas rela-
¢Oes entre empresa patrocinadora e patrocinada, assim como se problemati-
za a pratica e a crise de identidade gerada a partir deste habito. Parte-se do
pressuposto de que o Design opera sua ac¢o projetual inserido na construcdo
cultural do espaco e territério local, e resulta na articulagido da comunica-
¢do enquanto recurso socioldgico. A Semidtica da Cultura, permeada por seus
diversos autores é capaz de sustentar o método e procedimentos analiticos
para entrelagar o Design enquanto campo, as relagdes de poder presentes no
patrocinio de fachadas e o colonialismo identificado nas escolhas visuais de
base modernista através dos discursos e semioses depreendidos.

A busca pela compreensio do Design enquanto agente participante
e formador da cultura como conceito antropoldgico, onde o designer atua
na construgio do repertdrio e suas influéncias por meio da vivéncia no ter-
ritério e espaco de formagdo é um dos objetivos do presente trabalho.

O Design enquanto linguagem abre espaco para defesa de sua lei-
tura pelas lentes da semidtica da cultura, onde os estudos semidticos no
Design estdo em maior parte concentrados na Semidtica Peirciana e sua
triade icdnica, indicial e simbdlica, ou, na Semidtica Saussuriana e sua tri-
ade sintatica, semantica e pragmadtica. Entretanto, ao explorar o Design,
seu discurso e as relagdes de poder presentes na sua pratica, a Semiética da
Cultura favorece uma investigagio mais critica. Assim, abre caminho para o
reconhecimento dos colonialismos presentes na praxis do Design, em uma
semidtica que precisa se fazer mais presente nos estudos sobre design.

Apresentamos, ainda, a discussdo entre colonialidades do ser, saber
e poder identificadas nas construgdes do centro e periferia descritos na Se-
miética da Cultura, afunilados na pratica das fachadas patrocinadas. Enten-
de-se estas colonialidades na reprodugdo de conceitos como modernidade,
modernizagdo e modernismo.

Assim, o artigo desenvolve uma critica em torno de um tema que
demonstra uma clara relacdo entre o mercado da comunicagdo visual e o
discurso reproduzido pelo Design enquanto campo e pratica, onde sio te-
cidas as relagdes entre o acesso a identidade visual e gréfica por pequenos
comércios, no eixo Goidnia-Alexania, ambas cidades localizadas no centro-
-oeste brasileiro.

Design, Cultura, Lingua e Realidade: a construgao do repertorio

0 designer goiano produz ciente de seu local e territério (SANTOS,
2006). E sob esta premissa, que se busca alicercar em tedricos de diferentes
campos das ciéncias sociais, que abordam conceitos como o decolonialismo,
e se mostram relevantes e necessarios a pesquisa em design ao refletir sua
insercdo cultural e propor processos de emancipagio.

DATJournal v.9 n.4 2024



Identidade, Poder e Propriedade: uma anélise de fachadas patrocinadas por meio 204
da semidtica da cultura

Neste didlogo entre cultura, ciéncias sociais e design, entende-se a
cultura participe de um acordo signico, onde os simbolos sdo constituidos
em acordo coletivo, no que Manguel (2001) diz sobre as imagens e seus dis-
cursos, que sdo sinais, mensagens e alegorias (p.21). A imagem como narra-
tiva, existe no tempo, enquanto as imagens no espaco (p.24). Disto, conclui
que, a leitura que se faz da imagem depende do aspecto temporal da nar-
rativa, em que s6 podemos ler traduzidos em nossa prépria experiéncia, e
ainda que, a narrativa é construida em ecos de outras narrativas, ndo sendo
nem definitivas, nem exclusivas (p.28).

Vilém Flusser em sua filosofia investiga as relages formais e infor-
macionais entre design, cultura, lingua e realidade. Para o fildsofo, infor-
mar assume a significacdo de dar forma a (FLUSSER, 2007), em seus amplos
sentidos. Em um lado da balanca, informar é dar conhecimento a, do outro,
colocar algo em forma. O autor nao faz distingdo do design entdo para além
de uma manifestagdo cultural. Cardoso, 1€ que, para o filésofo, a base de
toda a cultura é tentar enganar a natureza, por meio da tecnologia. Lingua-
gem e objeto sdo entdo signos do espaco, constituintes da triade discurso vs
didlogo vs narrativa.

Sobre o papel da linguagem na constitui¢do do espago, temos em
Santos (2006, p. 42) que é na linguagem que se reconhece e identifica a obje-
tividade, damos nome e ai produzimos o pensamento, ja que, em contrario,
caso o objeto precedesse o pensamento, ndo poderiamos nomea-lo.

Cabe aqui pequena digressdo, para citar o que o autor formulara em
seu texto, um mesmo objeto simboliza e possui significagdes sociais dife-
rentes, e uma mesma significacdo pode se instalar em objetos diferentes (p.
56). Ao citar Ferrara, Santos traz: “A fun¢do do produto é sua capacidade de
informar sobre tecnologias materiais, outro modo de viver, outros compor-
tamentos, outra ideologia” (p. 44). Fecha-se a digressdo para concluir que,
“ndo hd significagdo independente dos objetos (p. 56), ou seja, a linguagem
é indissoluvel da intencionalidade, independente do emissor domina-la ou
ndo, ha informagdes produzidas e reproduzidas”.

Volta-se, assim, a Flusser (2012), para quem a lingua é realidade,
manifestagdo da comunicagio. Matemadtica, fisica, portugués, musica, de-
sign, sdo todas linguas a servigo da IN+formacgao (FLUSSER, 2007). Estes au-
tores coadunam para que se conclua que, a linguagem, é a materializacdo
da cultura, lhe da forma e objetividade, manifesta a partir da expressio
humana em diferentes superficies. Ndo ha cultura sem expressao simbdlica,
todo o comportamento humano se origina no uso de simbolos, toda cultura
depende de simbolos (WHITE apud LARAIA, 2001), bem como a linguagem
nio pode ser neutra, separada da soma cultural dos grupos que a informam.

Ao reconhecermos a insercdo do design na cultura, buscamos iden-
tificar sua acdo cultural. O design depende da Cultura para se realizar, en-
tretanto, condicionado ainda a outro texto semidtico. Laraia (2001) lembra
que: N3o existe a possibilidade de um individuo dominar todos os aspectos
de sua cultura [...] deve existir um minimo de participagdo do individuo
para permitir sua articulagdo com os demais (p. 79). Ou seja, depende de
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da linguagem do design
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uma camada a mais, que nomeamos aqui como repertdrio, o grau de articu-
lagdo individual nesta semiose.

Ainda em Laraia (2001): “Ruth Benedict escreveu [...] que a cultura é
como uma lente através da qual o homem vé o mundo. Culturas diferentes
usam lentes diversas, e, portanto, tém visdes desencontradas das coisas” (p.
64). Logo, o projeto design depende de quem o realiza, este, condicionado ao
alcance de sua troca informacional (FLUSSER, 2007) na fronteira da semiose.

Wagner (2017), em sua publicagdo A invengdo da cultura, traz, “Um
antropdlogo, experiencia, de um modo ou de outro seu objeto de estudol...]
através do universo de seus préprios significados|...] ele s6 consegue comu-
nicar essa expressdo se o seu relato fizer sentido nos termos de sua cultu-
ra.” (p. 29). Parece pertinente extrapolar a definigdo de antropblogo para o
individuo cultural. Reforgado pelos autores com que conversamos acima, o
agente, na nossa analise, o designer, produz cultura e linguagem condicio-
nado a sua prépria inser¢do no texto, em suas significagdes experenciadas
localmente, ja que é a lente pela qual este visualiza o local.

Esta lente precisa estar em acordo coletivo de significagdo, o que
garante sua linguagem e expressdo. “Um objeto ndo acrescenta, ou diz nada
sem significado, ele somente é, o coletivo determina o que o artefato quer
dizer, é por meio do design que se atribui significado aos artefatos que fi-
cam associados a conceitos abstratos.” (CARDOSO, 2013, p.20). Isto é, estan-
do o designer condicionado a seu repertério, precisa estar consonante com
a cultura para que em sua semiosfera, a periferia reconheca a validade do
discurso, que para Cardoso, (2013) é o modo como o ponto de vista de cada
um encontra tradugdo no outro. O artefato, o objeto de design, necessita da
validagdo coletiva, ndo restrito apenas a criacdo do projetista. Este reco-
nhecimento é subjetivo, e por esta razio este artigo até aqui buscou estabe-
lecer os lagos entre design, cultura e linguagem. Destaca-se a importancia
do dialogo subjetivo entre objeto-espago em que se forma a linguagem no
design, e assim abrir a discussdo a respeito do tipo de discurso que se é pro-
duzido, replicado e reproduzido.

SOCIEDADE
CULTURA

DESIGNER
DESIGN
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Figura 2 Relagéo entre o design, a
cultura e o repertério ao designer

Fonte Dos autores, 2024
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A figura 1 apresenta o fluxo da construgdo do design sob o viés cul-
tural. O projeto resultante do design é codependente do designer, que por
sua vez estd condicionado ao seu repertdrio e vivéncia para ampliar suas
possibilidades projetivas. Este repertdrio é construido a parte do caldo cul-
tural em que o designer se insere, na sociedade em que faz parte. Aqui estd
a base para o desenvolvimento local do pensamento do campo, que, entre-
tanto, fica prejudicado ao se observar a presenca de estruturas coloniais na
cultura que moldam o pensar a partir do outro caldo cultural, reduzindo a
potencialidade do espaco local.

Entendendo o projeto de design e seus resultados como dependen-
tes de quem os gera, ndo para valorizar uma “aura criadora”, mas para de-
monstrar que o produto do designer é condicionado ao leque de repertério
que este possui, em que “o individuo ndo é o ponto final dos processos de
aquisicdo, o conhecimento nio se encontra na mente de uma pessoa, mas
também nas ferramentas que a pessoa utiliza.” (SOBRAL, 2015, p. 69). Assim,
fica relacionado o didlogo objeto-espago, ao repertdrio dentro da cultura,
que estéd formada a partir de acordos sociais de significagdo.

Estes simbolos formam nas entrelinhas do didlogo, nuances subje-
tivas, que como terceiridade, buscam o subjetivo coletivo. “Todos estamos
imersos, assim, num universo simbdlico préprio e composto pelas tantas
referéncias que trazemos... sdo estes elementos que compdem nossa subje-
tividadel[...Jcriagdo de possiveis realidades outras.” (ARRUDA, 2023, p. 112).

A subjetividade é o marcador que interpreta a realidade ja
objetivada e d4 sentidos simbdlicos a objetos e artefatos no territério local,
onde o territério é dado no espaco, e o local fixado pelo tempo. (BERGER;
LUCKMANN, 2009, p.38; apud ARRUDA, 2023, p.110)

Desta forma, a partir da leitura da figura 2, é possivel inferir a orga-
nizag¢do do campo do Design na sua relagdo intrinseca com a cultura. Enten-
dendo que, tanto o Design quanto a Cultura sdo entes sociais, estdo susceti-
veis a apropriagio, conversio e ressignificagdo por diferentes choques com
outras culturas e outras formas de fazer Design.

DESIGN

—— REPERTORIO

CULTURA
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Esta proposicdo é relevante, porque inserida na discussdo da semi-
tica da cultura, nos atenta para a coloniza¢do dos discursos, o etnocen-
trismo colonial presente no design, que define na formagio dos designers
simbolos, tokens, do que é bom e do que é ruim, baseados em experiéncias e
epistemes outras, importadas e modelizadoras do texto do design local. “E
uma crenca comum de que a prépria sociedade é o centro da humanidade,
sua Unica expressdo, em propensio a considerar seu modo de vida como o
mais correto e mais natural.” (LARAIA, 2001, p. 69).

Assim, abrem-se caminhos para as discussdes seguintes, do reco-
nhecimento etnocéntrico eurocentrado a partir do modernismo como mo-
vimento idealizado para a produgdo no design, a partir da andlise de pro-
dugdes locais nas fachadas patrocinadas, entendidas como reprodutoras de
uma linguagem importada.

Semidtica da Cultura, estruturas modelizantes
e método de analise

A andlise proposta no presente trabalho parte do entendimento
estabelecido pela semidtica da cultura, fruto dos esforgos dos intelectuais
da Escola de Tartu-Moscou, aqui interpretada por diferentes autores que a
relacionam a cidade, a imagem, e a grupos culturais que investigam a lin-
guagem em sua modelizagdo secundaria.

Mecanizada através das linguagens, a cultura funciona organizada en-
tre elas (Nakagawa, Nakagawa, 2020), aqui, considerando as intersecdes entre
as discussdes levantadas por tedricos da semiética da cultura e o objeto de es-
tudo da imagem e seus textos discursivos. Os autores explicam a diferenciagio
feita por Lotman (1998) em observar a cultura em dois sistemas signicos, a lin-
gua natural e a linguagem espacial. A primeira relacionada a mediagdo entre
esferas culturais, e a segunda, destacada nesta discussdo, que permite o “mode-
lo estrutural do espago”, e assim possa classificar e posicionar os textos cultu-
rais e se contrapor a “ndo cultura” (Nakagawa, Nakagawa, 2020).

0 estudo e a construcdo do modelo semidtico sob o viés da cultura,
embora tenha seu maior expoente em Lotman, é entendido a partir desta
escola de pensamento, Tartu-Moscou, grupo de troca e debates que entre
idas e vindas das universidades destas cidades soviéticas e seus intelectuais,
aglomeraram um saber linguistico e semi6tico que nos permite observar a
articulagdo dos didlogos e a comunicagdo para além do estruturalismo Peir-
ciano, mas na agdo fluida da cultura por entre seus atores.

Velho (2009, p.251), afirma que a Escola de Tartu-Moscou trata a
cultura como memodria, informagdes acumuladas por grupos sociais duran-
te a vida. Ao citar Aran e BAREI (2006) a professora lembra que nio se trata
de um depésito, mas um mecanismo complexo interpretante da materia-
lidade produtiva de signos em que a cultura escreve utilizando diferentes
cbdigos, ou, cédigos culturais.

Em Machado (2013) encontramos que: “onde houver linguagem
havera texto [...] coube a lingua o carater de sistema modelizante prima-
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Figura 3 Semiose, centro e
periferia na semiosfera

Fonte Dos autores, 2024
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rio, atribuindo aos demais a condicdo de sistemas modelizantes secunda-
rios.” (p.141).

Esta é uma diferenciagio importante a andlise pela semidtica da
cultura, em que fica estabelecido o interesse da agdo cultural da semié-
tica na modelizagdo secundaria, onde acontece a semiose, lugar que Lot-
man define como semiosfera (KIRCHOF, 2010). Neste espago, os sistemas
ndo devem ser estudados de forma abstrata, distintos do tempo e espago
em que acontecem, pois sdo dependentes do contexto em que se inserem.
(KIRCHOF, 2010, p.64).

Destes textos que fluem de uma semiosfera a outra surgem o cen-
tro e a periferia no espago semidtico ilustrado na figura 3. O centro, mais
rigido, é resistente as mudangas, ao passo que na fronteira, a periferia é
modelizada constantemente e produz maior quantidade de informagdes
(NAKAGAWA, NAKAGAWA, 2020).

PERIFERIA
CENTRO

TEXTOS TEXTOS
CULTURAIS CULTURAIS

SEMIOSE

Na semiosfera os discursos dialdgicos sdo construtores de sentido
(MACHADO, 2013), na troca entre informagées que serdo absorvidas ou ex-
pelidas é que se constréi um sistema de ideias, ou ideologemas, como apre-
sentado pelo circulo Bakhtiniano (MACHADO, 2013, p. 139). O didlogo surge
na diferenca entre os agentes discursivos, em que um se apropria do que o
outro traz de novo (VELHO, 2009, p. 253).

O que nos leva a refletir sobre o lugar do design nesta semiosfera, mo-
delizando e sendo modelizado constantemente. Na discussdo da inser¢do do
design no centro e suas implicagdes, ou seu deslocamento a periferia, proble-
matiza-se o didlogo gerado pelos designers a cidade. Na fronteira, o entendi-
mento do discurso produzido pelo projeto de design ou ecoa textos locais, sen-
do poténcia para o elaborar cultural e do préprio Design local, ou é colocado
como modelo por epistemes outras, reprodutor de colonialismos. Vemos estas
reprodugdes no objeto deste texto, as fachadas patrocinadas por grandes em-
presas a pequenos negdcios como solugio para renovar o ambiente.
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As relagoes entre Modernidade, Modernizagao e Modernismo:
Analise dos discursos modernistas no espago goiano

Tratamos sobre a linguagem e a modelizacdo da cultura e da rea-
lidade apoiados por autores como Santos (2006), Lotman (1998) e Fldsser
(2012). Por meio da teoria Decolonial do grupo Modernidade/Colonialidade
(2005). entende-se a centralidade da invasdo das Américas como fundadora
do conceito de Modernidade. Visdo que, explicada por Quijano (2005), de-
monstra como a exploragio colonial do continente permitiu a Europa se de-
senvolver e acumular capital, as custas do mantenimento das Américas, em
especial de suas coldnias Ibéricas, em condi¢des de subdesenvolvimento.

E condigdo essencial do desenvolvimento capitalista ocidental es-
truturar-se através da exploragdo econdmica e cultural de outra sociedade
para possibilitar os ganhos de sua prépria constituigdo cultural. Capitalis-
mo e a idade moderna se inauguram pelo colonialismo na América (GROS-
FOGUEL, 2007; QUIJANO, 2005).

Vale neste momento acrescentar o debate proposto pelas autoras
Lara-Betancourt e Rezende (2019) para inserir 2 Modernidade defendida
pelo Modernidade/Colonialidade (2005). Também o conceito de Moder-
niza¢do Latino-americana, enquanto representante do pensamento de
desenvolvimento que durante a segunda metade do século XX foi com-
preendido como o caminho de avango aos paises latinos pela lente do De-
senvolvimentismo.

Neste periodo, paises, como Brasil, Argentina e Chile, ja haviam co-
memorado seus centendrios de independéncia, e buscado entre o fim do sé-
culo XIX e primeira metade do XX se industrializar, com dificuldades, fren-
te aos desafios impostos como a segunda revolugio industrial e o periodo
das guerras mundiais. A segunda metade do século representou o confirmar
do norte global como icone do desenvolvimento capitalista como modelo
as outras nagdes, em iniciativas da Organizagio das Na¢des Unidas para o
Desenvolvimento Industrial (ONU) (NUNES, PATROCINIO, (2018). Que pro-
puseram transpor o pensamento modernista do design europeu como fer-
ramenta deste avanco.

Camargo-Borges (2020) aborda a epistemologia como proposigdo
emancipadora, para além de objetividade e neutralidade, e aponta a lin-
guagem como a criagdo da realidade. Sendo o design comunicagio visual, é
responsavel por moldar a realidade visual do espaco. Em sua ambigdo por
modernizar a América Latina, “A propaganda do design modernista moldou
a produgio do Design, subordinando a produgdo de conhecimento em de-
sign na regido ao entendimento prevalente de Design como produto de so-
ciedades industriais modernas” (LARA-BETANCOURT; REZENDE, 2019, p.6).

O desenvolvimento entendido como industrializacdo deu aos
europeus modernistas a oportunidade de requisitar o conteddo social
do design como racional, técnico e meio para escapar do subdesen-
volvimento, na construcdo de um modelo de modernizacdo e moder-
nidade que ja estavam em desuso na Europa. A triade: Modernidade
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vs modernizagdo vs modernismo, apresentada na figura 4, estabelece
a sintese que vincula os trés conceitos e apoia o uso do modernismo
como forma gréafica de demonstrar as colonialidades do ser e sabe, fei-
ta a partir da percepgido retdrica de que os saberes europeus sdo mo-
dernos, civilizados e replicaveis.

MODERNIDADE MODERNIZAGAO MODERNISMO

INAUGURADA COM 0 TENTATIVA DURANTE A EPISTEME EUROPEIA
COLONIALISMO SOBRE 22 METADE DO SEC.XX DE DESIGN APLICADA
AS AMERICAS, POSSIBILITOU DE DESENVOLVIMENTO COMO BASE VISUAL DO
0 DESENVOLVER DAS LATINO-AMERICANO DESENVOLVIMENTO
METROPOLES EUROPEIAS AO ESTILO EUROPEU ECONGMICO

Figura 4 Triade modernidade,
modernizagdo e modernismo

Fonte Dos autores, 2024

Nesta andlise parte-se da estrutura grafica representativa do mo-
dernismo por meio da Bauhaus e o Estilo Internacional Suico, escolas que
serdo replicadas no Brasil, Argentina e Chile por tedricos importantes
como Bonsiepe e Maldonado.

Armstrong (2015) define a Bauhaus, e os movimentos que mol-
dam o modernismo no design europeu como fundadores da disciplina do
Design, compreendendo a defini¢ido do que é design a partir do que fica
estabelecido na Alemanha das duas primeiras décadas do século XX por
profissionais inspirados por Peter Behrens. Meggs (2009) faz revisdo bem
mais ampla, e contextualizada em sua obra, a Histéria do Design em seu
desenvolvimento desde o desenvolvimento da escrita até a invencao da
prensa, onde traga o surgimento do Design enquanto disciplina aplicada
ao editorial.

O autor traca na segunda revolugdo industrial nos movimentos
pré-modernistas como o Artes e Oficios a preconizagio do design enquan-
to profissdo estabelecida, entretanto também assume o periodo moder-
nista como implementador das bases e caAnones do design contemporaneo.

Novamente, vale destacar que o intento norteador desta escri-
ta ndo é questionar as qualidades e virtudes dispostas nas estruturas
de projeto estabelecidas, mas problematiza-las a partir de suas repro-
dugdes acriticas, como modelizantes da cultura local, especialmente a
percepcdo que o Estilo Internacional Suigo traz aos designers de valores
do que é bom design e assim a reproducdo de um discurso asfixiante da
producio visual.

A figura 5 abaixo exemplifica a estrutura de organizagdo visual
modernista em linhas de construgdo organizadas em colunas e grids, e o
uso de tipografia sem serifa neogrotesca, caracteristicas tipicas do peri-
odo de experimentagdo modernista europeu que buscava demonstrar a
neutralidade institucional do desenvolvimento industrial.
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Desta forma e baseados na importancia de Max Bill, Josef Muller-
-Brockmann e Karl Gerstner para a histéria do design, este trabalho os se-
leciona como representantes do modernismo, suas contribui¢des ao mo-
vimento os tornaram expoentes da configuragdo de projeto, que ao longo
das décadas de 60 e 70 serdo exportadas a América Latina como marco do
ensino e aprendizagem em design.

0 escopo da analise deste artigo, ndo esta na critica isolada ao mo-
vimento modernista e sua inser¢do no espaco latino, mas no extrato per-
cebido da prética das fachadas patrocinadas por grandes empresas, neste
enfoque, a cervejaria Brahma, que faz o uso da estética e preceito do Estilo
Internacional Sui¢o como recurso projetual a fim de padronizar e homoge-
neizar a comunicagao de bares e cafés. A esta pratica, o artigo problematiza
seus ideologemas e os discursos percebidos a luz do Design enquanto comu-
nicagdo visual, parte constituinte de uma semiosfera ilustrada na figura 6,
que segue.

O patrocinio de fachadas por grandes empresas a pequenas ndo
é uma inovagdo da cervejaria, nem pratica nova na comunicagao visual
brasileira, entretanto destaca-se o trabalho que vem sendo desenvol-
vido pela empresa de forma incisiva no espago local goiano, no seg-
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mento de bares e em menor grau cafés. O espago semidtico para criar
significacdo precisa relacionar-se ao espaco extra-semidtico ao redor,
ou seja, na fronteira da semiosfera. Esta exerce o papel de filtro e li-
mitador do fluxo modelizante, entre o que é aceito, imposto, rebatido,
adaptado (ISRAEL, 2020).

A estratégia da empresa em patrocinar novas fachadas, ocupa
um vacuo deixado por designers e agentes da comunicagdo visual em
relacdo a pequenos negdcios, seja no fornecimento do servigo, ou no
custo de implementagio e manutenc¢do de uma fachada identitéria.

Este espago esteve e permanece em grande medida ocupado por
graficas e arte finalistas que buscam neste perfil de servigo ofertar o
produto fisico, a impressdo. Como o desenho grafico da fachada ou a
garantia identitaria ndo é o maior ganho financeiro destes modelos de
negécios, resigna-se a este um dialogo fréagil.

Esta atividade social das fachadas patrocinadas, em semiose
pelo didlogo, busca mostrar parceria entre o estabelecimento e a mar-
ca patrocinadora, em que o estabelecimento diz aos usudrios que se re-
laciona com a marca patrocinadora, e a marca impde sua presenga no
cotidiano dos usudrios. O comércio local se afasta da identidade ver-
nacular presente na comunicagdo visual popular e se aproxima do dis-
curso retérico modernista como representante do desenvolvimento.

Almeida e Torres (2019) citam Ferrara (1988) para explicar que
a transformagio urbana é feita em restauro, renovagio e redesenho
em que o restauro busca manter a identidade, a renovacgio objetiva a
reciclagem e o redesenho funciona como transposi¢ao criativa.

O patrocinio das fachadas opera entdo na renovagio. Para isto,
porém, o estabelecimento renuncia ao reconhecimento visual de seu
comércio, e assim perde a propriedade intelectual de seu negdcio, que
se torna mais um estabelecimento da marca patrocinadora, ou, uma
franquia. Isto porque a pratica social inter-relacional ndo mantém es-
truturas de poder equalizadas quando uma identidade visual é manti-
da e a outra é substituida por uma fonte tipografica sem serifa aplicada
em uma visualidade que busca a neutralidade.

Esta neutralidade n3o é neutra em seu discurso retdrico, mas
favorece uma dominincia institucionalizada. Existe uma transferéncia
de valores que se, por um lado, busca demonstrar desenvolvimento,
por outro, perde pregnincia tornando-se inerte visualmente.

Apoiados pelo pensamento do circulo intelectual Bakthiniano,
para quem, a alteridade permite que se reconhega o outro, e a comu-
nicacdo se constitui nesta diferenca, a massificacdo do recurso mo-
dernista de aplicagdo da marca da cervejaria acompanhada do nome
do bar em menor grau de hierarquia visual como visto na figura 6,
desarticula a expressdo identitaria e a individualidade comunicacional
de estabelecimentos ja limitados em seu alcance. Leia-se a passagem
de Machado (2013):
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[...] o mundo da cultura é aquele das relagdes arquitetdnicas, por exem-
plo, em que o homem se interroga sobre si, sobre seu entorno, e ao fazé-
-lo, articula relagdes interativas capazes de enunciar respostas a partir
das quais constréi conhecimentos. Este é o mundo dos eventos, dos atos

éticos e da atividade estética. (p. 149)

Toda comunicagdo acontece em um pressuposto coletivo, de uma
memodria, sem a qual ndo é possivel construir linguagem em comum, quan-
to mais complexa é uma linguagem, transmissora e produtora de infor-
magdo complexa, maior a profundidade de sua memdéria (LOTMAN, 1998,
p. 110). Para haver abstracido é preciso um embasamento que aglutine e
possibilite a soma de elementos que permitem a seletividade (ESQUIVEL,
2021). Logo, sem que haja identificagdo da fachada, ao comércio, ao dono do
estabelecimento e a seus visitantes, ndo ha abstracdo que gere identidade e
profundidade na mensagem, cumprindo apenas o nivel natural de semiose.

A Semidtica da Cultura apoiada em Lotman define o primeiro nivel
da comunica¢do como a comunicagdo natural, como explicado anterior-
mente e ilustrado na figura 7. Esta se d4 no entendimento, inserida na in-
tersecdo, pela convergéncia semidtica. Entretanto, por ser natural, ausente
de estranhamentos e ter sua mensagem facilitada, é propicia a trivialidade,
em tendéncia a construgio despretensiosa e simpléria. (ROSARIO, 2021). No
espago semiético, a ndo intersecao representa a inseguranga comunicativa,
que ndo deve ser entendida como a inabilidade comunicacional, mas a pro-
fundidade interpretativa do signo em linguagem partilhada. No dialogismo
Bakhtiniano, os integrantes sdo ativos e responsivos, e a linguagem, pratica
social (ROSARIO, 2021).

COMUNICAGAD NATURAL

NAD NAO
INTERSEGAO INTERSEGAO

SEMIOSE
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Assim, em um discurso sem individualidade, o investimento finan-
ceiro em uma fachada prépria ndo apresenta destaque suficiente ao comer-
ciante frente a proposta de patrocinio da fachada por outra empresa. Esta,
por sua vez, representa renovagio na qualidade temporal do material e por
conseguinte do espaco. O resultado instalado da fachada ndo apresenta ne-
nhuma novidade comunicacional. Na interse¢io, estranhamento e comu-
nicagdo, ao contrdrio, se torna mais homogénea como se vé nas figuras 8 e
9. Contudo, favorece o estabelecimento ao gerar uma percepgao de investi-
mento e atualizagio do espago a um investimento baixo.

e

BAR E LANCHONETE

MIRIAM

A relagdo entre o discurso dialégico trazido pelo modernismo gra-
fico europeu e o colonialismo do ser e saber fica sensibilizada ao deslocar a
produgido gréfica da periferia para o centro, onde se endurece o discurso a

DATJournal v.9 n.4 2024



Figura 9 Bares, um frente ao
outro, patrocinados pela cervejaria
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partir de um ator dominante que domestica a acdo semidtica e seu resulta-
do experenciado. “Ao evidenciar sua matriz comunicativa, a paisagem vi-
sual urbana se torna signo e texto da cultura [...] transformada em conexdo
subjetiva ou sentimental” (ALMEIDA, TORRES, 2019, p.92).

Ou seja, em observagdo a pratica do patrocinio da fachada a partir
do discurso comunicacional do pequeno negdcio e sua contribuigio ao es-
paco da cidade, vé-se constante pasteurizagdo destes negdcios, que com-
partilham os mesmos recursos visuais, comportando-se como franquias
do patrocinador. Renunciam a construgio identitaria que leva tempo e
intento na manipulagdo dos signos, ja que a pregnancia exige investimen-
to no discurso.

Quando Rosdrio (2021) lembra que na semiosfera de Lotman, o ru-
ido, seccionado no estranhamento, é desejado por sua possibilidade de po-
tencializar o processo interpretativo, em busca de polifonias, ou seja, sen-
tidos multiplos, diz-se do recurso do didlogo profundo, fonte de geragdo de
memdrias. O recurso fisico da fachada patrocinada flui em sentido oposto
e elimina as possibilidades de ruido, e corta as tensdes que a autora relem-
bra ser propulsor de movimentos de poténcia nas fronteiras da semiosfera.
Enquanto linguagem, o Design Grafico trabalha nestes espagos em favor da
individualidade, que, por vezes traduzida como exclusividade, substantivos
que, ainda que possam assumir signos parecidos, sdo dicotdmicos em ori-
gem. A individualidade resgata o estranhamento e a tensdo, reafirma a alte-
ridade e a unicidade da comunica¢do em compreensdo - ndo compreensao.
0 signo de exclusividade, ainda que seja utilizado como recurso de valor por
designers, segue seu verbo e exclui individuos entre os que merecem acesso
e aqueles para quem s3o negadas as entradas.

A semintica do Design exclusivo, vem acompanhada do colonia-
lismo discursivo do ser e saber importado com a retdérica modernista, em
que o moderno, o atual e o civilizado s3o de acesso de certas classes em
detrimento a outras a partir da reserva cultural racionalista da filosofia
europeia (ESCOBAR, 2018). O deslocamento do Design por entre centro e
periferia ampliam ou reduzem acesso. Isto porque, os que podem se mover
pela semiosfera, seus sentidos e memdrias sdo limitados, em uma questio
de classe. A retdrica modernista, ecoa principios do neoliberalismo em que
a identidade ndo é permitida a todos por seu custo, o direito a individua-
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lidade estd restrito ao alcance destas classes que conseguem se mover por
entre periferia, centro e fronteiras. Estabelecimentos providos de maiores
recursos e liberdade de movimento nio aceitario esta pratica, ja que lhes
custaria, para além da individualidade e identidade, a exclusividade.

Os marcadores signicos que promovem esta limitacdo da individua-
lidade e da identidade sdo reconhecidos na leitura das imagens registradas
até aqui, quando a marca da cervejaria ocupa o primeiro quadro da fachada
e por vezes mais de cinquenta por cento do total, o que causa confusio ao
leitor, indeciso da propriedade do local. A escolha da tipografia sem serifa
em caixa alta e condensada para que ndo se crie nenhuma interferéncia
na marca da cervejaria, reforca esta dominancia. A homogeneidade gera-
da, ainda que seja ao fim, um recurso de otimizacdo da produgio fisica da
fachada, constréi as retéricas discutidas até aqui. Porquanto seja ao cabo
uma escolha financeira, aos designers é importante reflexdo, ao tratar da
construcido do espago-objeto. E preciso pensar o campo do design, inserido
na produgdo da cidade, na consciéncia dos resultados obtidos pela massifi-
cagdo de praticas mercadoldgicas.

Consideragoes Finais

Este texto termina como inquietagdo, em convite ao pensamento
do design em producio dialégica entre espago e local. Através da Semidti-
ca da Cultura foi possivel elaborar analise visual que entrelagou o Design,
sua linguagem, visualidade e discurso, com as propostas decoloniais do gru-
po Modernidade/Colonialidade, pensadores latinos que problematizaram
a importacdo de epistemes europeias ao espaco latino-americano em su-
pressdo do local. Esta relagdo foi capaz de demonstrar a triade modernida-
de/modernismo/modernizag¢io inserida no cotidiano da praxis do Design,
mesmo nos seus meandros mais usuais, como a produgdo de fachadas.

Realizar o patrocinio das fachadas e criar/manter uma relagdo iden-
titaria do estabelecimento com seu proprietario e clientes exigiria um esfor-
¢o em favor da autonomia visual destes espacos que talvez nio seja interesse
destas empresas, a considerar os custos da operacdo. Isto, para reafirmar que
as problematizacdes expostas neste trabalho, podem ser despercebidas dos
operadores destes patrocinios, mas que ao fim resultam nas compreensdes
apresentadas quando observadas a partir das discussdes sociais.

A atividade do patrocinio é facilitada pela restricao de acesso dos
pequenos comerciantes a linguagem do design. O espago da cidade e sua
paisagem, é modelizado também por designers e os lugares que ocupam e
que deslocam. O vazio deixado pelo design profissional a este nicho permite
a entrada de outras formas de comunicagdo pela relagdo centro vs perife-
ria. Por sua relevincia ao didlogo entre espaco e local, é preciso ao design
pensar como reocupar lugares negligenciados, mas que sdo importantes a
comunicagdo do espago e sua cultura.

As empresas patrocinadoras, buscou-se inquietar a préatica ndo em
si, mas nos seus resultados. Sendo capazes de fornecer o produto, ques-
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tiona-se a possibilidade de tal em favor também da emancipagdo comuni-
cacional, contra a homogeneizagio visual destes estabelecimentos. Como
se poderia manter as relagdes identitarias prévias dos locais patrocinados?
Por certo ndo seriam produgdes mecanizaveis, sendo necessario o inves-
timento humano na construgio de um projeto de verdadeiro incentivo a
modelizacio da cidade.
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Valores em Jogos de
Tabuleiro: design
consciencioso

como alternativa a
hegemonia colonial
da industria

Resumo Este estudo analisa a obra de Flannagan e Nissenbaum (2016) sobre
valores em jogos, com o objetivo de reconhecer o processo de produgio de
significado no design e, através de uma andlise comparativa, criar uma rela-
¢do com a pesquisa histérica da temdtica de colonizagio em jogos de tabulei-
ros presente nos livros de Torner, Waldron e Trammell (2016, 2017 e 2019).
Através dessa relagdo, busca-se evidenciar as problematicas nesta industria -
originadas de um pensamento colonial herdado da Europa no século XX, mais
especificamente da Alemanha no pés-guerra. De maneira propositiva, sdo
identificadas maneiras pelas quais o design consciencioso pode ser utilizado
como ferramenta para evitar a repeticdo de tropos hegemdnicos e propor
inovagdes tematicas e formais no campo do design de jogos de tabuleiro.

Palavras Chave Design de jogos, design consciencioso, jogos de tabuleiro, jogos analé-
gicos, valores em jogos.
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Values in Board Games: conscientious design as an alter-
native to the colonial hegemony of the industry

Abstract This study analyzes the work of Flannagan and Nissenbaum (2016) on values
in games, with the aim of recognizing the process of production of meaning in design
and, through a comparative analysis, creating a relationship with the historical re-
search on the theme of colonization in board games present in the books of Torner,
Waldron and Trammell (2016, 2017 and 2019). Through this relation, we seek to high-
light the problems in this industry - originating from a colonial thinking inherited
from Europe in the 20th century, more specifically from Germany in the post-war
period. In a proactive manner, we identify ways in which conscientious design can
be used as a tool to avoid the repetition of hegemonic tropes, propose thematic and
formal innovations in the field of boardgame design.

Keywords Game design, conscientious design, boardgames, analog games, values in games.

Valores en los Juegos de Mesa: el diseiio consciente como alternativa a la hege-
monia colonial de la industria

Resumen Este estudio analiza el trabajo de Flannagan y Nissenbaum (2016) sobre
los valores en los juegos, con el objetivo de reconocer el proceso de produccion de
significado en el disefio y, a través de un andlisis comparativo, crear una relacién
con las investigaciones histéricas sobre el tema de la colonizacién en juegos de mesa
presentes en los libros de Torner, Waldron y Trammell (2016, 2017 y 2019). A través
de esta relacion, buscamos resaltar los problemas de esta industria, originados en el
pensamiento colonial heredado de Europa en el siglo XX, mds especificamente de la
Alemania de posguerra. De manera intencionada, se identifican formas en las que el
disefio consciente puede ser utilizado como herramienta para evitar la repeticién de
tropos hegemdnicos y proponer innovaciones temdticas y formales en el campo del
disefio de juegos de mesa.

Palabras clave Disefio de juegos, disefio concienzudo, juegos de mesa, juegos analdgicos,
valores en juegos.
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Introdugao

Quando se pensa em valores em jogos de tabuleiro, é importante
investigar a obra Values at Play (Flanagan e Nissenbaum, 2016), que se pro-
poe realizar uma andlise sobre a nogdo de valor no processo de design em
games. Nesse artigo, essa investigacdo é conduzida através de uma perspec-
tiva critica, abordando os temas recorrentes de colonizacio e neoliberalis-
mo presentes em Great Western Trail (Pfister, 2016) e Vasco da Gama (Mori,
2009), jogos do género popularizado como eurogames e analisados por Ro-
binson (2016). Estes tems, frequentemente abordados na obra Analog Game
Studies: Volume 1 (Torner; Waldron e Trammell, 2016), carrega consigo um
modelo dominante de pensamento que contribui para a marginalizacdo da
inovagio e da diversidade no préprio design de jogos de tabuleiro.

Este artigo busca demonstrar como o pensamento presente na
pesquisa de Flanagan e Nissenbaum (2016) se relaciona com a heranga do
pensamento colonial presente nos jogos de tabuleiro e de que maneira o
exercicio do design consciencioso pode servir como ferramenta para evitar
a repetigdo de tropos hegemonicos na industria e incorporar a inovagao e
a diversidade.

Para iniciar esta discussdo, é fundamental definir alguns termos
que serdo empregados na caracterizagdo dos conceitos abordados. Hege-
monia, conforme de Moraes (2010), é um conceito elaborado pelo filésofo
marxista italiano Antonio Gramsci (1891 - 1937), que se refere a predomi-
nancia cultural e politico-ideoldgica de um grupo sobre outros. Esse concei-
to é responsavel por reunir fundamentos econémicos de classes, por criar
predisposi¢des de pensamento, juizos de valor e influenciar percepgdes en-
tre individuos em um contexto sociopolitico.

No ambito dos jogos, o conceito de valor é analisado por Flanagan
e Nissenbaum (2016) e refere-se as caracteristicas de objetos e estados de
situacdes que certas pessoas reconhecem como significativos e aspiram a
atingir. Os valores podem se manifestar de diversas formas, como a qua-
lidade do ecossistema (diversidade de espécies), atributos pessoais (tole-
rincia ou empatia, por exemplo) ou até mesmo a organizacdo politica da
comunidade (democracia e justica). Apesar das variagdes nos valores entre
individuos, é possivel estabelecer, com base em uma heranga social e epis-
temoldgica identificada pelas autoras, uma concepgio de valor que sera ex-
plorada nesta pesquisa:

(..) como cidaddos de uma democracia liberal e igualitaria, temos a ten-
déncia de favorecer valores como respeito aos direitos humanos, sobe-
rania da lei, liberdade individual, justica e igualdade bésica de todos os
seres humanos.(...) documentos politicos fundamentais, (...) a constitui-
¢do (...) a Carta das Nagdes Unidas e a Carta Canadense de Direitos e Li-
berdades. Também dependemos da literatura em filosofia ética e politica,

assim como dos ideais incorporados nos documentos religiosos. Desde o
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alto pensador até o vernéculo (...) Valores que encontramos nessas ex-
ploragdes incluem justica, igualdade, liberdade, autonomia, seguranga,
felicidade, privacidade, tolerdncia cooperagio, criatividade, generosida-
de, confianga, equidade, diversidade, fidelidade, integridade, ambienta-
lismo, liberagdo, autodeterminagdo, democracia e tradi¢do. (FLANAGAN
e NISSENBAUM, 2016, p. 22)

Por dltimo, o design desobediente, é uma nogdo elaborada por
Mesquita (2022) que define o comportamento antihegemonico no 4mbito
da cultura das artes visuais e do design. Segundo a autora, ao abordar o
exercicio da existéncia em uma sociedade na qual o contexto neoliberal e
capitalista se insere tanto em uma esfera objetiva quanto em uma esfera
subjetiva, os pensamentos humanos mais elementares tornam-se passiveis
de quantificacio e sio tratados como simples objetos de uso para a geragio
de valor:

(...) modos de subjetivagdo dominantes no contexto neoliberal, cuja ur-
géncia por solugdes eficientes sinaliza os modos de vida vincula-dos a
cultura da eficécia, do sucesso, do progresso. “O projeto de ter filhos”,
“nosso projeto de futuro”, “o investimento no seu projeto de vida” sdo
apenas algumas das expressdes usuais que exemplificam a indicagdo de

diretrizes para a vida. (MESQUITA, 2022, p. 37)

Nesse contexto, ao se considerar que o ato de desobedecer pode ser
interpretado como uma forma de instrumentalizar o pensamento critico no
ambito politico, com o objetivo de evidenciar e contestar estruturas hege-
monicas a partir de valores sociais pré-estabelecidos - conforme ressaltam
Quijano (2000) e Sader (2002) acerca do controle que Estados Unidos e Eu-
ropa exercem em um plano cultural, como legado de violéncias histéricas
- torna-se viavel traduzir esse arranjo em uma esfera ludolégica, tendo em
vista a preponderancia da primazia euro-estadunidense sobre as escolas de
design de jogos de tabuleiro.

Valores em Jogos

Para iniciar a discussdo acerca dos valores em jogos, é imprescindi-
vel definir o conceito de “design consciencioso”, que, segundo Flanagan e
Nissenbaum (2016), refere-se a pratica de colocar os valores manifestados
pelo jogo como o elemento central no seu processo de desenvolvimento.
Em outras palavras, trata-se de priorizar, em primeiro lugar, a mensagem e
a construgdo de significados que sdo transmitidos ao publico que interage
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com o artefato. Com base na estruturacdo dos valores, as autoras também
destacam trés premissas fundamentais que sustentam a justificativa do
design consciencioso: a presenca de valores compartilhados (embora nao
universais); a concep¢io de que objetos podem incorporar valores éticos e
politicos; e a compreensdo de que as decisdes tomadas durante o desenvol-
vimento desses objetos podem influenciar a forma como esses valores sdo
expressos.

(...) muitos jogos foram usados como fontes questionadoras, especial-
mente por artistas. Até mesmo Monopoly (1935) foi originalmente uma
ferramenta educacional critica, projetada pela feminista de esquerda Eli-
zabeth Magie, chamada The Landlord’s Game (1906), e embora tenha sido
cooptado por Charles Darrow e comercializado em massa como uma bo-
nanga da era da Depressdo pela Parker Brothers, o jogo também retornou
as suas raizes filoséficas quando foi reaproveitado como Anti-Monopoly
(1973). (FLANAGAN; JAKOBSSON, 2023, p. 145, traducio nossa) *.

Ademais, os fatores composicionais dos jogos podem ser classifica-
dos em duas amplas categorias: “a compreensdo do designer e a percepgdo
do jogador” (Flanagan e Nissenbaum, 2016). Quando estas duas dimensdes
sdo discutidas, torna-se mais clara a responsabilidade na cria¢do do pro-
duto e é possivel antever quais valores serdo interpretados a partir dele. A
compreensdo do designer abrange todas as decisdes envolvidas na elabo-
racdo do jogo: como o financiamento da produgio é obtido; se hd uma co-
municagdo com os potenciais consumidores para captar seus valores; quais
sdo as escolhas na construgdo do projeto; e quais sdo as expectativas dos
investidores ou da empresa que financia o jogo. Por outro lado, a percep¢io
dos valores pelo jogador diz respeito a forma como este interpreta o jogo.
Essa interpretacdo, ainda que possam ser realizados testes com usudrios
(play tests), é menos previsivel, pois as experiéncias de valor variam confor-
me fatores pessoais, sociais e culturais que influenciam a vivéncia de cada
individuo.

Flanagan e Nissenbaum (2016) delineiam quinze categorias de ele-
mentos que sdo fundamentais para a constituigdo de uma arquitetura se-
méntica de um jogo e, consequentemente, para que os designers compreen-
dam como os valores podem ser transmitidos na criagdo de seus artefatos.
E pertinente observar que esses elementos se aplicam a jogos no ambiente
digital, o que significa que nem todas as categorias sdo adequadas para clas-
sificar produtos em uma dimens3o analdgica. Estas categorias sdo: premis-
sa narrativa e objetivos; personagens; acdes do jogo; escolhas do jogador;
regras para interacdo com outros jogadores e personagens nio jogaveis;
regras para interacdo com o ambiente; ponto de vista; hardware, interface;
engine do jogo e software; contexto do jogo; recompensas; estratégias; mapas
de jogo; e, estética (entendida aqui como a harmonia das formas).

DATJournal v.9 n.4 2024



Valores em Jogos de Tabuleiro: design consciencioso como alternativa a 225
hegemonia colonial da industria

Premissa narrativa e objetivo referem-se ao tema que permeia o
jogo e as condicdes necessdrias para alcancar a vitdria; as personagens
abrangem todas as figuras, tanto jogaveis quanto nio jogaveis; as acdes de
jogo estdo diretamente ligadas as mecanicas e aos pontos de agéncia do jo-
gador em relagdo a maquina de estado; as escolhas do jogador, de maneira
semelhante as a¢des, consistem em todas as decisdes narrativas que podem
ser tomadas durante a gameplay; as regras para interagdo com outros jo-
gadores e personagens nio jogaveis delimitam e orientam a comunicagio
entre os jogadores, enquanto as regras para interagdo com o ambiente esta-
belecem restri¢Ges nas a¢des em relagdo ao restante do mundo; o ponto de
vista é a posi¢do em que o jogador se insere no contexto do jogo; o hardware
refere-se 3 maquina que executa o jogo; a interface é tudo o que é exibido na
tela e frequentemente de forma extra diegética; a engine e o software sio,
respectivamente, o programa utilizado para criar o jogo e o objeto (fisico ou
digital) em que ele é apresentado; o contexto do jogo abrange o periodo em
que a narrativa se desenrola; as recompensas dizem respeito a forma como
0 jogo gratifica o jogador por suas decisdes; as estratégias s3o os caminhos
que os jogadores podem tragar através de sua interagdo com as mecanicas
de jogo; os mapas sdo, assim como fora do universo do jogo, representagdes
do mundo desenvolvido para o jogador; j a estética diz respeito a tudo que
envolve a sensibilizagdo do jogador pelo jogo, mais evidente em elementos
imagéticos.

Outro aspecto abordado por Flanagan e Nissenbaum (2016) diz res-
peito & produgio de significado que surge da intera¢do do usudrio com a
maquina do jogo. Esse conceito requer uma contextualizacdo social para
ser mais bem interpretado: assim como no ensaio dos géneros do discurso
elaborado por Bakhtin (2016) [1953] e na estruturagdo da andlise de género
realizada por Frow (2015), o significado do objeto é reinterpretado de acor-
do com seu publico-alvo e, dependendo das experiéncias de cada individuo,
diferentes valores podem emergir dessas interpretagdes. O valor ndo é ape-
nas o resultado do trabalho de um designer, mas também a compreenséo do
mundo ao seu redor.

As expectativas percebidas na continuidade da comunicagio abrem
possibilidades e cruzam horizontes que fundamentam processos constan-
tes de renovagido de espacgos discursivos. Dessa forma, aproxima-se a ideia
da geragdo de valor, elaborada por Flanagan e Nissenbaum (2016), através
da recepg¢do do jogo pelo jogador - sendo um produto cultural inserido no
género discursivo formal - pela vivéncia e interagdo do usuario, como con-
sequéncia do exercicio discursivo.

A disparidade entre a visdo do designer e a interpretacdo do joga-
dor sobre os valores no ambiente dos jogos de tabuleiro pode ser observada,
entre diversos outros casos, em Great Western Trail (2016). Em entrevista,
o designer deste jogo, Pfister (2017), afirma que ndo h4 violéncia no jogo e
que o jogador negocia com os povos originarios, em um comércio que os une
aos homens brancos. Embora esse possa ter sido o objetivo do designer em
relacdo ao produto, ao colocar essa estrutura em pratica em grupos sociais
que reconhecem o genocidio colonial na histéria dos indigenas norte-ame-

DATJournal v.9 n.4 2024



Valores em Jogos de Tabuleiro: design consciencioso como alternativa a 226
hegemonia colonial da industria

ricanos, a interpretagdo do jogo se altera. Woolford, Benvenuto e Hinton
(2014) discutem a problematica do silenciamento histérico da colonizagio
indigena norte-americana na sociedade. A falta de um exercicio consciente
do privilégio branco perpetua uma estrutura hegeménica que alimenta o
racismo estrutural e contribui para a crescente segregacio socioeconémi-
ca das pessoas com base em herancas étnicas. Robinson (2016) demonstra,
nesse sentido, que o apagamento da violéncia colonial é uma caracteristica
recorrente nos eurogames, que frequentemente abordam o tema do expan-
sionismo europeu sem incluir os povos origindrios, que foram os alvos his-
tdricos dessas tragédias. Ou, no caso em questio, altera-se a narrativa para
reintroduzir o tema como algo familiar e pacifico na meméria social.

Figura 1 Capa do Jogo Great Western Trail (Pfister, 2016). T e

Homens brancos estadunidenses em evidéncia, protagoni-
zando a imagem. T WES"T‘ERN T
Fonte: https://boardgamegeek.com/image/3113247/great- ‘

western-trail
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Robinson (2016) explora como a alteragdo do tema original de um
jogo de tabuleiro contribui para a perpetuacdo da heranga hegeménica que
a Europa assegura em sua dominincia cultural e politico-ideoldgica sobre
outros continentes, além de servir para naturalizar o pensamento orien-
talista, que molda a imagem que sociedades estrangeiras possuem para os
grupos dominantes ocidentais. O jogo Vasco da Gama (Mori, 2009) é um
exemplo emblemadtico dessa discussdo, pois, embora trate diretamente da
expansdo do império portugués no século XV, a nomenclatura das meca-
nicas e do tema distorcem a realidade histdrica. Nele, o jogador assume o
papel de um administrador de expedicdo portugués, equipado com navios,
missionarios e marinheiros, com a missdo de percorrer a costa africana
até alcangar a india. Durante essa jornada — que é indicada apenas pelas
marcagdes no mapa, e ndo pelo manual —, os jogadores fazem paradas em
diversas cidades e paises, alocam missiondrios e acumulam recursos, mas
em nenhum momento s3o informados sobre o que acontece tematicamente
nessas paradas. Ademais, o retrato do imagindrio que se constréi em torno
do tema da colonizagdo é, em sua esséncia histérica, um tema repleto de
violéncia que, sob a égide da hegemonia cultural europeia como lider na
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criacdo de jogos de tabuleiro, foi mais uma vez reescrito em um processo
omissivo. Esse processo omissivo é igualmente mencionado por Mbembe
(2018) como parte integrante dos modelos sociais que se edificam sobre um
passado colonial branco, normalizados através da enculturagio europeia:

Muitos ainda consideram os brancos como “colonos” que, de vez em
quando, tentaro se disfarcar de “nativos”. E, no entanto, com o advento

da democracia e do novo Estado constitucional, ndo hd mais colonos ou

nativos. H4 apenas cidaddos. (MBEMBE, 2018, p. 1, tradugdo nossa) 2,

Figura 2 Tabuleiro do jogo Vasco da Gama (Mori, 2009), que
apresenta a tripula¢do de missiondrios dos jogadores, um
mapa da costa africana e imagens do império portugués.

Fonte: www.hiewandboardgames.blogspot.com/2010/10/

vasco-da-gama.html

A pesquisa sobre o tema abordado é um ponto de partida funda-
mental para que a incidéncia de valores impressos no produto esteja ali-
nhada com a intengdo do designer. De acordo com Flanagan e Jakobsson
(2023), Wingspan (Hargrave, 2019) é um exemplo de jogo de tabuleiro que
representa uma pesquisa realizada pela autora durante o desenvolvimento.
O tema ecoldgico - que coloca os jogadores na posicdo de cuidadores de pas-
saros com a intengio de ajudar as espécies a prosperarem - reflete nas me-
cénicas de jogo alinhadas com a funcionalidade individual de cada espécie,
apresentadas de forma precisa. O resultado desses valores é a conscientiza-
¢do do publico acerca da preservacio ambiental, despertada pelo interesse
em biologia e sustentada pelo projeto grafico e design do jogo.
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Figura 3: Péssaros do jogo Wingspan (Hargrave, 2019)
com diversas habilidades diferentes. O jogo também
carrega ilustragdes que destacam os animais, que con-
tribui para a produgéo de valor mencionada.

Fonte:  www.boardgamegeek.com/image/4564159/

wingspan

Flanagan e Nissenbaum (2016) enfatizam a relevincia de esclare-
cer o significado dos valores interpretados ao analisar objetos diversos,
enquanto reconhecem a complexidade de definir valores éticos e politicos
(como justica, equidade, liberdade, pluralidade, autonomia e tolerancia,
por exemplo) - devido ao seu carater abstrato e as controvérsias que po-
dem surgir, dependendo do contexto social em que a discussio se insere.
Nesse sentido:

(...) quando os usamos para descrever um sistema politico, um relacio-
namento, uma organizagdo ou uma competicdo temos em mente defi-
ni¢des ou interpretacdes que sdo concretas, especificas e operacionais.
Transformar um valor de abstracdo em conceito totalmente articulado o
torna acessivel para o design e capaz de influenciar a arquitetura e as ca-
racteristicas. E o trabalho de definigdo e analise que constréi uma ponte
necessdria entre conceitos de valor abstratos e conceituagdes concreta-
mente articuladas capazes de guiar a mao de um designer. (FLANAGAN;
NISSENBAUM, 2016, p. 98)

O ato de buscar ativamente a definicio, a conceituagio e a compre-
ensdo de valores em todas as fases do processo de design de um jogo, desde
a sua idealizac3o inicial até os testes com os usudrios, é o que distingue um
designer comprometido e que possibilita o desenvolvimento de produtos
que atendem a principios éticos e socialmente responsaveis.
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Consideragoes finais

Através da analise do design consciencioso de Flanagan e Nis-
senbaum (2016) como ferramenta projetual critica em jogos e, junto da ana-
lise de Robinson (2016) publicada por Torner, Waldron e Trammell (2016),
evidencia-se a importancia da utilizagdo de um pensamento contra-hege-
monico no design de jogos de tabuleiros atual. Para discorrer melhor sobre
essa necessidade, destaca-se o processo transformativo dos German games,
que comegou com seu reconhecimento como um género formal por volta da
década de 1960. Subsequentemente conhecidos como eurogames, houve uma
alteragdo na maneira como esse grupo de jogos de tabuleiro modernos era
compreendido, funcionando como um guarda-chuva que, segundo Woods
(2012), por um longo periodo, englobou qualquer tipo de jogo estratégico
que abordasse temas histdricos, poucos elementos de sorte ou mecanicas
de nao-conflito.

Kiley (2014) critica a tendéncia comum entre os entusiastas de mes-
clar todos os géneros estratégicos sob a designagio de eurogames, enfatizan-
do a relevancia de reconhecer os German games como um grupo que ainda
persiste. O designer argumenta que a transi¢do para eurogames represen-
tou uma bifurcacio entre os dois géneros. Compreende-se que essa tendén-
cia de agrupar jogos com caracteristicas distintas sob o amplo rétulo de
“Jogos Europeus” é uma resposta sistémica ao comportamento hegeménico
que, conforme a pesquisa de Flanagan e Jakobsson (2023), foi utilizado pela
inddstria global como uma ferramenta de enculturagdo para reescrever a
narrativa colonial da Europa.

Este estudo analisou uma conex3o intrinseca entre o pensamento
desobediente e a pratica inovadora no design da industria de jogos de tabu-
leiro modernos, entrelacada pela légica do design consciencioso elaborada
por Flanagan e Nissenbaum (2016) - evidenciada através da anélise compa-
rativa entre Great Western Trail (Pfister, 2016), Vasco da Gama (Mori, 2009)
e Wingspan (Hargrave, 2019). Esta abordagem, visa antecipar os possiveis
desdobramentos na produgio de significados e, assim, estimular os desig-
ner de jogos a infundirem valores mais auténticos em suas criagdes, que
priorizem a ética e a responsabilidade social.

Essa afirmacdo é corroborada por Flanagan e Jakobsson (2023), que
destacam que jogos impregnados com dindmicas de poder inusitadas, in-
teragdes criativas em mecanicas decoloniais ou concebidos por designers
cujas vozes ainda nio foram plenamente ouvidas pertencem a uma prética
que enriquece a diversidade e a inovagdo dos titulos langados. Além dis-
so, Wilcox (2024) afirma que novos designers se sentem incentivados a de-
senvolver jogos que desafiam praticas hegemdnicas, especialmente no que
diz respeito a heranca colonialista nos jogos de tabuleiro. Neste sentido,
Mbembe (2018) enfatiza que a decolonizag¢do é um processo transformador
que molda, primeiro, os seres humanos, convertendo-os ao longo do tempo
em designers que ndo se restringem a modelos preexistentes como guias
para a inovagdo. Por fim, Wehrle e Flanagan (Shelf Stories, 2023) tragam
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um paralelo entre a evolugdo do design mecanico e temdtico nos jogos de

tabuleiro modernos e a mudanga nas configuragdes sociopoliticas que per-
meiam a estrutura dominante do mercado.

Em sintese, este artigo evidencia que o design consciencioso e a 16-
gica da desobediéncia podem contribuir com o impacto social e com novas
perspectivas de pesquisa, desenvolvimento e inovagdo no campo do design
de jogos de tabuleiros.
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1) many games have been used as critical tools, especially by artists. Even Monopoly (1935) was origi-
nally a critical educational tool designed by the leftwing feminist Elizabeth Magie called The Landlord’s
Game (1906), and although it was co-opted by Charles Darrow and mass-marketed as a Depression-era
bonanza by Parker Brothers, the game was also returned to its philosophical roots when it was repur-
posed as Anti-Monopoly (1973).

ZMany still consider whites as “settlers” who, once in a while, will attempt to masquerade as “natives”.
And yet, with the advent of democracy and the new constitutional State, there are no longer settlers or

natives. There are only citizens.
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Resumo O presente artigo abre o dossié sobre o Programa de Pés-Graduagdo
em Design da Universidade do Estado do Rio de Janeiro (PPDESDI/UERY]). Sdo
apresentadas as linhas gerais do programa atualmente - sua misso, objeti-
vos, area de concentracdo e também um breve histdrico dos ultimos 20 anos
de atuagdo na pesquisa em design. Em seguida sdo narrados os métodos e
processos de autoavaliagdo que culminaram no redesenho das quatro novas
linhas de pesquisa em 2023, abrindo caminho para os quatro outros artigos
destinados a apresentagdo das diversas abordagens e praticas.
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PPDESDI: design, technology and society

Abstract This article opens the dossier on the Graduate Programme in Design at Rio

de Janeiro State University (PPDESDI/UER)). It presents the general lines of the cur-
rent post-graduation programme - its mission, objectives and main focus, as well as

a brief history of the last 20 years of work in design research. Then it describes the

self-assessment process that led to the redesign of the four new lines of research in

2023, paving the way for four other articles aimed at presenting their different ap-
proaches and practices.

Keywords Design, technology, society, post-graduation

PPDESDI: Diseiio, tecnologia y sociedad

Resumen Este articulo abre el dossier sobre el Programa de Postgrado en Disefio de
la Universidad del Estado de Rio de Janeiro (PPDESDI/UER]). Presenta las lineas ge-
nerales del actual programa - su misién, objetivos y drea de concentracién, asi como
una breve historia de los ultimos 20 afios de trabajo de investigacion en disefio. A
continuacion, se narran los métodos y procesos de autoevaluacion que culminaron en
el redisefio de las cuatro nuevas lineas de investigacion en 2023, allanando el camino
para otros cuatro articulos destinados a presentar sus distintos enfoques y prdcticas.

Palabras clave Diserio, tecnologia, sociedad, post-grado
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Introdugao

O presente artigo inaugura o dossié de apresentacdo do Programa
de Pés-Graduagdo em Design' (PPDESDI) da Universidade do Estado do Rio
de Janeiro, que, em 2025, celebra 20 anos de fundacdo. Agradecemos imen-
samente aos editores o convite para participar deste dossié. Escrito a seis
maos — por coordenador, coordenador adjunto e discente —, apresentamos
aqui as diretrizes que evidenciam a vocagdo do PPDESDI, que oferece mes-
trado académico e doutorado em Design, e suas multiplas areas de atuagado
na pesquisa em design. Para tanto, trazemos um breve histérico sobre a
atuacio do Programa no campo da pesquisa, no contexto da revisdo de sua
drea de concentragio, e um relato sobre o processo de autoavaliagdo que
culminou na redefinicdo das linhas de pesquisa em 2023. A partir disso, in-
troduzimos os demais textos que apresentam, com maior profundidade, as
quatro novas linhas de pesquisa.

O PPDESDI é parte da Escola Superior de Desenho Industrial' (ESDI),
fundada em 1963, institui¢do que desempenhou e continua desempenhan-
do um papel relevante na consolidagdo do ensino e do campo do design no
Brasil. Localizada entre os bairros da Lapa e Cinelandia, no centro do Rio
de Janeiro, a escola integra o corredor cultural da regido. O PPDESDI dis-
pde para suas atividades de espago exclusivo, que inclui auditério, salas de
aula e de estudos, drea de convivéncia, espago para exposi¢des e banheiros
acessiveis, além de contar com amplo acesso aos demais recursos da ESDI,
como laboratérios de materiais, fotografia, oficina grafica, incubadora de
empresas. Dispde ainda de biblioteca, considerada um dos mais completos
acervos bibliogréficos de design da América Latina.

Ao longo de seus 20 anos de existéncia, mais de 270 pesquisadores e
docentes formaram-se no PPDESDI. Muitos deles atualmente ocupam posi-
¢Oes de destaque em centros de pesquisa e universidades publicas e priva-
das de exceléncia, como FAU-USP, UFPE, TU-Delft Holanda, Unifor, Google,
IBM, IBGE, Fiocruz e tantas outras. Vale também destacar que o primeiro
prémio CAPES de Tese para o Design foi concedido em 2019 a uma pesquisa-
dora do Programa, Helena de Barros, hoje docente do PPDESDI.

Assim, alinhado ao Plano de Desenvolvimento Institucional da Uni-
versidade do Estado do Rio de Janeiro - UER], 2023, o PPDESDI tem como
missdo oferecer condi¢Ges para o desenvolvimento pessoal, profissional e
intelectual, por meio de atividades de ensino, pesquisa e extensdo, obje-
tivando a formacdo transdisciplinar de docentes e pesquisadores em de-
sign. Com base nessa missdo, e contando com um corpo docente altamente
qualificado, atuante também, em sua totalidade, na graduagio, o PPDESDI
objetiva oferecer um ensino de exceléncia e um ambiente propicio para o
desenvolvimento da pesquisa em design. Intencionamos responder as ur-
géncias e demandas contemporaneas, a0 mesmo tempo que incentivamos a
exploragdo de novas possibilidades para o campo, a partir de uma perspec-
tiva transdisciplinar. Além de promover a integracao entre diferentes areas
do conhecimento, visamos a formar profissionais capazes de antecipar e
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repensar as formas de atuacdo do design na sociedade, contribuindo assim
para a construgdo de futuros possiveis.

Consideramos estratégica, e um importante diferencial do Progra-
ma, a estreita relacdo com o curso de graduagdo em Design da ESDI. Essa
integragdo ocorre nio apenas por meio de projetos de iniciagdo cientifica e
estagios de docéncia, mas também através da coorientagdo de trabalhos de
concluséo de curso (TCC) por parte dos alunos da pés-graduagio. Além dis-
s0, os estudantes de graduacio tém abertura para participagdo em discipli-
nas da pds-graduacgdo e em grupos de pesquisa, o que fomenta a produgao
cientifica. Essa proximidade entre os niveis de ensino permite a construcdo
de um ambiente colaborativo, em que a troca entre pesquisadores em dife-
rentes estagios da formacdo académica consolida uma cultura que aproxi-
ma pesquisa e ensino no campo do design.

Os grupos de pesquisa e laboratérios™ s3o coordenados por docen-
tes e reinem projetos de investigacdo convergentes, que envolvem também
discentes de graduacio e pds-graduagio, além de pesquisadores e egressos.
Esses grupos, em sua maioria, integram atividades de pesquisa, ensino e
extensdo, promovendo agdes de impacto social por meio de pesquisas com
forte compromisso critico e social. Atualmente, seis grupos de pesquisa es-
tdo em andamento, cada um vinculado a uma ou mais linhas de pesquisa.
Sdo eles: LADA - Laboratério de Design e Antropologia; DesEduca Lab - La-
boratério de Design e Educagdo; DEMO - Laboratdrio de Design e Ficgdo;
CURA - Cultura, Urbanismo, Resisténcia e Arquitetura; Nude - Design, Cor-
po e Tecnopolitica; Tecnicidades e Sensibilidades; e LAGIE - Laboratério de
Gestdo da Inovagdo e Empreendedorismo.

Através da implementacido de dindmicas de autoavaliacdo do curso
nos ultimos quatro anos, processo colaborativo que envolve toda a comu-
nidade académica e que serd descrito mais adiante, o PPDESDI passou, em
2023, por uma reformulagio de sua proposta, com o objetivo de alinhar sua
area de concentragio e linhas de pesquisa ao novo perfil do corpo docente e
as pesquisas em andamento, bem como refletir sobre a vocagio de um curso
de pés-graduacio para as préximas décadas.

Sua nova area de concentragdo, a saber, Design, Tecnologia e Socie-
dade, é fundamentada em um principio central: a inseparabilidade entre o
design, as dimensdes tecnoldgicas e o seu impacto na sociedade. Esse prin-
cipio reflete a compreensdo de que o design ndo pode ser dissociado das
inovagdes tecnoldgicas, uma vez que estas moldam e transformam as pra-
ticas de design e vice-versa, influenciando nfo apenas a cria¢do de objetos
e sistemas, mas também incidindo sobre os comportamentos, interagdes e
dindmicas sociais. Além disso, o design desempenha um papel crucial ao
mediar o impacto das tecnologias na vida das pessoas, o que da a ver a ne-
cessidade de um olhar sensivel para o campo no que tange as consequéncias
culturais, éticas e sociais de suas praticas.

Ao mesmo tempo, reconhecemos a necessidade de pensar o design
em didlogo com uma variedade de outros campos do saber, compreenden-
do as complexas interconexdes entre o campo e outras disciplinas, como

iii
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antropologia, educacio, urbanismo, economia, politicas publicas, entre ou-
tras. Esses didlogos revelam as intrincadas relagGes culturais, sociais, eco-
ndmicas, politicas e ambientais que permeiam as praticas do campo, am-
pliando seu alcance e suas possibilidades de transformaco.

A transdisciplinaridade que buscamos vai além da simples colabo-
ragdo entre disciplinas. Ela implica um rompimento das fronteiras tradicio-
nais do conhecimento, permitindo a criagdo de novas formas de pensar e
atuar que transcendam os limites de qualquer disciplina isolada e que esta-
belecam didlogo com outros campos do saber para além da academia. Como
contribuicio para o Design, essa abordagem possibilita uma visdo holistica
e integrada, que ndo apenas abarca, mas também questiona e transforma os
paradigmas dominantes, buscando solugdes inovadoras e sustentaveis para
os desafios contemporaneos.

As investigacdes que se ddo no PPDESDI sdo estruturadas a partir
de diversas abordagens e enfoques tedricos, histdricos, metodoldgicos e
tecnoldgicos, e organizadas em quatro linhas de pesquisa apresentadas se-
paradamente, em quatro artigos no presente dossié. Essas linhas buscam
articular temas chave que interseccionam o design com outros campos do
conhecimento, como visualidade, artes e cultura material; territorialidades
e Antropoceno; design estratégico, gestdo e inovagdo; além das implicacdes
politicas do design e seu papel na transformagéo social. Essa interconexio,
também entre as linhas, envolve multiplas dreas, como antropologia, arqui-
tetura, artes, ciéncias da computacio, ciéncias sociais, design da informa-
¢do, educagdo, engenharia, filosofia e urbanismo.

O objetivo principal do PPDESDI é, portanto, alinhar os projetos de
pesquisa aos debates contemporineos e aos contextos sociais em que atua,
abrangendo a complexidade inerente as praticas do design como um cam-
po transdisciplinar e com fronteiras pouco delimitadas, que envolve modos
de produgio, sociabilizagdo e subjetivagio, tanto materiais quanto imate-
riais. Dessa forma, o Programa visa a capacitar pesquisadores e professores
para atuagdo no mercado e em institui¢cdes publicas, sempre em consonan-
cia com a missdo da universidade publica brasileira de fortalecer a ciéncia
como ferramenta para o desenvolvimento humano, alinhada aos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentdvel da ONU (Organizagio das Nagdes Unidas,
2024).

Em suma, objetivamos estabelecer um olhar diverso e critico para o
campo, que ndo busca uma defini¢do tnica para o conceito de design, mas
sim fabular e projetar iniciativas para além da centralidade no humano, se
abrindo para aprender com outras praticas e saberes, dando a ver as com-
plexas relagdes que podem e devem, a partir do territério em que atua, se
deixar transformar. Ao longo dos ultimos anos acolhemos estudantes das
mais diversas regides do Brasil, facilitamos o acesso a bolsas de estudo, le-
vando em consideracido as condigdes socioecondmicas das pesquisadoras e
pesquisadores, alinhados com o constante aprimoramento das politicas de
cota, em cuja implementacdo a UER] é pioneira.
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Com essa breve introduc¢do, seguimos agora para um relato do per-
curso histdrico do PPDESDI e como, ao longo de seus anos de atuagio, o Pro-
grama foi constantemente repensado para responder a evolugdo do campo
e seu entorno. Em seguida, aportamos uma descri¢do sobre o processo de
redesenho das novas linhas de pesquisa como método de avaliagdo continu-
ado, buscando reforgar a relevincia e a necessidade de repensar continua-
mente os contornos da pesquisa em design.

20 anos de historia que comegaram ha 30

A ESDI possui um reconhecido papel na formagdo superior de pro-
fissionais e docentes do campo do design, desde o inicio de suas atividades,
em 1963. Especialmente no 4mbito da graduacio, essa escola exerceu influ-
éncia na formacao de geragGes de designers e professores, assim como ser-
viu de base para os curriculos minimos para os bacharelados de desenho in-
dustrial no pais (Couto, 2008; Souza, 1996). Enquanto a formagéo ao nivel de
pds-graduagdo ndo era uma exigéncia, diversos egressos da ESDI contavam
apenas com a graduacgdo na escola para atuarem em diferentes instituicdes
de ensino dispersas pelo territério nacional.

Contudo, a percepgdo do campo do design a respeito do pioneirismo
e da influéncia da ESDI sobre a pratica profissional e nos cursos de gradua-
¢do nio se refletia de modo equivalente em seu papel na pesquisa e na pds-
-graduagdo. Ainda que, em 1964, o primeiro diretor, Flavio de Aquino, tenha
concebido, no documento Reformulagdo de um Programa, a possibilidade de
uma pés-graduagido aos moldes das universidades europeias (Souza, 1996,
p. 111), tal ideia nunca foi colocada em prética. Pelo contrario, o surgimen-
to da pés-graduacgio na ESDI foi tardio e se efetivou com a abertura do mes-
trado académico em 2005, ou seja, 42 anos apds sua inauguragio - acompa-
nhando as primeiras iniciativas de pds-graduagido em Design, iniciada no
Brasil, em 1994, pela PUC-Rio.

Durante boa parte de sua existéncia, a ESDI privilegiou a graduagio,
o que se refletia também no perfil e na atuagdo do quadro docente, com
uma maioria possuindo apenas o titulo de bacharel, ao passo que atuavam
profissionalmente em escritérios e instituigdes de prestigio em dmbito re-
gional e nacional. Posteriormente, entre as décadas de 1990-2000, se de-
senvolveu a proposta da criagdo de um Programa de P4s-Graduagio (PPG).
Cabe pontuar que, conforme os relatos orais (Semindrio..., 2023) de profes-
sores presentes naquele momento, a formagdo de um PPG sofreu obje¢des
por parte dos professores da Escola. Isto ocorreu em um ambiente que, se
por um lado buscava incentivar a criticidade e a pesquisa nos trabalhos de
graduagdo, por outro ndo compreendia a relevincia de se organizar um PPG
quando o préprio cendrio da pesquisa em design era ainda nascente.

Ainda que o percurso da pds-graduagdo tenha sido controverso e
descontinuo, na década de 1990 surgiram duas iniciativas que contribuiram
para a consolidacdo posterior do PPDESDI. A primeira trata da formalizagdo
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da proposta de um Programa de Pés-Graduagdo, em 1996, e a segunda é o
langamento, em 1998, da revista Arcos: design, cultura material e visuali-
dade', uma publicagio cientifica que pretendia abordar o design de forma
interdisciplinar.

Na primeira proposta para a criagio de uma pds-graduagio, de
1996, o0 Programa estaria apoiado em duas énfases: Histéria e Critica; e For-
mas e Tecnologia. Naquele momento, desenhavam-se quatro linhas de pes-
quisa, a saber: Hist6ria do Design no Brasil; Imagem e Comunicagdo; Design
e Cultura; e Design e Usudrio. A proposta preliminar pretendia a abertura
de um Doutorado em Design e foi encaminhada em 1997 a CAPES. Era o
resultado de uma comissdo constituida para estudar e elaborar um projeto
de pés-graduacido, acompanhada de um esforco de atrair para a instituicdo
professores com perfil de pesquisadores. Embora tenha sido bem recebida,
as consideragdes feitas pela CAPES ndo poderiam ser atendidas naquele mo-
mento.

A segunda iniciativa, a publicagdo da revista Arcos: design, cultura
material e visualidade, em 1997, revela o esforgo de incentivar e divulgar a
produgio cientifica no campo do design (Meirelles et al., 2023). A propos-
ta, originalmente de um semindrio multidisciplinar, foi sendo discutida e
transformada, até tornar-se uma revista académica, para articular questdes
relativas a cultura material, ao projeto de seus artefatos e da visualidade
(Leite, 2009). O préprio nome, Arcos, revela tanto a intengdo da construgdo
de pontes interdisciplinares como faz alusdo aos Arcos da Lapa, préximos
a ESDL A revista, portanto, antecede o PPDESDI, ainda que ambos tenham
resultado de um mesmo esforgo.

Para atender as necessidades de um Programa de P4s-Graduagio, a
Escola precisava atualizar o perfil dos docentes. Portanto, ainda no periodo
da década de 1990, houve um esforgo para atrair professores pds-graduados
e interessados na pesquisa. Também houve de parte dos professores empe-
nho para se aperfeicoarem em Programas de Pés-Graduagdo no Brasil e no
exterior. O resultado desses esfor¢os contribuiu para a formagdo do quadro
de professores do PPDESDI.

A primeira proposta para criacdo de uma pds-graduagio foi entdo
reformulada. A nova proposta objetivou criar um Mestrado em Design, com
uma ampla 4rea de concentragdo (Design), estruturado em trés linhas de
pesquisa: Design e Tecnologia; Design, Teoria e Critica e Histéria do Design
Brasileiro. Finalmente, o curso se inicia, em 2005 (Universidade do Estado
do Rio de Janeiro, 2004), sendo o quarto programa académico nessa 4drea
implantado no Brasil, apés PUC-Rio (1994), UNESP (1999) e UFPE (2003).

A partir dai, a revista foi renomeada para Arcos Design e incorpora-
da ao PPDESD], e passou do formato impresso para o digital. A incorporagio
do periddico foi uma decisdo estratégica para aproximar o Programa de
outras pesquisas no campo, promover o intercimbio entre pesquisadores
na condigdo de autores e avaliadores, e também como forma de ampliar o
debate dentro e fora da instituicéo.
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Em 2016, apds onze anos de atividades, se deu um redesenho das
linhas, diante da entrada de novos docentes e da aposentadoria de outros.
Naquele momento, em virtude do perfil docente e da distribui¢do entre as
linhas, as duas linhas de pesquisa de Histdria do Design e Teoria e Critica
do Design acabam sendo fundidas na linha Teoria, Informagio, Sociedade e
Histdria (TISH), enquanto Design e Tecnologia passa a se denominar Tecno-
logia, Produto e Inovagéo (TPI) (Universidade do Estado do Rio de Janeiro,
2017). Essas linhas comegaram a operar em 2017.

Contudo, o perfil docente continuou mudando, com novos ingres-
santes e outros professores em aposentadoria, levando a um desequilibrio
entre as linhas de pesquisa. Se, inicialmente, a distribui¢do de docentes en-
tre as linhas de pesquisa era equinime, sendo TISH (58%) e TPI (42%), apds
o inicio do quadriénio, em 2021, passamos a ter uma relacdo mais despro-
porcional, sendo TISH (65%) e TPI (35%). Embora a distribuigdo de docentes
entre as linhas ndo fosse um problema que por si demandasse uma refor-
mulagio, a diferenca de concentragio também foi um fator para a revisdo.

Outra questio, de ordem conceitual, também contribuiu para a mu-
danca das linhas. Em busca de um entendimento mais amplo sobre a pesqui-
sa em design, o PPDESDI assumiu a organizagdo do 14° Congresso Brasileiro
de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, propondo o mote “O desenho do
campo”. O tema buscou um olhar para o design como campo, que busca su-
perar a tentativa infrutifera de determinar uma definic¢do tnica de design.
Todavia, o evento, previsto para 2020, teve que ser adiado para 2022 em
funcdo da pandemia de covid-19.

Organizado em colaboragdo com a Escola Superior de Propaganda
e Marketing (ESPM-Rio), o P&D Design 2022 buscou identificar e delinear o
perfil das pesquisas em design no Brasil. Para além da organizagio, o evento
contou com participagdo substantiva de trabalhos do PPDESDI, totalizan-
do 42 submissGes aprovadas e 10 trabalhos que integraram o conjunto de
artigos selecionados publicados em periddicos. Portanto, entendemos que
a organizacdo e participacdo no evento nos permitiram um olhar atento
para a producio de pesquisa em design, no geral, mas também para nossa
prépria produgio.

Dessa feita, as reflexdes provocadas pelo P&D 2022, a renovagdo do
corpo docente do PPDESDI nos primeiros anos da década de 2020, bem como
os resultados do ciclo de avaliacido que apontavam para a necessidade de
revisdo das linhas de pesquisa nos levaram a reflexdes importantes a partir
de questdes levantadas pela CAPES (2019), como “H4 organicidade no Pro-
grama? O Programa estd pulverizado em termos de pesquisa?”.

Assim, por iniciativa da coordenac¢io e da Comissdo de Autoavalia-
¢do, foi desenhado um processo colaborativo, com a participagdo de toda a
comunidade do Programa, para refletir sobre sua atuagao, fazer uma radio-
grafia das suas produgdes, e entdo trabalhar na redefini¢do de suas linhas
de pesquisa - experiéncia que serd narrada a seguir.
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0 processo de configuragao das novas linhas de pesquisa

A revisdo das linhas de pesquisa se tornou uma demanda institucio-
nal a partir da reconfiguragdo do quadro docente, marcado por aposenta-
dorias e novos ingressantes. Outro ponto que mobilizou essa demanda foi
a pouca especificidade tematica da linha de pesquisa Teoria, Sociedade, In-
formagdo e Histdria, por abarcar multiplos temas e concentrar uma parcela
consideravel de docentes. Por esses motivos, o PPDESDI ja entendia essa
necessidade de reformulagio das linhas, que viria a se realizar no quadrié-
nio 2021-2024.

A reformulagio das linhas de pesquisa exigiu o engajamento prévio
de toda a comunidade académica, ndo apenas devido a extensdo do traba-
lho, mas, sobretudo, porque um tema tdo complexo demanda a considera-
¢do de maltiplas perspectivas. Para tanto, foi necessario mobilizar diversas
instincias do PPDESDI, incluindo a Representacio Discente, a Comissio de
Autoavaliagdo, os laboratdrios e até uma disciplina eletiva. Vale frisar que
os pos-graduandos do PPDESDI vém trabalhando na articulagdo e engaja-
mento em diversos processos da escola, em estreita colabora¢do com os
graduandos e corpo docente. A Representagdo Discente’, eleita anualmen-
te, participa de todos os conselhos e comisses do programa.

Em conjunto com a coordenacio, docentes e técnicos do PPDESDI,
a Representacdo Discente integrou a Comissao de Autoavaliagdo, formada
em 2022, com a responsabilidade de desenvolver e propor métodos de au-
toavaliagio duradouros para o programa, incluindo a revisio das linhas de
pesquisa. A partir desse ano, a comissdo, de carater permanente, passou
a realizar reunides mensais, visando a garantir uma andlise critica, tanto
qualitativa quanto quantitativa, das complexas questdes que regem um
Programa de Pds-Graduagio e que precisam ser enderecadas.

O processo de redesenho das linhas de pesquisa comegou com algu-
mas tentativas iniciais que, embora tenham logo revelado certas limitagges,
foram fundamentais para indicar dire¢Ges possiveis. Realizou-se um esfor-
¢o de mapeamento das temdticas dos projetos de pesquisa em andamen-
to, como uma espécie de raio-x do cendrio atual. Diversas palavras chave
revelaram temas comuns entre diferentes grupos de pesquisa e docentes,
sugerindo possiveis aglutinacdes. No entanto, apesar das discussdes pro-
longadas, n3o foi possivel chegar a uma proposta unica que atendesse de
maneira satisfatdria as demandas coletivas do Programa.

Nesse contexto, em 2023, a coordenacio, juntamente com parte
dos docentes engajados na Comissdo de Autoavaliacio, sugeriu a cria¢do
de uma disciplina intitulada Gestdo e Avaliacdo Académica, com o intuito
de contribuir diretamente para os trabalhos da comissdo. A disciplina foi
pensada como uma forma de aprofundar as discussdes, permitindo que os
discentes participassem ainda mais ativamente do processo de revisdo e
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Figura 1 Exemplo de
palavras chave associadas
as fotos dos docente

Fonte: Plataforma Miro do PPDESDI
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aprimoramento do programa, conforme descreve a ementa:

Com o objetivo de fomentar a formagio de pesquisadores quanto a gestdo
da carreira académica e funcionamento das institui¢des de pesquisa, esta
disciplina tedrico-pratica busca abordar questdes de gestdo e avaliagdo
académica; [...] e desenhar, através de préticas laboratoriais, métodos de
sistematizagdo e comunicagdo de informagdes sobre produ¢des do PP-
DESDI [...]. (Escola Superior de Desenho Industrial, 2023, p. 1)

A proposta da disciplina era discutir diversos aspectos da vida aca-
démica que permeiam as pesquisas discentes, como a submissio a editais,
as burocracias institucionais, as normas, os baremas de avaliacdo, além da
avaliagdo docente e discente, entre outros. A dindmica de grupos de traba-
lho (GT) adotada na disciplina foi fundamental para contribuir na redefi-
nicdo das linhas de pesquisa, permitindo testar possiveis agrupamentos e
prototipar métodos de avaliagdo coletiva que seriam utilizados posterior-
mente.

0 didlogo entre a Comissdo de Autoavaliagdo e a disciplina resultou
na formulagZo de alguns critérios norteadores para o processo de reformu-
lagdo das linhas: a) correspondéncia temadtica das linhas propostas com as
pesquisas em andamento; b) foco, clareza e distingio entre as temdticas das
linhas; e c) distribuicio equilibrada dos docentes entre as diferentes linhas.

Com esses critérios em mente, a coordenagdo promoveu um primei-
ro encontro, em outubro de 2023, em formato hibrido, com a participagido
de todos os professores do PPDESDI, o que garantiu o engajamento coleti-
vo. O exercicio central dessa reunido foi a criagdo de um mapa de palavras
chave, que visava a identificar interesses de pesquisa convergentes de cada
docente.

Tendo o design como palavra chave comum a todos, cada docente
elencou seis palavras chave que representassem seus projetos e frentes de
pesquisa atuais, conectando o campo a diferentes dreas do conhecimento.
Os termos foram adicionados a um diagrama construido na plataforma Miro.
O diagrama incluia as palavras chave acompanhadas de pequenas fotos dos
docentes associados a elas (Figura 1). Durante o exercicio, os professores
puderam revisar suas escolhas, substituir termos e, de forma voluntdria,
anroximar-se ou distanciar—se de outras Da]avr‘as. Pouco a nouco. os termos

politica estudos queer
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Figura 2 Etapas da dindmica

de definigdo das linhas de

pesquisa do PPDESDI

Fonte: Plataforma Miro do PPDESDI
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foram sendo agrupados, de forma coletiva, em circulos que aglutinavam
palavras chave em dreas e grandes temas.

O objetivo dessa dindmica (Figura 2) era preservar a autonomia dos
participantes na identificagdo de seus perfis de atuagdo no Programa, além
de facilitar a aproximagio com colegas com préticas de pesquisa semelhan-
tes. Dessa maneira, foi possivel horizontalizar o processo de defini¢do das
convergéncias entre as pesquisas.

Esse primeiro exercicio proporcionou uma compreensdo atualiza-
da das frentes de atuagdo do Programa. A partir do mapeamento realizado
(etapa 1), foi possivel visualizar a proximidade entre pesquisas afins, o que
resultou na emergéncia de uma protoformulagio de linhas de pesquisa, de-
lineada por circulos temdticos (etapa 2). Algumas tendéncias e afinidades
tornaram-se mais evidentes, permitindo o surgimento de uma compreen-
sdo coletiva e estratégica das diversas pesquisas em andamento (etapa 3).

Essa visdo ampliada e integrada superou o que seria possivel a par-
tir de perspectivas individualizadas, abrindo caminho para a incorporagao
das diferentes abordagens em uma proposta mais coesa de redefini¢do das
linhas de pesquisa. Esse processo também indicou a necessidade de des-
membrar a ampla linha Teoria, Sociedade, Informacgéo e Histéria em novas
linhas com tematicas mais claramente definidas, o que trouxe maior clare-
za e foco a estrutura do Programa.

Os grandes circulos e suas interse¢des permitiram identificar trés
frentes de atuagdo do Programa que se destacaram e forneceram pistas
para o possivel redesenho das linhas de pesquisa (etapa 4):

1. Design e sua dimensdo politica, abordando o papel do de-
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sign nas relagdes sociais, agregando palavras chave como: territério, Antro-
poceno, educagio, design especulativo, movimentos sociais, ecologia politi-
ca e cidade.

2. Design e seu impacto sociocultural, relacionado a produ-
¢do de imagens, sua conexdo com as artes e seu papel como agente cultural.
Essa frente reuniu palavras chave como: imagem em movimento, memdria
grafica, tecnologias digitais, visualizagdo da informacio e linguagens visu-
ais.

3. Design como motor de inovagio, destacando seu impacto
na gestdo e em servigos, articulando termos como: novos processos de fa-
bricagdo, design estratégico, design em satide e empreendedorismo.

A primeira frente demonstrou o maior niimero de aderéncia entre
os docentes, apontando para a necessidade de novas aproximagdes a partir
de palavras chave mais especificas que evidenciassem recortes mais bem
delineados.

Assim, chegamos a uma radiografia inicial das pesquisas e interes-
ses docentes, bem como suas aproximagdes, embora ainda precisassem de
ajustes. Na disciplina Gestdo e Avaliacdo Académica foram realizados de-
bates acalorados e simulagdes livres para definir as linhas de pesquisa com
base nas palavras chave e nos grandes circulos, resultando em propostas de
nomes para as linhas que refletissem também a identidade do Programa.
Apesar dos muitos questionamentos, conseguimos chegar a alguns resul-
tados possiveis, que foram, por ora, arquivados. Em seguida, foi convocado
um novo grande encontro com todos os docentes para dar continuidade ao
processo.

As discussdes no segundo encontro, em novembro de 2023, fluiram
com mais facilidade, devido a familiaridade dos docentes com a dindmica
previamente adotada. Novamente, foi proposto que os docentes tentassem
aproximar seus temas, sugerindo amdlgamas com temas correlatos, em um
movimento indutivo que buscava reduzir os amplos circulos a um nimero
menor e mais bem definido. Através da participagdo voluntaria de cada in-
tegrante, evitou-se qualquer tipo de imposi¢do nos agrupamentos, preser-
vando, assim, a horizontalidade e o carater colaborativo do processo.

Assim, embora cada docente estivesse destacando seus préprios in-
teresses de pesquisa, essa defesa individual gerava impactos significativos
sobre os projetos de pesquisa dos colegas. Isso exigia que todos os envol-
vidos refletissem sobre seus préprios temas em relagio aos dos demais. O
processo de redesenho das linhas de pesquisa do PPDESDI acabou se asse-
melhando a um movimento de equalizagdo entre os docentes, levando-os a
se posicionarem ndo apenas em rela¢do a si mesmos, mas também aos ou-
tros. Esse movimento foi acompanhado por uma reflexdo mais ampla sobre
a pesquisa em design, na qual nem sempre havia convergéncia — algo que,
paradoxalmente, era visto como positivo.

Ap6s intensas discussdes, foi possivel chegar a um agrupamento,
mais bem delineado e conceitualizado, de quatro novas linhas de pesquisa
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(etapa 5), descritas abaixo. A dimensao politica do design foi desdobrada em
duas linhas de pesquisa. As outras duas frentes de atuagdo, da inovagdo e da
imagem, foram diretamente traduzidas em linhas de pesquisa.

No entanto, a defini¢do dos nomes das novas linhas gerou novos
impasses. Nesse momento, a coordenagdo decidiu compartilhar a propos-
ta desenvolvida em colaboragdo com os discentes na disciplina Gestdo e
Avaliagdo Académica. A proposta apresentava sugestdes de nomes e uma
distribui¢do docente que se mostraram alinhadas com as discussdes em an-
damento no encontro, facilitando a continuidade do processo de reformu-
lagéo.

Ainda que nio fossem definitivos, os nomes sugeridos foram muito
bem recebidos e serviram de base para que cada representante das novas
linhas de pesquisa levasse a tarefa de consolida-la coletivamente. Ao fim da
etapa, chegamos as quatro novas linhas de pesquisa que permitiram uma
distribuicdo equitativa do nimero de docentes e a convergéncia entre as
diferentes pesquisas, com as seguintes denominagdes:

1. Design, Territorialidades e Antropoceno
2. Design, Politica e Subjetivacdo

3. Design, Gestdo e Inovagao

4, Design, Cultura e Visualidade

Destacamos que, para compreender a nova divisdo das linhas de
pesquisa, ndo se deve tomar cada linha como uma delimitagdo exclusiva de
temas, mas como um direcionamento que concentra esforgos sem excluir
a possibilidade de pesquisas interdisciplinares. Da mesma forma, palavras
chave como “teoria” e “histéria” deixam de ser usadas como definidores de
linhas de pesquisa, baseados na premissa de que todas as linhas produzem
reflexdo tedrica e podem narrar histérias do design a partir de diversas
perspectivas. Em contrapartida, “tecnologia” e “sociedade” se tornam ter-
mos guarda-chuva que, em relagdo ao design, configuram a nova area de
concentragdo do PPDESDI: Design, Tecnologia e Sociedade, substituindo a
anterior - Design.

A seguir, reproduzimos o descritivo das novas linhas de pesquisa
do PPDESDI, elaborado pelos membros de cada uma delas, que comunicam
a multiplicidade de olhares e formas de refletir sobre o campo para res-
ponder as urgéncias do presente com vistas ao futuro de uma pesquisa em
design.

1. Design, Territorialidades e Antropoceno. A linha desenvol-
ve pesquisas que investigam o fazer design no Antropoceno, o habitar e
as territorialidades, junto a dreas como antropologia, filosofia, arquitetura,
urbanismo e arte. Questionando o excepcionalismo humano caracteristico
do pensamento moderno, lanca mio de abordagens situadas, sejam elas es-
peculativas, criticas, colaborativas, cartograficas ou projetuais, buscando
modos de imaginar, narrar, fabular, ficcionar e disputar caminhos para o
porvir. Examinando o que caracteriza a época do “Homem” - o Antropoce-
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no - repensa o design em uma dimensdo cosmopolitica, atentando, junto as
lutas sociais, para a matriz colonial de poder.

2. Design, Politica e Subjetivagdo. A partir de uma compreensio
sobre as implicagdes politicas do design, essa linha busca investigar as re-
lagbes do campo com o pensamento projetual e os processos de produgio
de conhecimento, subjetivacio e transformagio social nas sociedades con-
temporaneas. Promove didlogos transversais com distintas dreas, como
educagdo, estudos culturais, sociologia e psicologia. Fomenta pesquisas
embasadas em teorias criticas, metodologias participativas, abordagens ex-
perimentais, pesquisas-intervencdo e historiografias exploratérias. Busca
examinar os modos pelos quais o design manifesta, via discursos e praticas,
inter-relagGes entre taticas de resisténcia politica e mediagdes sociocultu-
rais.

3. Design, Gestdo e Inovagdo. Nessa linha sdo desenvolvidas pes-
quisas com énfase em inovacio e servicos, investigagdes sobre modos de
gestdo do conhecimento e processos decisdrios. Pesquisas dessa linha dialo-
gam também com novos arranjos organizacionais para processos de produ-
¢do e prestagdo de servigos e suas relacdes com novos materiais, em didlogo
com campos correlatos, como design socioambiental e tecnologias digitais.

4. Design, Cultura e Visualidade. Essa linha retne pesquisas que
refletem sobre diferentes manifestacdes e meios da visualidade e tecnolo-
gias da imagem, bem como as relag¢des do design com a histéria e a cultura
material; aproxima as artes visuais de tecnologias digitais e investiga pro-
cessos de imagem em movimento, produgdo grafica, visualizagdo de dados,
inteligéncia artificial e design de interfaces. Aborda, ainda, investigagdes
sobre a forma escrita, as relagGes entre escrita e imagem e o papel da escrita
nos meios comunicacionais contemporaneos.

Compreendemos que o exercicio de mapear os universos de temas
e interesses de pesquisa no PPDESDI nio apenas reflete as dindmicas in-
ternas do programa, mas também serve como uma lente para analisar o
campo do design de forma mais ampla. Ao considerar o PPDESDI como um
microcosmo representativo do macrocosmo dos programas de pesquisa em
design no Brasil, o redesenho de suas linhas de pesquisa é uma oportuni-
dade para consolidar e problematizar o campo do design, examinando suas
estruturas, ferramentas, ideologias e pressupostos, contribuindo para uma
reflexdo critica e abrangente sobre o campo.
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Consideragoes finais

O estabelecimento do Programa de Pés-Graduagdo em Design da
UER]J se deu de forma tardia, se comparada ao curso de graduagio da ESDI/
UERJ, porém acompanha o préprio processo de formagdo da pesquisa em
design no Brasil. A implantacdo do PPDESDI, embora tenha sofrido alguma
resisténcia ao inicio, veio acompanhada de uma mudanga de cultura insti-
tucional na ESDI/UERJ. Exemplos dessa mudanga se verificam na formagao
do PPDESDI, no surgimento da revista Arcos Design e na interagdo entre
graduacdo e pds-graduagio, tanto nas pesquisas como nas trocas entre dis-
centes. Essa mudanca ndo cessou e mais recentemente levou a necessidade
de reformula¢io das linhas de pesquisa.

As diversas propostas de linhas de pesquisa comportam, cada uma,
um modo de ver o design, maneiras especificas de recorta-lo, ferramentas
préprias para investigéd-lo, escalas diferentes para medi-lo e critérios para
avalid-lo. Em grande medida, isso parece razoavel num campo em constru-
¢do, mas quando esses diversos grupos buscam um terreno comum, pode-se
perceber com mais clareza os desafios de delimitar o campo, e abragar essa
complexidade é um dos grandes desafios do design hoje.

A pesquisa em design evoluiu e amadureceu nos seus 30 anos de
existéncia no Brasil, mas ainda hd muito por fazer. Esperamos ter, no pre-
sente texto, ndo apenas evidenciado algumas contribui¢cdes do PPDESDI
nesse sentido ao longo desses anos, mas também, a partir do redesenho
das suas linhas de pesquisa, apontar para novos caminhos possiveis para a
pesquisa no campo.

Foi somente através da coletivizacdo das decisGes, em comissdes
com ampla participagdo docente e discente, e em sala de aula - espago para
questionamentos, em um trabalho continuado para garantir transparéncia
nos processos, que foi possivel chegar a esses resultados, que entendemos
abrir caminho para os préximos 20 anos de pesquisa em design na ESDI e
para além. N3o tratamos aqui do desenho de linhas retas, mas de linhas cur-
vas, inacabadas, que se enredam e se fortalecem no intercAmbio de ideias
e na constante revisdo do percurso e renovagdo de seus atores e autores,
como sera possivel aferir nos demais artigos que compdem o presente dos-
sié.
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Design, Territorialities and Anthropocene

Abstract The article presents the line of research Design, Territorialities, and the An-
thropocene, proposed in 2024 as part of the reformulation of the Graduate Program
in Design of the Design School of the State University of Rio de Janeiro. This line of
research aims to gather studies investigating the practice of design in the Anthropo-
cene, dwelling, and territorialities, focusing on controversies on making, territorial
disputes, social struggles, and the colonial matrix of power, highlighting the political
dimension of design. Organized into three parts, the article first outlines how the re-
search line explores the relationships between design and various disciplinary fields
such as anthropology, philosophy, history, architecture, urbanism, and art. The sec-
ond part advocates for situated theoretical-methodological approaches, worked with-
in the line through speculative, critical, collaborative, cartographic, or project-based
forms. The third part presents examples of how these perspectives intertwine in dif-
ferent compositions within the groups and laboratories that make up the research
line, experimenting with ways to imagine, narrate, fabulate, fiction, and contest

paths for the future.

Keywords Design, Territorialities, Anthropocene, Dwelling.

PPDESDI: Diseiio, Territorialidades y Antropoceno

Resumen El articulo presenta la linea de investigacién Disefio, Territorialidades y
el Antropoceno, propuesta en 2024 como parte de la reformulacién del Programa de
Posgrado en Disefio de la Escuela Superior de Disefio Industrial de la Universidad
del Estado de Rio de Janeiro. La propuesta de la linea es reunir investigaciones que
exploren la prdctica del disefio en el Antropoceno, el habitar y las territorialidades,
enfocdndose en las controversias en torno al hacer, las disputas territoriales, las lu-
chas sociales y la matriz colonial de poder, destacando la dimension politica del disefio.
Organizado en tres partes, inicialmente se delinean las relaciones trabajadas en la
linea entre el disefio y campos disciplinares diversos como la antropologia, la filosofia,
la historia, la arquitectura, el urbanismo y el arte. La sequnda parte defiende los en-
foques tedrico-metodoldgicos situados, abordados en la linea de manera especulati-
va, critica, colaborativa, cartogrdfica o proyectual. En la tercera parte, se presentan
ejemplos de cémo estas perspectivas se entrelazan en distintas composiciones a partir
de los grupos y laboratorios que conforman la linea, experimentando modos de imag-
inar, narrar, fabular, ficcionar y disputar caminos para el porvenir.

Palabras clave Diserio, Territorialidades, Antropoceno, Habitar.
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Introdugao

Este artigo tem o propdésito de apresentar a linha de pesquisa De-
sign, Territorialidades e Antropoceno, proposta em 2024 como parte da re-
formulagdo do Programa de P4s-Graduagdo em Design da Escola Superior de
Desenho Industrial da Universidade do Estado do Rio de Janeiro. De modo
resumido, a proposta da linha é congregar pesquisas que investigam o fazer
design no Antropoceno, o habitar e as territorialidades, junto a dreas como
antropologia, filosofia, histdria, arquitetura, urbanismo e arte. Atentando
para as controvérsias no ambito do fazer, para as disputas territoriais, para
as lutas sociais e para a matriz colonial de poder, a linha coloca em destaque
a dimensdo politica do design. Nesse sentido, langa mao de abordagens te-
drico-metodoldgicas situadas, sejam elas especulativas, criticas, colabora-
tivas, cartograficas ou projetuais. Busca-se, acima de tudo, delinear modos
de imaginar, narrar, fabular, ficcionar e disputar caminhos para o porvir.

Estruturamos a apresentagio em trés partes: a primeira situa a li-
nha delineando sua relagdo com campos disciplinares diversos; a segunda
aponta as principais abordagens tedrico-metodoldgicas que a caracterizam;
a terceira oferece exemplos de temas e caminhos especificos percorridos
por docentes e discentes. Antes de passar a esses tépicos, no entanto, acre-
ditamos que sera util tecer algumas consideragdes sobre os trés termos que
definem a linha de pesquisa: design, territorialidades e Antropoceno®.

Comecemos pelo ultimo: Antropoceno. Trata-se do nome sugeri-
do por Paul Crutzen e Eugene Stoermer para a época geoldgica que teria
sucedido o Holoceno e na qual estariamos vivendo — época definida pelo
papel central da agdo humana como for¢a conformadora da Terra. O termo
Antropoceno junta em uma mesma palavra o radical que indica o humano
(antropos) e aquele usado para indicar uma época geoldgica na era Ceno-
z6ica (ceno). Assim, combina elementos que o pensamento moderno manti-
nha separados: a Natureza e a Cultura. Afinal, se 0 humano, com aquilo que
os modernos chamam de Cultura, pode ser a principal for¢a conformadora
de um momento da histdria geolégica — inserida naquilo que os modernos
chamam de Natureza —, a separagdo entre os dois cai por terra; ou, melhor
dizendo, por Terra: pois é a Terra (a Gea das eras geoldgicas) que emerge
aqui em sua particularidade e mutabilidade, quando deixa de se confundir
com uma Natureza Unica, universal e imutavel. Desse modo, a separagdo
entre Natureza e Cultura deixa de fazer sentido. Os dois termos saem de
cena e abre-se espago para termos que se refiram aos modos de instauragio
da realidade, sem separa-la arbitrariamente em duas dimensdes distintas.
0 que podemos perceber, em um sentido geral, é que o Antropoceno desafia
os dualismos ontoldgicos modernos, evidenciando sua fragilidade.

Os problemas colocados pelo conceito de territorialidade seguem
um caminho semelhante. Por territdrio costuma-se designar um espago sob
0 jugo de uma entidade qualquer, seja um individuo, um grupo de pessoas
e/ou animais, um povo, uma nag3o, entre outros. De modo geral, o termo
indica um espago delimitado politicamente, em oposi¢do ao espaco pen-
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sado como pano de fundo das disputas politicas — um meio ambiente, ou
mesmo, para resgatar o bindmio Natureza/Cultura que criticamos acima,
um ambiente natural. Também essa oposicdo é diluida pelo Antropoceno,
uma vez que, com ele, entendemos que ndo hd meio ambiente que possa ser
dissociado das atuagdes dos viventes. Se o humano pode ser considerado a
principal for¢a configuradora da Terra nesta época designada por Antropo-
ceno, ndo deveriamos pensar que, em outros momentos, outros viventes a
fizeram ser o que ela foi? A Terra ndo é um ambiente que serve como pano
de fundo para a vida, mas é ela mesma conformada pela vida, parte da vida.
Se aceitarmos expandir o conceito de politica para além do humano, de
modo a envolver as diversas disputas entre os viventes, perceberemos en-
tdo que o ambiente é sempre também politico, isto é, ja territorializado por
multiplos modos de territorializar. Assim, o conceito de territorialidades
busca evidenciar os processos por meio dos quais territérios sdo configura-
dos e reconfigurados.

Chegamos ao termo design. Pelas considerag¢des anteriores, podemos
definir design para além dos dualismos ontoldgicos que separam natureza e
artificio. Mais do que a dimens3ao restrita da cultura material, interessa-nos
um conceito de design que leve em conta os modos como diferentes viven-
tes habitam, fazem, praticam e constroem — o que permite também uma
ampliagdo do escopo do design, tomando-o como verbo, tal como no inglés
to design. Nesse sentido, fazer design implica refazer, ao mesmo tempo em
que é sempre algo da ordem do provisério e do parcial. Modos de habitar
junto, sempre continuo, em movimento, e que, assim, incluiriam em sua
alcada todas as atividades do viver, e, com isso, a composi¢do da prépria
Terra.

Se o design moderno contribuiu para uma terraformacao irrespon-
savel, nos cabe hoje pensar e praticar designs incorporando outras espa-
cialidades e temporalidades, que implicam trajetdrias e tramas. Trajetdrias
nos levam a pensamentos e praticas de design que néo sdo mais globalizan-
tes, mas sim terrestres. Elas tracam territdrios vivos. J4 tramas nos levam a
pensamentos e praticas de design que nio se inserem necessariamente em
uma histdria, como, também, se relacionam a mitos e memdrias. Um espago
feito por trajetdrias tdo coletivas quanto pessoais e um tempo composto
por tramas ndo apenas de passados, presentes e futuros, mas também de
mitos, histérias e memdrias, isto é, de entremeios de diferentes matrizes
epistemoldgicas e sensibilidades com a T/terra sdo constituintes da linha
Design, Territorialidades e Antropoceno.
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Dos atravessamentos entre campos e saberes

Trouxemos na Introdugio algumas rapidas discussdes em torno dos
conceitos que situam a compreensio de design na linha Design, Territoria-
lidades e Antropoceno. Contudo, tais consideragdes variam em fungdo das
interfaces do design com outros campos de conhecimento, entendendo que
esses campos sA0 porosos e nossa perspectiva é transdisciplinar.

A interface do design com a filosofia — mais especificamente, com
abordagens pragmaticas na filosofia — coloca em xeque a tradicional opo-
sicdo ocidental entre fazer e pensar. O pensamento passa a ser entendido
como um fazer; isto é, como uma atividade que participa da produgio do
mundo. Mas, a0 mesmo tempo, a produgio do mundo encontra-se sempre
enquadrada por certos modos de pensar. Isso significa: pensar é também
fazer; fazer é também pensar. Ndo ha oposicdo entre essas duas atividades.
Vale notar que as questdes relacionadas ao Antropoceno frequentemente
ganham destaque quando tratamos da relagdo entre pensar e fazer nesses
termos, uma vez que, como destacado na Introdugdo, entender o huma-
no como principal for¢a conformadora da Terra envolve situar os modos
humanos de pensar como parte de uma atividade coletiva de fazer que da
forma a prépria Terra.

Ao destacar essa atividade coletiva de fazer, aproximamos também
o design da antropologia. Design, aqui, se coloca mais como verbo, agio, fa-
zer design. Menos proje¢do e mais correspondéncia. Um conjunto de pra-
ticas que abarca todos os movimentos, para além das distin¢des binarias
entre humano e mais que humano, cultural e natural, futuro e pretérito,
vivo e ndo vivo. As dimensdes do fazer coletivo, observadas a partir de uma
perspectiva situada e engajada sdo enderegadas como tematica sempre pre-
sente no préprio ato de pesquisar. Ganham relevincia a pratica, a experi-
mentagio, o ensaiar, o habitar, o viver e o participar. Emerge como mote a
dimensdo das trajetdrias, das tramas, o caminhar de nossas ag¢des cotidia-
nas no mundo.

Passemos a interface com o campo de arquitetura e urbanismo. Nele,
as emergéncias climdticas, sociais, politicas, territoriais, étnicas, de géne-
ro etc. sdo destacadas em espacialidades que ndo podem ser separadas do
processo de sua constitui¢do. O préprio espaco da universidade e sua rela-
¢do com o espago ordenado por certo ideal de nagdo — no caso, de Brasil
— precisam ser considerados. O que pensar, por exemplo, da relagdo entre,
de um lado, uma epistemologia eurocentrada orientadora das atividades e
ambientes universitarios e, de outro, uma popula¢io brasileira constituida
majoritariamente por pretos e pardos, cujas referéncias familiares fundan-
tes sdo quilombos e aldeias?

As tensdes evidenciadas pela questdo anterior mostram também a
importincia de um didlogo com a histéria. Afinal, se estamos destacando os
movimentos, as atividades, os processos, é porque entendemos que sé af os
existentes se definem. Nada nem ninguém é uma ilha; ndo ha ilhas no rio

DATJournal v.9 n.4 2024



Design, Territorialidades e Antropoceno 254

da realidade. Nesse sentido, entendemos que pesquisar design requer uma
atengdo aos muitos elementos que participaram e participam da produgio
de uma coisa qualquer, quer tratemos das embalagens de uso dnico (mas
vida longa) ou do conjunto de edificios, calgadas, ruas, postes etc. que cons-
titui a dimens3o visivel do ambiente urbano.

Arte e design sdo campos em atravessamentos constantes, sobre-
tudo nos desafios interseccionais do presente. Uma geracio inteira, hoje,
se utiliza das ferramentas infograficas para desenvolver desenhos digitais,
prints, colagens. Por exemplo, o desenvolvimento de marcas que, de modo
identitario, reorganiza género e raga, dialoga com a pixagdo e o grafitti usa-
dos para movimentos de autodeclaragio e valorizag¢do das territorialida-
des de uma cidade. A arte também é trazida como uma possibilidade de
ampliacdo do campo. Poéticas, experimentagdes, midias, suportes variados
e convergéncias com a arte contemporinea que potencializam reflexdes e
projetos nas pesquisas em design tornaram-se recorrentes. Aqui, as frontei-
ras tornam-se borradas, promovendo potentes aproximagdes que buscam
criar desidentificagGes aditivas e imaginacdes identitarias.

Em termos mais metodoldgicos, a abordagem transdisciplinar que
defendemos aqui aponta para uma valorizagdo da dimensao da experiéncia
e da experimentacdo na pesquisa, bem como para a pluralidade dos modos
de entender e realizar trabalho de campo. Buscamos estabelecer conversas
e atravessamentos entre os saberes ligados aos campos mencionados e os
saberes dos praticantes vinculados a territérios diversos — por exemplo:
suburbanos, rururbanos, marginais, favelados, periféricos, autogestiona-
rios, cooperativistas, indigenas, agroecoldgicos, entre outros. Busca-se pro-
duzir, a partir desses encontros entre campos e saberes, uma (auto)critica
do fazer académico — considerando as relagdes de poder em que se insere,
e, por vezes, reproduz — e uma abertura a novas possibilidades de inser¢io
de nossas praticas de projeto, planejamento, pesquisa, extensdo e ensino
diante dos desafios colocados na contemporaneidade.

Das abordagens tedrico-metodoldgicas

A compreensdo de design que orienta a linha Design, Territorialida-
des e Antropoceno ja aponta algumas caracteristicas chave das abordagens
tedrico-metodolégicas relevantes: ndo separar Natureza e Cultura, genera-
lizar a dimens3o politica, ampliar o escopo do design para abarcar a Terra,
pensar o espago como resultado de disputas e associagdes.

A teoria ator-rede, por exemplo, recusa a ideia de um espago prees-
tabelecido como ponto de partida para a compreensdo de um objeto. Em vez
disso, propde tragar redes nas quais a efetividade de um elemento ganha
sentido pela sua conexdo com outros. Isso significa dizer que nunca saimos
do 4mbito do conjunto de elementos projetados que projetam — ou seja, do
ambito do design. Desse modo, o conceito de design passa a se definir ndo
por um conjunto de objetos ao qual ele se aplicaria, mas por uma aborda-
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gem projetual: aquela perspectiva que busca identificar a rede de elemen-
tos heterogéneos em associagdo que mantém algo na existéncia. Esse olhar
relacional amplia as fronteiras do design, atentando para as complexas re-
des que constituem mundo.

No caso do encontro tedrico-metodoldgico entre design e antropo-
logia, métodos e abordagens de ambos os campos se atualizam em novas
composicdes. As pesquisas se fazem sempre junto a tor¢des das abordagens
projetuais por meio de praticas de correspondéncia, que atualizam e trans-
formam o conjunto de ferramentas mobilizadas pelo design participativo e
pelo codesign. Ao mesmo tempo, a observagio participante, a etnografia, a
descrigdo densa e o levar a sério as alteridades e os espacgos de diferenca ndo
se colocam como meios de pesquisa a servigo da documentacgio e descri¢do
do mundo, mas, sim, como modos de cultivo de nossas habilidades relacio-
nais, de atenc¢do, cuidado e resposta.

H4 também abordagens que se inserem em um contexto de revisdo
critica das epistemologias dominantes, particularmente no que diz respeito
a dimensdo da colonialidade das teorias e metodologias que historicamente
estruturaram o saber académico. Uma mirada contracolonial, por exemplo,
nos leva a questionar para que serve um programa académico em design
hoje. Semear palavras e conceitos em novos caminhos no fazer e produ-
zir pesquisas comprometidas com o mundo que habitamos; criar “zonas
de contato” entre conceitos de tedricos/as e de mestres/as fundamentais
que durante muito tempo foram negados nas universidades sdo algumas
das epistemologias que podemos acessar para mudangas significativas e re-
paragdes histdricas, com conceitos como: futuro ancestral, encruzilhada,
globalidade, desobediéncia epistémica, contracolonialismo, fabulagées cri-
ticas, necropolitica, cosmopercepgio, devolugio da violéncia etc. Tais con-
ceitos nos trazem uma pequena amostragem de outras perspectivas tedri-
cas e metodoldgicas que nos apresentam possibilidades diante do desafio de
pensar design, territorialidade e Antropoceno e de produzir saberes mais
préximos do que somos para construgdo de um porvir.

A busca por outros referenciais epistemoldgicos procura responder
também as reconfiguragdes do sistema-mundo dominado pelos processos
de financeirizagdo da terra e da vida, em que a feitigaria capitalista atua
para reduzir a politica a alternativas infernais ao passo que produz inova-
¢Oes constantes das formas de exploragdo de humanos e ndo humanos para
produzir mercadorias e recursos. Diante das novas geografias da urbani-
zagdo extensiva que reconfiguram os sentidos e as relagdes com a terra no
Antropoceno, é preciso ir além de categorias modernas bindarias, como ur-
bano x rural, pablico x privado, local x global, formal x informal, natureza
x cultura, progresso x ruina, vivo x ndo vivo, que perdem seu potencial ana-
litico e projetivo, desafiando os referenciais epistemoldgicos que orientam
0 pensamento critico e a experiéncia sensivel. Busca-se, assim, encontrar
maneiras de acompanhar e descrever melhor as sempre moventes carto-
grafias de poder e, em meio as suas tramas, as possibilidades do agir e do
pensar. O design entra no jogo compreendido ndo como férmula ou solugio,
mas como pratica de experimentacdo de multiplas formas de agir inseridas
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nos agenciamentos que fazem mundos, buscando fortalecer lutas sociais,
memdrias coletivas, cosmologias extramodernas e modos de vida coope-
rativos e comunitdrios, entre outros. A pratica projetual, nesse contexto,
se articula com os corpos, os territérios, as experiéncias e as narrativas,
compondo agenciamentos mais que humanos em um continuo processo de
transformagio.

Trata-se de abordagem em meio a qual muitas questdes podem ser
enderecadas, conformando-se, assim, como modos de pesquisa que nos per-
mitem escapar do realismo cientifico que apaga as incoeréncias e contro-
vérsias das experiéncias vividas, a fim de modelar o observado como tema
a ser investigado. As pesquisas se constituem, entdo, como contaminagio.
Pesquisar passa por viver, estar no mundo, junto a outras vidas e mundos.
Esses modos de cultivo de nossas habilidades relacionais passam, evidente-
mente, pela escrita e pela imagem, mas procuram, em cada uma dessas mo-
dalidades, outras texturas. No caso da escrita: o texto académico passa a ser
atravessado por anotagbes de campo, escritas individuais ou em parceria,
notas mais pessoais e subjetivas sempre que necessario. No caso da imagem:
mapas, cartografias, desenhos, fotografias e videos, entre outros tipos de
imagens, ndo apenas ilustram textos, mas constituem, em si, outras for-
mas de conhecimento. Pode-se dizer que ativam conhecimentos por outros
meios. Para além da relagdo convencional texto-imagem, em que cada qual
mantém sua identidade, as pesquisas procuram produzir textos imaginados
e imagens texturizadas. E essas produg¢des ndo excluem os corpos dos pes-
quisadores entre outras materialidades do mundo. Muito pelo contrario,
esse modo de pesquisar contribui para a ativagdo da memdria para além das
histérias oficiais, e do movimento para além da produgio de conhecimento
tdo fragmentdria quanto sedentdria.

Essas praticas também assumem uma dimensdo cartografica, em
que o design atua no acompanhamento de processos e no mapeamento de
afetos, fluxos e controvérsias que constituem mundos em devir. A cartogra-
fia da acdo e a ecologia das praticas encontram-se ao tentar tragar mapas
que ndo apenas representem, mas intervenham ativamente na produgio
dos territdrios. Perguntar entdo: que narrativas devemos fortalecer com
nossas praticas académicas? Como podemos compor, junto aos habitantes,
os mapas de suas préprias territorialidades? Se consideramos que a fei-
ticaria capitalista prolifera pela histéria dos vencedores que, em termos
territoriais, implica o dominio das relagGes patrimoniais com a terra — o
latifindio, a monocultura, o extrativismo, a especula¢do imobilidria —, fa-
bricar protegdes a este feitico envolve deslocar o olhar da Histéria para
as historicidades. Busca-se entfo ndo apenas ajudar a proteger territdrios
como também a capacidade de contar outras histérias de paisagem, que
permitam vincular desejos e subjetividades a outras relagdes com a terra,
além da propriedade e do recurso. De tal modo envolvidas nas tramas-mun-
do, as pesquisas da linha Design, Territorialidades e Antropoceno buscam
fertilizar possibilidades de reexisténcia que subvertem, escapam, abrem
frestas e desafiam as temporalidades e espacialidades orientadas pelas for-
cas do desenvolvimento, do progresso e do colonialismo.
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Exemplos de pesquisas desenvolvidas na linha

Formada atualmente por cinco professores pesquisadores, a linha
conta com quatro grupos de pesquisa — o Laboratdrio de Design e Antropo-
logia (LaDA), o Laboratdrio de Design-Ficgdo (DEMO), o Grupo de Pesquisa
Cultura Urbanismo Resisténcia Arquitetura (CURA) e o Grupo de Pesquisa e
Extensdo em Politicas e Narrativas Territoriais (ARRUAR).

O Laboratdrio de Design e Antropologia combina perspectivas de
design aquelas mais afeitas aos campos das ciéncias sociais, antropologia,
histdria e artes. Neste sentido, os meios em que as pesquisas s3o compostas
importam. Ora meios de design, ora meios das artes, ou das ciéncias huma-
nas e sociais sio mobilizados para a realizagdo de pesquisas situadas, que se
valem de experiéncias concretas e de experimentos metodoldgicos em que
importa o que fazemos para fazer as pesquisas. O projetual é, assim, desa-
fiado pelo etnografico; o histdrico e o documental sdo torcidos pelo espe-
culativo e fabulatério; o futurista e o histérico atravessados pelo presente
espesso. Em meio a essas aproximagdes, uma frente de pesquisa se dedica a
revisdes da histéria que especulam sobre as histérias potenciais que pode-
riam, também, ter sido, ou que estdo por vir. Fazer com, codesigns, designs.
com sdo, também, modalidades de fazer pesquisa recorrentes.

O LaDA surgiu muito afeito a investiga¢des das experiéncias vividas
na cidade e, mais especificamente, no centro da cidade, onde se situa a ESDI.
Ao mesmo tempo, emergiram pesquisas que entrelagcam design e praticas
junto a terra. Com origem na horta da ESDI, esse eixo de investigagGes se
transformou em um laboratério de design voltado para o crescimento de
processos que envolvam distintos atores, humanos e mais que humanos.
A horta se estendeu até a Serra da Misericérdia, no Complexo da Penha,
onde pesquisadores foram ao encontro do desejo de soberania alimentar
da comunidade. Descobriram que se tratava tanto da produgido de alimen-
tos de qualidade como, também, da reativagdo das memdrias e dos afetos a
eles relacionados, da constituigdo de aliangas e de arranjos diversos em prol
da sadde e da sustentabilidade dos territérios. Aqui, design ganhou varias
qualificagdes: esparramando-se, fez-se micelial; misturando-se com outros
atores, fez-se simpoiético; decompondo-se, fez-se composto.

Da Serra da Misericdrdia, o fazer junto a terra retornou ao cam-
pus da ESDI, primeiramente com a aproximagdo com parceiros indigenas,
por meio do projeto de extensdo Correspondéncias, que convida pesquisa-
dores e ativistas indigenas a estar conosco, na escola. Mais recentemente,
com a experiéncia da Cozinha das Tradi¢Oes, retinem-se ao LaDA mestras
e mestres de comunidades e povos tradicionais, tais como indigenas, qui-
lombolas e povos de terreiro, em mutirdes de cozinha e plantio, em que as
tecnologias sociais de construc¢io, cuidado, alimentagdo e manejo territo-
rial cultivadas por essas comunidades se juntam as pesquisas de designers,
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arquitetos e urbanistas.

0 Demo, laboratdrio de design-fic¢do, trabalha em trés eixos princi-
pais, orientados pelo conceito de design-fic¢do: filosofia, histéria, futuros.
O primeiro procura pensar o design a partir da filosofia e a filosofia a partir
do design, suspendendo a tradicional divisdo entre fazer e pensar. O segun-
do, a histéria do design em seu processo de construgio, buscando entender
como determinadas tradi¢des constroem diferentes histérias do design. O
terceiro aproxima-se do campo do design especulativo e da literatura, abor-
dando diferentes maneiras de imaginar possibilidades para o futuro e de
atuar em sua realizac3o.

Embora esses trés eixos ajudem a compreender as linhas gerais do
trabalho do laboratdrio, as pesquisas desenvolvidas em seu dmbito nem
sempre separam claramente os eixos. Por isso, ao pensar sobre os tipos pos-
siveis de pesquisa, serd interessante passar da divisdo por eixos para uma
divisdo por énfases: (1) énfase na discussdo conceitual; (2) énfase na narra-
tiva histdrica; (3) énfase no trabalho empirico; (4) énfase na especulagio.

Em (1), encontram-se pesquisas que procuram conceituar o design
com base em autores/as, escolas ou campos de pensamento especificos. J&
foram realizadas pesquisas, por exemplo, destacando os pensamentos de
Richard Buchanan, Enrique Dussel, Bruno Latour, e o campo da herme-
néutica filoséfica. Em (2), héd pesquisas que se concentram em discutir al-
guns elementos da histdria do design, como, por exemplo, a construcio de
William Morris como personagem histdrico, os valores do trabalho manual
do século XIX ao XXI, o impacto dos movimentos iluminista e romantico
na histéria dos pensamentos em design. Em (3), reGinem-se pesquisas que,
pautadas na teoria ator-rede, buscam identificar a rede de elementos he-
terogéneos que se associam para colocar e manter na existéncia uma coisa
qualquer. Por exemplo: uma pesquisa sobre redes agroalimentares; outra
sobre o Bope; outra sobre o cogumelo psilocybes cubensis; outra ainda sobre
a incubadora da ESDI. Em (4), por fim, h4 pesquisas voltadas ao design es-
peculativo, como aquela que busca construir cendrios para futuros urbanos
diante das mudancas climéticas.

As pesquisas desenvolvidas no ARRUAR exploram os modos de fazer
como perspectiva ampliada da ideia de design, abordando o fazer territdrio
e o fazer pesquisa como praticas politicas e discursivas que se tramam nas
experimenta¢des de campo e nas expressdes narrativas dedicadas ao com-
partilhar, contar, difundir. A rua e o chdo das cidades constituem terreno
privilegiado para a investigacdo de manifestacdes coletivas que reconfigu-
ram sentidos do urbano, como em estudos sobre territorialidades de resis-
téncia a partir de festas de rua. Um exemplo é a cartografia de trajetérias
de jovens que atravessam a regido metropolitana em busca de lazer e socia-
bilidade, formando comunidades efémeras de corpos marcados por interdi-
¢Oes, mas cujo encontro embaralha os sentidos de centro e periferia no Rio
de Janeiro. Outra pesquisa reflete sobre o fazer design em um mundo em
colapso, a partir das rodas de samba cariocas, em que modos de organizagio
e mobilizagdo corporal amplificam subjetividades em respostas inventivas
aos “fins de mundo” que sempre se impuseram aos povos periferizados e
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colonizados.

Em outra trilha estdo investigacdes que abordam as camadas tem-
porais das experiéncias espaciais, seguindo a agdo dos corpos nas relacdes
de pertencimento com a terra, como em pesquisa sobre o “territério usa-
do” da Quinta da Boa Vista, onde memdrias suburbanas se entrelagam com
a histdria colonial e imperial. Na Regido Serrana, outro estudo cartografa
memdrias de tragédias socioambientais a partir de histérias em que prota-
gonistas mulheres falam de cooperagio e capacidade de auto-organizagio
dos habitantes para aprender a conviver com as aguas. Nessas pesquisas, o
tempo do kronos é atravessado por tempos espiralares em que habitam as
memdrias do corpo, as astticias do kairds e os devires do aién.

Além de investigar a produgio de territdrios, as pesquisas tomam
parte nesses processos, aliando-se a praticantes, deslocando imaginarios e
engajando-se em disputas espaciais. Um exemplo é o projeto extensionista
Habitares Comuns, que colaborou com movimentos sociais em Teresépo-
lis na cria¢do do Planejamento Alternativo Popular (PAPO), uma resposta a
interdi¢do do debate puablico pela Prefeitura e Cimara na revisdo do Plano
Diretor. Em uma investigacdo de pedagogia urbana, o PAPO organizou ofi-
cinas e campanhas para mobilizar e instrumentalizar a sociedade civil na
disputa por uma cidade mais justa e democrética.

O grupo de pesquisa CURA - Cultura Urbanismo Resisténcia Arqui-
tetura busca fundamentalmente tratar de questdes que envolvam o campo
do Design e da Arquitetura e Urbanismo, a partir das nogdes de Resisténcia
e Cultura. Tem como objetivo central o desenvolvimento de estudos que
contribuam como mitigadores do histdrico abismo social nas cidades do
agora. Ndo por acaso, o titulo estd organizado para construir a sigla que
nomeia o grupo dando sentido ao que os estudos e eixos propostas buscam
construir: CURA. Sim, estudos que buscam recobrar a satde das cidades, das
construgdes e principalmente suturar as feridas abertas pela desigualdade
social.

O CURA esté estruturado em quatro eixos de pesquisa. Na primeira,
Atravessamentos contemporaneos entre arquitetura, cidade, design e arte
no limiar da cultura, o objetivo é situar a ideia de arquitetura e cidade no de-
bate contemporaneo e de suas relagdes com design, arte e cultura, a partir
de reflexdes e confluéncias na ampliagdo do campo, participagao, coautoria,
lugar, praticas populares, alteridade, expografia, entre outras. Na segunda,
Arquitetura, urbanismo e decolonialidade, busca-se investigar, a partir das
nogdes de etnicidade, género e classe, projetos, obras e situagGes a partir
de um existir coletivo do “eu sou porque nds somos”: favelas, quilombos,
terreiros, suburbios, periferias, quebradas, ruas, movimentos sociais, ocu-
pagdes, coletivos, feiras etc. Procura-se trazer para o debate as solugdes de
construgdes e territorialidades que se desenvolvam como resisténcia. Sem-
pre houve um intervalo, um abismo entre desenhar, projetar, construir e
os usos da casa e da cidade com suas tradigdes ancestrais. O encontro entre
arquitetura e sonho, arquitetura e reza, arquitetura e natureza tornou-se,
cada vez mais, fundamental. Na terceira, Habitacio social e direito a cidade,
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busca-se construir um espago académico que auxilie, a partir de caminhos
tedricos e praticos, estudos que aprofundem e atualizem as temdticas sobre
habitagdo social e direito a cidade, a partir das nog¢des de autoconstrugio,
insurgéncias, desigualdades sociais e urbanismo contemporaneo. A quarta
linha de pesquisa, Tecnologias Comdivididas: Convergéncias entre Saberes
Académicos e Saberes Ancestrais, propde aproximagio e compartilhamen-
to para construgdo de saberes organicos, fazer COM, para potencializar, no
campo das tecnologias, iniciativas confluentes. Busca-se, assim, uma apro-
ximagdo efetiva entre universidade e sociedade por meio de projetos de
pesquisa, extensao, laboratdrios e escritérios modelos, com iniciativas vin-
culadas a Lei de Assisténcia Técnica e Juridica Gratuita - ATHIS.

Consideragoes finais

Este artigo procurou apresentar um panorama dos tipos de pro-
blemas e das abordagens tedrico-metodoldgicas que a linha Design, Ter-
ritorialidades e Antropoceno se propde a investigar e experimentar. Neste
movimento, diferentes campos disciplinares sdo convidados a atravessar
o campo do design, produzindo encontros, agenciamentos, aliangas e cor-
respondéncias, sempre de modos situados e contingentes. Também foram
mostrados alguns exemplos de maneiras como essas forgas se enlagam em
distintas composigdes, singularizando-se em temas e modos de pesquisar a
partir das perspectivas de cada um dos grupos de pesquisa.

Este texto constitui um exercicio de escrita coletiva por este grupo
de pesquisadores, no qual se buscou tragar convergéncias e diferencas que
apontam para a diversidade de possibilidades de pesquisas que essa linha
pode abrigar. No desafio de juntar diferentes trajetérias de pesquisa para
nomear e dar corpo a uma nova linha, outro exercicio compositivo coletivo
importante para delinear uma certa agenda de inquietagdes e prospecgdes
de pesquisa, ou um posicionar-se ética, estética e politicamente diante do
campo e do universo académico, foi a proposi¢do de um conjunto de disci-
plinas que fardo parte da trilha formativa dos discentes e pesquisadores de
mestrado e doutorado vinculados a essa linha no Programa.

Além da disciplina de Fundamentos em Design, Territorialidades e
Antropoceno, que propde oferecer insumos tedrico-metodolégicos funda-
mentais para a investigagdo das relagGes entre design, Antropoceno, habi-
tar e territorialidades, aproximando o design de dreas como a antropolo-
gia, a filosofia, a arquitetura, o urbanismo e a arte, outras sete disciplinas
eletivas foram pensadas para aprofundar temas que se desdobram dessas
relacdes. Por sua capacidade de expressar essa diversidade, para finalizar
este artigo, apresentamos brevemente a proposta de cada uma.

Fazer e habitar para além do desenvolvimento oferece reflexdes e abor-
dagens criticas as nogles de progresso e desenvolvimento e seus rebati-
mentos sobre as praticas de design, arquitetura, urbanismo e planejamento
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urbano e regional. A disciplina discute formulagGes e experimentagdes al-
ternativas a tais paradigmas nos modos de fazer e habitar mundo(s), in-
vestigando nogdes como envolvimento, cooperagdo, autonomia, comum,
“fazer com”, bem-viver, confluéncia, correspondéncia, simpoiese, cosmo-
politica, entre outras.

Antropologia e filosofia para além do humano apresenta discussdes an-
tropoldgicas e filoséficas contemporaneas criticas ao paradigma humanista
que informa o campo projetual, abordando entre seus principais temas a
dimensdo ontoldgica do design, o design multiespécies e a reavaliacdo das
separagdes modernas entre natureza e cultura, natural e artificial, sujeito e
objeto, individuo e ambiente, humano e animal, vivo e morto etc.

Projeto, fabulagdes, futuros propde debater o papel da fabulagio no
projetar, entendido, em sentido amplo, como modos de pensar, narrar, es-
pecular, imaginar, fabular e visualizar passados, presentes e futuros. Para
isso, aborda relagdes entre design, literatura, fato e ficgdo, exemplificados
na fic¢do cientifica, na ficgdo utépica/distdpica e na ficgdo climatica, apre-
sentando perspectivas como o design especulativo, design fiction, design
baseado em cendrios, fabulagdes especulativas.

Territério, lutas sociais e ecologia politica aborda as relagdes entre de-
sign e politica a partir da produgio e transformacido dos territdrios, sejam
eles mais ou menos urbanos, refletindo sobre o fazer design na contem-
poraneidade a partir de posicionamentos criticos a producdo hegemdnica
do espago habitado. Discute o potencial de no¢des como ecologia politica
e florestania no contexto de aliangas possiveis entre design e lutas sociais,
abrindo possibilidades para urbanidades e cidadanias outras.

Politica, globalidade e contracolonialismo apresenta debates em torno
de conceitos que tensionam modelos eurocéntricos e o problema da colo-
nialidade nos campos do design, da arquitetura e do urbanismo a partir de
nogdes como desobediéncia epistémica, politica da inimizade e pacto narci-
sico, contracolonialismo em suas perspectivas criticas e politicas no conta-
to com existéncias e resisténcias contra-hegemonicas.

Imagens e imagindrios da Terra/terra discute a produgio de represen-
tacdes, apresentacdes, figuracdes, teorias e expressdes visuais e conceituais
relacionadas a Terra/terra, entendida ndo apenas como planeta, mas so-
bretudo como territdrio e habitar terrestre. Considerando diversas episte-
mologias e abordagens estéticas, reflete sobre as articulagGes entre essas
visualidades e concepgbes em design, investigando seu papel nos efeitos
antropocénicos ou, ao contrdrio, na geracio de outros mundos.

Perspectivas criticas em arte e arquitetura propde reflexdes sobre li-
miares, fronteiras e zonas de contato entre design, arquitetura e arte, inves-
tigando as possibilidades poéticas de seus atravessamentos contemporane-
os. Considerando o design e a arquitetura como ciéncias sociais aplicadas,
procura desdobrar perspectivas criticas para ampliacdo desses saberes nas
tramas que se formam entre cultura, sociedade, performances, imagens,
simbolos, ficgdes especulativas, visualidades e espagos da arte diante das
emergéncias contemporaneas.
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Formada na confluéncia de distintas trajetdrias de pesquisa e na
aposta por uma abertura de possibilidades que um novo nome pode fer-
tilizar na imaginacéo politica das pesquisas em design, mais do que uma
linha, o que aqui se rascunha como imagem mais fecunda seria um ema-
ranhado de linhas. Linhas de devir em que designs, vidas, terras, histérias,
experiéncias, forgas, corpos, pensamentos, visualidades, poéticas, politicas,
ecologias se entrelagcam em pesquisas que dizem Design, Territorialidades e
Antropoceno, a cada vez sob outra forma. Pesquisas que, diante das emer-
géncias contemporineas, colocam pesquisar e pesquisadores em jogo na
produgdo de diferenca e na transformagao desejada, imaginada e disputada
das multiplas temporalidades e espacialidades que compdem os porvires da
Terra/terra.
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Resumo Este artigo apresenta a linha de pesquisa Design, Politica e Subjetiva-
¢do, vinculada ao Programa de Pés-Graduagdo em Design da Universidade do
Estado do Rio de Janeiro (PPDESDI/UER]). Primeiramente s3o apresentados
o contexto e o processo de formagio dessa linha de pesquisa. Em seguida, os
fundamentos que caracterizam e orientam a linha. Por fim, apresentam-se
as vertentes de investigacdo da linha, a saber: Design em préticas educativas;
Design, corpo e tecnopolitica; Design, tecnicidades e sensibilidades; Design e
opressao.
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Design, politics and subjectivization

Abstract The article presents the line of research Design, Politics and Subjectivation,
linked to the Graduate Program in Design at Rio de Janeiro State University (PPDES-
DI/UER)). Firstly, the context and formation process of this line of research is present-
ed. Next, the foundations that characterize and guide the line are presented. Finally,
the research strands of the line are presented, namely: Design in educational practic-
es; Design, body and technopolitics; Design, technicities and sensitivities; Design and

oppression.

Keywords design, politics, subjectivation, education.

Diseiio, politica y subjetivacion

Resumen Este articulo presenta la linea de investigacién Disefio, Politica y Subjeti-
vacion, vinculada al Programa de Posgrado en Disefio de la Universidad del Estado de

Rio de Janeiro (PPDESDI/UER]). En primer lugar, se presenta el contexto y el proceso

de formacién de esta linea de investigacion. A continuacién, se presentan los fun-
damentos que caracterizan y orientan la linea. Finalmente, se presentan los ejes de

investigacién de la linea, a saber: Disefio en las prdcticas educativas; Disefio, cuerpo y

tecnopolitica; Disefio, tecnicidades y sensibilidades; Disefio y opresién.
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Introdugao

O presente artigo introduz conceitos e perspectivas da linha de pes-
quisa Design, Politica e Subjetiva¢do, uma das quatro linhas do Programa de
Pés-Graduagdo em Design em operagdo a partir de 2024, que tem como area
de concentragdo Design, Tecnologia e Sociedade. Tendo por base um pro-
cesso coletivo de readequacio das linhas de pesquisa, descrito em detalhes
no texto que abre o presente dossié, foram identificadas afinidades tema-
ticas a partir das pesquisas do corpo docente. A linha descrita no presente
texto é resultado dessa confluéncia de interesses de pesquisa.

O percurso proposto passa por uma breve justificativa de escolha do
nome e descri¢do das diretrizes gerais da linha de pesquisa, para em um se-
gundo momento introduzir alguns fundamentos tedricos comuns a todos os
integrantes do grupo e, enfim, adentrar as quatro diferentes perspectivas
que aproximam politica e subjetivagdo das praticas do design. Essas quatro
perspectivas foram compostas tendo como referéncia as disciplinas eletivas
que compdem a grade curricular especifica da linha.

Como o nome dé a ver, “politica” e “subjetivagdo” sdo dois termos
centrais para definir as intengdes das pesquisas convergentes. A tarefa que
culminou na escolha desses termos nao foi simples e gerou reflexdes im-
portantes que permitiram moldar um pensamento convergente a muitas
vozes.

No caso do termo “politica”, inicialmente nos preocupou a amplitu-
de desse campo, pelo fato de o termo comportar muitos significados. Assim,
a politica é trazida para dialogar com o design a partir de pesquisas com
movimentos sociais, escolas, ativismos e tecnologias, no sentido de fomen-
tar um pensamento critico que busca evidenciar as implicagGes politicas
do fazer design - bem como suas possibilidades de transformacio social e
como ferramenta de resisténcia.

Ja “subjetivagdo” foi um termo amplamente debatido, pois remon-
ta a autores ainda pouco familiares ao campo do design e é articulado por
campos mais consolidados, como a filosofia, psicologia e sociologia. Ao de-
cidir aproximar o termo ao design, buscamos fomentar investigacdes que
demonstram os modos como o design incide na constitui¢do de sujeitos e
identidades na sociedade contemporinea.

Como veremos com maior profundidade ao longo do presente tex-
to, politica e subjetivagio sdo colocadas em relagdo ao campo do design e
em didlogo com praticas educativas, tecnologias e humanidades digitais,
estudos da opressdo e estudos do corpo. O paragrafo de apresentacdo da
linha apresenta as diretrizes gerais de investigacdo e abre caminho para o
aprofundamento de alguns dos conceitos chave que norteiam nossas prati-
cas, como veremos a seguir:
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A partir de uma compreensio sobre as implicacdes politicas do design,
esta linha busca investigar as relagdes do campo com o pensamento
projetual e os processos de produgio de conhecimentos, subjetivagio e
transformacio social nas sociedades contemporaneas. Promove didlogos
transversais com distintas dreas como educacdo, estudos culturais, so-
ciologia e psicologia. Fomenta pesquisas embasadas em teorias criticas,
metodologias participativas, abordagens experimentais, pesquisas-inter-
vencdo e historiografias exploratdrias. Busca examinar os modos pelos
quais o design manifesta, via discursos e praticas, inter-relagdes entre
taticas de resisténcia politica e mediagdes socioculturais. (PPDESDI, 2023

p. 2) [documento interno].

Fundamentos da linha Design, Politica e Subjetivagao

Partimos da nogdo de que o design estd implicado politicamente em
diferentes temporalidades e contextos para apresentar os fundamentos da
linha. Adrian Forty (2007[1986]), aponta sua dimens3o politica ao destacar
um comprometimento do design com o lucro. Longe de ser uma atividade
despretensiosa, criativa e expressiva, a razdo de ser do design associado
a produgdo de artefatos seria “tornar os produtos vendaveis e lucrativos”
(Forty, 2007, p.13). Com efeito, a afirma¢do do autor articula uma dupla
compreensdo: por um lado identifica a implicacdo do design como parte do
processo da producio capitalista e, por outro lado, dissocia o design de uma
forma de expressdo auténoma que reafirme seu carater coletivo e social.
Ainda conforme o autor, compreendemos o design a partir de suas vincu-
lagdes com a ideologia, ou seja, as maneiras como o design afeta os modos
de pensar com efeitos mais duradouros do que os efémeros da midia, pois
materializa, sustenta e confere credibilidade aos mitos que aplacam contra-
diges sociais (Forty, 2007).

Seguindo na mesma linha, para Michel Foucault (2011[1975]) a no-
¢do de verdade ndo é concebida como algo vinculado apenas a fatos, mas
pensada como enunciagdo, como pratica discursiva, que seria, portanto,
historicamente produzida e vinculada as estruturas de poder. Foucault
argumenta que normas, regras e leis de controle social, ou seja, préticas
discursivas ligadas ao exercicio do poder, sdo técnicas que acabam por pro-
duzir efeitos de verdade. Portanto, o filésofo propde uma vinculagdo entre
saber-poder e a nogdo de que a verdade, como enunciado, é algo histérica
e socialmente produzido, a partir das condi¢des que propiciam que certas
verdades prevalecam sobre outras.

Ao intencionarmos mostrar as implicagdes politicas do design, con-
sideramos também o papel de movimentos sociais e ativismos e suas for-
mas de resisténcia politica como aprendizagem para refletir sobre outras
possibilidades de instrumentalizagdo do campo como espago em constante
disputa. Por meio de interlocu¢des com a educagdo popular, movimentos

DATJournal v.9n.4 2024



Design, Politica e Subjetivagao 268

feministas e transfeministas, negros e dissidéncias sexuais e de género,
buscamos articular estratégias para desnaturalizar verdades concebidas e
evidenciar como as relag¢des de poder afetam os corpos, seus projetos, tec-
nologias. Entender o design como lugar de producio de verdade passa tam-
bém por considerar como se desenham e delimitam possibilidades de ser e
estar, afetando o modo como sujeitos se constituem, e sdo constituidos, em
relacdo ao mundo.

Em especial, somos orientados a pensar de que forma o design afeta
e é afetado pelos modos de subjetivagdo, segundo conceito sobre o qual nos
apoiamos. No se trata aqui apenas de colocar o foco e uma centralidade de-
terminante sobre o design, mas de adensar as pluralidades de relagdes com
as quais o design compde. Guattari (1992) propde descentralizar a referén-
cia do sujeito para a questdo da producio de subjetividade. O autor argu-
menta contra uma nogio de sujeito, concebido como unidade essencial da
individuagdo, que centraliza nele o foco da sensibilidade, da expressividade
e da consciéncia e o separa do mundo. Ao provocar um deslocamento para
a questdo da subjetividade (e sua produgdo), Guattari propde olhar para
as relagdes entre sujeito/objeto (ou sujeito/mundo), rejeitando a determi-
nacgio do primeiro sobre o ultimo, de modo a analisar como eles se afetam
mutuamente e criam possibilidades de existéncia.

Alguns conceitos de Paulo Freire (2019 [1968]) aproximam as arti-
culagdes entre politica e subjetivagio e atravessam muitas das pesquisas
da linha. Para superar uma educagio marcada pelo dominio da opressio, o
educador propde que a alternativa seja pensada pela perspectiva do opri-
mido, que liberte oprimido e opressor das contradi¢des. De modo andlogo,
propomos especular sobre as formas como o design, alinhado com as for-
mas de opressdo, opera sobre grupos historicamente oprimidos e articular
estratégias e possibilidades de um design alinhado com as demandas e in-
teresses desses grupos.

J& com a préxis, Freire (2019) nos ajuda a entender o design n3o por
uma perspectiva dicotdmica, por um viés tedrico ou pratico, mas concebido
como praxis, conjugando reflexdo e agdo, teoria e prética; e ainda, na dia-
logicidade, Freire (2019) defende a importancia do didlogo como método
que aposta na colaboragio, na intersubjetividade, assumindo que educado-
res aprendem com educandos e vice-versa - permitindo rever hierarquias.
Freire nos instiga a desafiar a separagio entre os que projetam e os que
usam, os que desenham e os que sdo desenhados.

Neste sentido, Virginia Kastrup (2001) afirma que aprender consis-
te em um processo de produgio da subjetividade. A partir da aprendizagem
inventiva, a autora propde a problematizacdo como lugar de estranhamen-
to do que é conhecido, do lugar do sujeito no mundo, sugerindo um des-
locamento do olhar que propicia a “invencio de si e do mundo” (Kastrup,
2001, p.20). Préticas inventivas, segundo ela, relacionam-se a produgéo de
algo novo a partir de um estranhamento das questdes cotidianas median-
te uma experiéncia problematizadora, deslocando o foco da aprendizagem
ndo para a resolugdo de problemas, mas para a invengdo de problemas - re-
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jeitando a ideia de mundo pré-concebido, univoco e fechado. Apoiados nes-
sas ideias, entendemos que o design nio se limita, portanto, a “resolugdo de
problemas”.

As perspectivas brevemente apresentadas acima nos levam a pensar
um design que produz e é produzido, junto a outras instancias individuais,
sociais e institucionais. O design aqui ndo é concebido como componente
isolado e especializado, mas vinculado as dindmicas complexas dos proces-
sos politicos e de subjetivagio, como veremos a seguir, ao abordarmos as
quatro frentes de investigacdo a que se dedica a linha de pesquisa: Design
em Praticas Educativas; Design, Corpo e Tecnopolitica; Design, Tecnicida-
des e Sensibilidades; e Design e Opressao.

Design em praticas educativas

Aprendizagem e invencao

Uma linha de forga relevante em nossos estudos compreende pes-
quisas que entrelagam o campo do design as praticas educativas, escolares
ou ndo. Nesse sentido, consideramos oportuno distinguir o ensino entendi-
do como transmissdo de informagio e o ensino como propagacio da experi-
éncia. Para essa comparacio, nos apoiamos na ideia de cognicdo entendida
como invengdo (Kastrup, 1999). A transmissdo de informagdo reproduz a
antiga ideia de instrugdo: “Ndo ha nada a ser experimentado, criado ou in-
ventado. A aprendizagem é uma questao de processamento de informagdes
e de conservagdo na memoria. Na melhor das hipéteses, trata-se de apren-
dizagem inteligente, com vistas a solugdo de problemas” (Kastrup, 1999,
p.1). Por outro lado, como vimos acima, a aprendizagem inventiva consi-
dera que aprender consiste em um processo de producio da subjetividade,
como invengio de si e, a0 mesmo tempo, do préprio mundo.

Esses argumentos sdo relevantes para respaldar as abordagens
de Design em préticas educativas, ja que, a partir desse enquadramento,
aprender é muito mais uma questdo de invengdo do que de adaptagio a um
mundo preexistente (Martins, B. & Emanuel, B., 2022). Num processo de
aprendizagem, construimos problematiza¢des a respeito de situagdes ad-
versas e, ao aborda-las, nos modificamos. E, ainda, quando a problematiza-
¢do de uma situagdo especifica é algo que nos motiva, desenvolvemos uma
atengdo sensivel para aborda-la e nos deixamos afetar pelo que vemos e
vivenciamos. Pensar problematizando, ou seja, indagando e inventando no-
vos problemas, faz parte do processo projetual de design. Por isso, a apren-
dizagem inventiva de problemas constitui um cendrio cognitivo fértil para
estudos de Design em praticas educativas.

Essa invengdo de problemas colocada por Kastrup pode ser entendi-
da como uma aprendizagem da problematizac¢do que, corroborando Paulo
Freire, enfatiza que os estudantes tém direito a identificar seus préprios
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problemas a abordar. Logo, a aprendizagem inventiva envolve préticas de
autonomia e de motivagdo na aprendizagem.

Estudos dos cotidianos e interculturalidade

A autonomia para identificar os problemas que motivam a apren-
dizagem coloca em pauta a legitimacio de saberes abordados em situagdes
educativas e os debates contemporaneos que avaliam criticamente o envie-
samento dos contetdos curriculares.

Partindo da abordagem que visa a decolonizar a educagio, ou seja,
questionar e transgredir o legado curricular que privilegia saberes postu-
lados por uma elite (branca, europeia, masculina e heterossexual), a inter-
culturalidade, conceito elaborado pelos povos andinos na década de 1980,
evidencia a heterogeneidade da condi¢do cultural dos povos latinos. A pers-
pectiva intercultural busca a constru¢do de um didlogo mutuo, manifes-
tando a luta pela diminui¢do das desigualdades e exclusGes e questionan-
do formas de poder que dividem etnias e conhecimentos (Walsh, 2009). Ao
olhar para os invisibilizados, as relacionalidades, o respeito pela outridade,
as experiéncias e vivéncias que cada um em sua particularidade pode acres-
centar, a interculturalidade busca interconexdes, fortalecendo potenciais
criativos de cada ser humano e de seu contexto.

Assim, entendemos que o curriculo e as praticas escolares, como
estruturas sociais, sdo também locais de disputas coloniais, portanto, locais
de resisténcia e de préticas decolonizadoras. Entendemos que praticas de
design em contexto educativo, ao enaltecer a construgio de subjetividades
e mundos e, ainda, ao conceber a aprendizagem como celeiro de oportu-
nidades para projetos disciplinares, interdisciplinares e transdisciplinares,
sdo oportunas para motivar a interculturalidade. Logo, uma aprendizagem
que se realiza a partir de problemas complexos vivenciados pelos pratican-
tes do cotidiano (Certeau, 1990), buscando incitar nos sujeitos envolvidos
habilidades de escuta, registro e proposi¢do de abordagens para esses pro-
blemas a partir da integracdo de diferentes saberes e da interlocugdo com
pessoas e condutas diversas, é um projeto politico, social, ético e episté-
mico. Compreendemos que a aprendizagem problematizadora por meio de
projetos de design tem potencial de favorecer a interculturalidade.

Influéncias freirianas

Implementar préticas de design em contexto educativo, enten-
dendo e articulando as multiplas implicacdes interculturais do processo
projetual, implica conceber que o projeto é uma oportunidade para que os
praticantes envolvidos nesse cotidiano (alunos, professores e comunidade)
questionem e transformem suas praticas e, portanto, o mundo que os cerca.
E a questdo do “reconhecer-se como agente de mudangas” (Freire, 1983).
Para educadores progressistas, essa capacidade critica consiste no desafio
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da coeréncia: implementar modos de agir mais compativeis com os discur-
sos que somos capazes de produzir (Freire, 1991).

Na educacdo bancdria, conforme Freire (2001), o educando é con-
cebido em termos de falta, caréncia e ignorancia. Logo, o curriculo e a
pedagogia se resumem ao papel de preenchimento daquela caréncia. Na
perspectiva de uma educagdo problematizadora, ao invés disso, todos os
sujeitos estdo ativamente envolvidos no ato de conhecer. Entendemos que
o desdobrar do processo de ensino-aprendizagem consiste em pesquisas
e problematizacdes de experiéncias cotidianas (temas geradores) em que
professores e estudantes, a partir de agdes dialdgicas e colaborativas, en-
contram oportunidades de mudancas necessdrias para transformar as situ-
agOes concretas em outras mais desejaveis.

Design: consciéncia projetual

Conforme Cross (2010), os designers/projetistas manipulam ques-
tdes simbdlicas e traduzem-nas em mensagens por meio de objetos concre-
tos e conceitos abstratos. Esse processo é potencializado pelo pensamento
projetual, que, a partir de objetivos definidos, traduz ideias por meio de
protétipos. Além disso, os processos de design acontecem articulando situ-
agdes e pessoas comuns do dia a dia. Logo, vivenciar um processo de design
como pratica educativa desenvolve nos estudantes habilidades para lidar
com uma classe particular de problemas, caracterizada como problemas
complexos (wicked problems), que sdo atravessados pela incerteza e tém mal-
tiplas varidveis e implicagdes que emergem das problematicas cotidianas.

Contudo, aprender formas proveitosas de abordar esse tipo de pro-
blemas projetuais nio é algo que configure um ensino instrumental para a
acdo, ou seja, ndo é um treinamento. Muito além, refere-se a instigar o de-
senvolvimento de habilidades para lidar com os wicked problems, isto é, sen-
sibilidade e atengdo para identificar maltiplas facetas e implicagdes do pro-
blema. Portanto, para enfrentar os wicked problems mencionados por Cross
(2010), seria necessario partir de uma abordagem interdisciplinar, capaz
de manipular variados tipos de informages, misturando-os num conjunto
coerente de ideias. Logo, discute-se que a producdo de subjetividade pode
estar atrelada a uma maneira de organizar o pensamento para enfrentar
problemas complexos de forma integrada e/ou sistémica.

Design, corpo e tecnopolitica

A segunda das frentes que compdem a linha de pesquisa Design, Po-
litica e Subjetivagdo se dedica a investigagdo das formas por meio das quais
a producio do corpo na contemporaneidade é, em grande medida, alicer-
cada por operagdes do design, entendido aqui como mediador de relagdes
tecnopoliticas. Tecnopolitica é um termo que compreende as tecnologias

DATJournal v.9n.4 2024



Design, Politica e Subjetivagao 272

(especialmente as digitais) como instrumento central nas relagGes politicas
do século XXI. Ja o corpo, para além de seus aspectos antropométricos, é
aqui entendido como categoria discursiva, que se projeta e materializa tam-
bém pelas praticas do design: “se género é fabricado, designers também sao
seus projetistas” (Grassine, Menezes, Altmayer, 2023 p. 272).

Assumimos a premissa de que o design consiste em um conjunto de
praticas e técnicas que informam e conferem formas mais identificaveis,
e duradouras, as subjetiva¢des que determinam nossos comportamentos e
incidem na construgio de identidades (Forty, 2007). Questionamos, portan-
to, uma suposta neutralidade do campo do design postulando indagacdes
tais como: o design tem género? O design tem sexo? O design tem cor? (Alt-
mayer, 2020).

Buscamos, dessa maneira, [1] investigar como o design se mostra
como mediador de praticas socioculturais através de seus desdobramentos
materiais e imateriais, e como incide na normatizagdo do corpo; e [2] para
além, investigar como pode se configurar como ferramenta estratégica de
resisténcia a essa mesma normatizagao.

Design do corpo

O corpo é considerado o primeiro instrumento do ser humano —
seu primeiro objeto, e meio, técnico — conforme defende Marcel Mauss
(2003). Para o antropdlogo, as técnicas s existem e podem ser transmitidas
por meio da cultura: as técnicas do corpo referem-se as maneiras como as
pessoas utilizam ou tornam subservientes seus corpos, variando em fungio
da espacialidade (diferentes sociedades e contextos) e da temporalidade
(diferentes periodos histdricos).

Manipulado, medicalizado, educado e docilizado, o corpo é conce-
bido como um espago de disputas, uma ferramenta de producido de nor-
matizagdes. No entanto, ele ndo é simplesmente submisso. Michel Foucault
observa que “do poder que é exercido em nosso corpo, emerge inevitavel-
mente a reivindicagio do préprio corpo contra este poder” (Foucault, 1993,
p. 146).

Desde o século XX, e com ainda maior intensidade no inicio do sé-
culo XXI, as tecnologias de informagio e comunicagdo (TICs) impactaram
significativamente os processos culturais que permeiam as estruturas so-
ciais e os modos pelos quais os dispositivos biopoliticos (Foucault, 1999)
arregimentam as estruturas responsaveis pela produgo e controle dos cor-
pos nas diversas esferas da vida cotidiana - além de definir quem detém o
direito a vida, conceito que Mbembe (2016) enquadra como necropolitica.

Trata-se de um regime sociopolitico que articula tecnologias de
produgio de subjetividade e representagdo corporal (Sibilia, 2002), abran-
gendo o corpo ciborgue, o corpo mercadoria, as préteses do corpo e as cha-
madas tecnologias microprotéticas de controle, conforme propostas por
Paul Preciado (2010).
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Corpos conectados

Em uma sociedade em rede, qualquer possibilidade de transforma-
¢do social deve passar por um processo de reprogramacao das redes de co-
municagio, que constituem o ambiente de processamento imagético e sim-
bélico da informagio em nossas vidas. Novas configuragdes sindpticas, que
conectem corpos por meio de dispositivos comunicacionais, sdo essenciais
para a producdo de modos de subjetivagdo capazes de representar formas
de existéncia que ultrapassem as normatividades difundidas midiaticamen-
te.

Desde o advento da sociedade em rede, fundamentada na cultura
digital globalizada e impulsionada pelas tecnologias de comunicacio e in-
formacao, o papel do design tem se revelado estruturante. Portanto, é im-
prescindivel entender o papel do designer como agente politico no desenho
de meios e processos de enunciagdo nesse contexto, que, além de mediar
discursos, também estrutura os sistemas que os sustentam (Altmayer; Ve-
ras, 2021).

Considerando as conexdes entre a sociedade em rede e o design,
propomos o desenvolvimento de tecnologias sociais com foco em memodria,
como ferramentas de contaminagdo, com base em uma proposta de queeri-
zagdo do design (Portinari, 2017). Por meio das intersecdes entre design e
suas histdrias, histdria publica, memdria grafica e humanidades digitais, a
partir de uma perspectiva de conhecimento aberto e ciéncia publica, torna-
-se possivel criar espagos interdisciplinares para reflexdes sobre as estru-
turas através das quais a cultura contemporanea e os corpos vém se recon-
figurando no século XXI.

Redesenhando o corpo

Diante desse contexto, nos propomos a refletir sobre como as poli-
ticas do corpo, evocadas a partir de manifestacdes estéticas e estratégias de
contagio digital, podem se opor a uma estetizagdo da politica. Sendo assim,
o design e as artes podem servir como instrumentos para agdes de afirma-
¢do de um corpo insurgente, criando configuracdes de meios para desvios a
partir do corpo, atuando como canais para confundir, desidentificar e “bu-
gar” sistemas (Altmayer, 2022).

A partir dessa premissa, visamos a constru¢io de estratégias desde
o entendimento de que essas materialidades (inclusive as digitais) como lu-
gar de acdo do préprio corpo, e em conexdo a um corpo coletivo, para gerar
modos de vida que podem provocar distor¢des em cddigos de significacdo
normativos - e, de um ponto de vista estético-politico, produzir feismos,
estranhamentos, estéticas camp; modificagdes estéticas corporais que sub-
vertem a hierarquia entre cépia e original (Preciado, 2010).

Com base nessas proposi¢des, as pesquisas desenvolvidas no gru-
po NUDE: Nucleo de Design, corpo e tecnopolitica buscam investigar sobre
as relagdes histéricas, politicas, sociais e culturais do design e como estas

DATJournal v.9n.4 2024



Design, Politica e Subjetivagao 274

atuam na conformagio de subjetividades, como praxis entendida como tec-
nologias de mediagdo e memdria que normatizam os corpos via agéncias
hibridas nas sociedades em rede.

Para tal, sdo mobilizados Estudos Queer, Transfeministas e Decolo-
niais, em didlogo com as Humanidades Digitais, com o objetivo de examinar
como a tecnociéncia, especialmente no contexto da transformagio digital
das praticas socioculturais, afeta corporeidades contemporaneas, especial-
mente as dissidéncias de sexo e género e suas taticas de insubordinagio
estético-politicas.

Design, tecnicidades e sensibilidades

Uma terceira via de tensionamento de implicagées politicas do de-
sign se debruca sobre o processo de produgdo de subjetividade observado
nas praticas cotidianas do campo sob o atravessamento de modos de rela-
cionamento com processos maquinicos do trabalho e ensino que envolvem
a tecnicidade contemporanea. O carater sensivel observado por essa frente
de pesquisa se da pelo reconhecimento da dimensio subjetiva emergente
das praticas tecnoldgicas e dos agenciamentos delas decorrentes.

No ensino, de maneira geral, grande parte dos estudos e pesquisas
que observam as tecnologias digitais se concentram na abordagem da con-
cep¢do instrumentalista da relagdo humano-técnica (Frées, apud Escéssia,
1999). Nessa concepgio, a técnica é considerada neutra e o objeto técnico é
percebido como instrumental para operacionalizar os objetivos tragados a
cada contexto. Muito comumente, a técnica é associada aos modos da efica-
cia e eficiéncia produtiva e o valor ético se baseia exclusivamente na asso-
ciagdo estabelecida entre o uso da técnica e seus fins, ou seja, para que ela
é usada.

Ao que tudo indica, o campo do ensino parece seguir esse paradig-
ma tecnopedagdgico que busca a forma mais eficaz e eficiente de utiliza-
¢do dos sistemas informatizados nas praticas pedagdgicas. O objeto técnico
parece ficar reduzido a mero instrumento sob o qual se impde a tonica do
dominio, ainda como resquicio do projeto moderno de dominio da nature-
za. No campo do design, utiliza-se com frequéncia a expressdo “o aluno pre-
cisa dominar o software”, como sinénimo de exceléncia profissional. Esses
dispositivos e softwares sdo utilizados como ferramentas para resolverem
problemas tipicos do campo do design, sem qualquer consideragdo sobre o
seu préprio modo de existéncia ou significagdo. Frées (2010) afirma que o
viés instrumentalista ocorre, por exemplo, no uso de computadores para
resolucgdo de tarefas como se o mesmo fosse neutro, configurando uma pos-
tura descomprometida de docentes (de diversas 4reas) quanto a realidade
técnica.
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Em contraposigdo a abordagem hegemdnica do ensino em design,
que se restringe ao carater utilitdrio da técnica, essa linha de pesquisa parte
de um entendimento, a concepgdo ontogenética da técnica, que estabelece
estreita associagdo com a ideia de um devir coletivo, estabelecendo didlogo
entre os mundos da técnica e da cultura (Frées, apud Escdssia, 1999). Con-
siderando a ideia de uma génese correlata do individuo e do objeto técnico,
entendemos que esses se individuam de forma imbricada, processo ampa-
rado pela nogdo de individuagdo em Simondon (2020).

Simondon ndo considera o individuo técnico como uma realidade
dada, mas olha para sua génese e para seu processo de individuagdo. Para o
autor, a ontogénese em vez de ser a génese do ser, é a designacio do carater
de devir do ser (Frées, 2010). A génese do individuo sé pode emergir como
a dissolugdo da ideia que temos de individuo. Para ele, o objeto técnico ndo
seria apenas algo estético, um ser individuado. Diferentemente, a individu-
alidade do objeto técnico se modifica no curso da sua génese (Simondon,
2020). Para o autor, o processo de individuagdo dos objetos técnicos encon-
tra paralelo no desenvolvimento humano, pois o humano e a sociedade se
individuam em associac¢do ao objeto técnico. A concepgdo ontogenética da
técnica em Simondon pode ser considerada uma maneira holistica e dina-
mica de relagdo entre o humano e os objetos técnicos.

Simondon vai efetuar uma abordagem analitica da tecnicidade na
nossa sociedade, cujo objetivo é suscitar uma tomada de consciéncia dos
objetos técnicos. Ele acredita que a sociedade tende a ignorar a realidade
técnica como uma realidade humana (Simondon, 2020). Na sua visdo, os
objetos técnicos devem ser incorporados na forma de conhecimento e como
valor da nossa cultura (Simondon, 2020).

Para o autor, a técnica deve ser entendida como coextensiva a so-
ciedade. Ela deve ser incluida no quadro de afetividade, acdo e emocio, tudo
em uma situacdo de futuro. Simondon afirma que “a presenca do homem
nas maquinas é uma invenc¢io perpetuada. O que reside na maquina é uma
realidade humana, é um gesto humano fixado e cristalizado em estrutu-
ras que funcionam” (Simondon, 2020). Entendemos, como Simondon, que a
tecnologia tem uma dimensao social e cultural na medida em que é ideali-
zada, concretizada e vivida por individuos, comunidades interpretativas e
sociedade.

J4 Guattari entende a subjetividade como marcada por uma dini-
mica processual. A subjetividade é plural, polifénica (composta por diver-
sas vozes) e processual. Para ele, a subjetividade é formada essencialmente
por diversas instincias, individuais, coletivas e institucionais, sem que ne-
nhuma delas seja dominante (Guattari, 1992). Segundo Guattari, os compo-
nentes que concorrem para a producgdo de subjetividades sdo heterogéne-
os. Dentre os multiplos componentes que colaboram com os processos de
subjetivacdo, Guattari reconhece também a participagdo de tecnologias de
informagdo e comunicagdo no 4mago desses processos: “as maquinas tecno-
légicas de informacio e de comunicagdo operam no ntcleo da subjetividade
humana, ndo apenas no seio das suas memdrias, da sua inteligéncia, mas
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também da sua sensibilidade, dos seus afetos, dos seus fantasmas incons-
cientes” (Guattari, 1992).

Se ao pesquisar praticas pedagdgicas do campo do design foi possi-
vel perceber que o uso de tecnologias digitais de informacdo e comunicagado
demonstrou ser uma forga expressiva no campo do design (Necyk, 2013),
muitos caminhos se abrem 2 investigacdo. Com efeito, essa busca se aven-
tura a identificar, observar, experimentar e viver modos singulares (ou mo-
dos outros) de subjetivagdo engendrados por membros do campo do design
com consequente reverberagio social. Procuramos estimular processos de
singularizagdo da subjetividade em praticas de ensino mediadas ou refe-
renciadas por sistemas técnicos, entendidos como compostos por maquinas
técnicas, maquinas semidticas e maquinas sociais, entre outras instancias.

Design e opressao

A quarta e dltima frente de investigacdo que compde a linha de pes-
quisa Design, Politica e Subjetivacdo propde discutir as relagées de opressido
que envolvem as formas de atuar, pensar e pesquisar no campo do design.
Aqui, buscamos refletir sobre praticas, discursos e ideias presentes no cam-
po sob o prisma das lutas antiopressdo. Procuramos também incentivar a
autorreflexdo dos pesquisadores e propor formas outras de agir, pensar, ser
e estar no mundo a partir de uma perspectiva critica.

A inspiracio dessa temdtica advém da participagdo de parte dos do-
centes e discentes junto a Rede Design e Opressdo, que desde 2020 agrega
pesquisadores e profissionais do design e areas afins no pais e no exterior. A
rede estende a tradi¢do de pensamento critico latino-americano de educa-
¢do, artes e sociologia para o campo do design e objetiva “estabelecer lagos
de solidariedade entre todas as lutas contra a opressdo que passam pelo
design como ferramenta, espago, ou questao a ser transformada” (Serpa et
al., 2021, p.599). Portanto, as atividades e produgdes feitas com e pela rede
orientam e animam essa frente de investigacdo dentro da linha de pesquisa.

O conceito de opressdo é central nas investigacdes, pensado a partir
do pensamento critico latino-americano. Para Paulo Freire (2019, p.40), es-
pecialmente, a ideia de desumanizagdo é um trago definidor para o conceito
de opressdo. O autor defende a humanizagdo como uma vocagio humana,
uma continua busca por ser mais. A opressdo seria o que nega essa vocagio,
que desumaniza, que limita a humanidade, que leva ao ser menos. Contudo,
Freire identifica que a desumanizagdo ndo se manifesta apenas naqueles
que tém sua humanidade roubada e sdo impedidos de ser mais, mas também
naqueles que oprimem e, com isso, distorcem a vocagdo de ser mais. Daf a
importancia de se libertar oprimidos e opressores.

E oportuno trazermos as contribuicdes de Frantz Fanon e os im-
pactos da opressdo colonial. Fanon (1961) denuncia a opressio colonial e as
maneiras como ela afeta o ser, pois opera a desumanizagdo dos colonizados,
apontando ndo apenas para a violéncia fisica e repressdo, mas também para
a produgdo de um imagindrio colonial sobre os colonizados. O efeito dessa
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dominagdo é tal que, mesmo apds a liberta¢do nacional, permanece o risco
dos efeitos coloniais na mentalidade dos grupos dominantes, ainda subme-
tidos ideologicamente as metrdpoles. Portanto, a luta anticolonial proposta
por Fanon abrange, além da libertagdo do territério, uma luta pela liberta-
¢do da mentalidade colonial.

Com efeito, as obras de Freire e Fanon dialogam, pois, além de to-
marem o lado dos oprimidos, elas também denunciam os efeitos desuma-
nizantes da opressdo sobre as subjetividades. Cabe pensar nas implica¢ées
do design quando assumimos que o mundo em que vivemos é mediado por
artefatos que reforcam discursos, poderes e relagdes de opressdo. Aqui nos
interessa compreender que, longe de ser uma atividade laboral neutra, o
design acaba muitas vezes por reproduzir formas de opressio hegemdnicas
que os préprios designers muitas vezes ndo percebem. Daif a urgéncia de
compreender as dindmicas da opressdo para pensar como afetam os pro-
cessos de design.

Uma perspectiva antiopressdo assume como premissa que todos
tém potencial criativo para transformar a sua realidade. Essa premissa leva
a questionar uma pretensio do design em resolver os problemas de outros,
colocando em perspectiva um design para inovagido social, especialmente
quando o publico para o qual a intervengio se destina ndo toma parte nas
decisGes. Portanto, as abordagens antiopressdo se valem da dialogicidade
(Freire, 2019) e adotam o didlogo como principio orientador de suas abor-
dagens, articuladas sempre junto e com os grupos oprimidos. Afinal, estes
devem ser tomados como sujeitos e ndo como objetos do processo de liber-
tacdo (Freire, 2019).

Destacamos também a importancia da nogdo de solidariedade, que
em Freire (2019) é concebida como uma atitude radical, que exige um com-
prometimento com as lutas dos grupos oprimidos. Como discutem Bibiana
Serpa e Sdmia Batista (2021), a nogdo de solidariedade articulada ao design
pressupde o engajamento e a transformagio de si e uma mudanga de impli-
cagdo politica se comparada a nogdo de “empatia”. As autoras argumentam
que a nogdo de “empatia”, muito empregada no design centrado no usu-
ario, reforca relagdes hierarquizadas que separam o design dos usudrios,
concentra as decisdes nos designers, objetificando os usudrios. Em projetos
que se pretendam participativos e politicamente engajados, as autoras de-
fendem o principio de solidariedade como forma de superar as hierarquias,
ampliar o didlogo e coletivizar o processo decisério.

Outra questdo relevante nessa perspectiva é evitar dicotomizar a
vida. Freire (2019) nos mostra os problemas de separar teoria e pratica, de-
fendendo uma préxis que une ambas. Similarmente, Augusto Boal (2009)
aponta que existe na sociedade moderna uma supervaloriza¢do do pensa-
mento simbdlico (palavras) em detrimento do sensivel (ndo verbal), enquan-
to bell hooks (2013) critica a separagdo entre mente e corpo na academia.
Ao fugir de uma dicotomia entre essas relagdes e assumi-las em comple-
mentariedade, esses autores nos abrem outras possibilidades de pensar e
agir, buscando superar a fragmentagdo que nos limita como seres humanos.
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Assim, apoiados nos conceitos e pressupostos apresentados, na
frente de investigacoes Design e opressdao buscamos compreender de que
modo as dindmicas das opressdes, como processos desumanizadores, atra-
vessam o design e sdo atravessados por ele. As pesquisas aqui buscam pro-
mover o pensamento critico perante multiplos olhares sobre o design, seja
questionando os pressupostos politicos que formam os designers e confor-
mam suas praticas, seja explorando e investigando formas alternativas de
agir, pensar, ser e estar no mundo. Como temas, buscamos investigar impli-
cagdes do design para transformacio social e formas de resisténcia; articu-
lagdes entre design e opressdes; design, tecnologia e autonomia; participa-
¢do, organizagdo e politica; e pesquisas em contextos de opressao.

Consideragoes finais

Esperamos nestas breves linhas ter evidenciado as perspectivas que
atravessam as pesquisas da linha Design, Politica e Subjetivagdo, eviden-
ciando multiplas perspectivas que se debrugam sobre o design e buscam
investigar como o campo opera nas relagdes de poder e tem efeitos discur-
sivos e persuasivos nas suas praticas e nos modos de subjetivacao.

Em Design em praticas educativas, importa analisar e levar em con-
ta as implicacdes do design em um contexto educativo ampliado como um
processo que manifesta saberes, é atravessado por relagdes de poder e pro-
duz modos de subjetivagdo. Por sua vez, Design, corpo e tecnopolitica se
debruga sobre o corpo, como campo de disputa discursiva e sobre as formas
como € posto como projeto de design e atravessado pelas tecnologias na
sociedade contemporinea.

J4 na frente Design, tecnicidades e sensibilidades, procuramos vis-
lumbrar a potencialidade de novos agenciamentos coletivos de enunciagdo
que, diferentemente de uma subjetividade modelada, se abram para a mul-
tiplicidade de formas de se perceber e estar no mundo. Por fim, em Design e
opressdo, buscamos compreender como o design é cooptado em processos
de opressio e, orientados pelos principios da solidariedade e dialogicidade,
explorar abordagens de design engajado na transformacio social.
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Resumo O presente artigo aborda as bases histdricas do desenho industrial,
explorando o desenvolvimento do design desde a divisdo do trabalho nas fa-
bricas até sua consolida¢do como disciplina cientifica que definiu areas tradi-
cionais do design, como o design de produto e de servigos. Destaque é dado a

importancia da sustentabilidade no design e a énfase da abordagem holistica

do design que, ao considerar o ciclo de vida dos produtos e servigos, traz a

gestdo da inovagdo e empreendedorismo como meio de conduzir o design nas

institui¢des. O didlogo entre design e gestdo é sistematizado a partir da pro-
posta metodoldgica denominada design science, que busca articular teoria

e pratica, visando a solugdes aplicaveis no mundo real. Finalmente, o texto

aborda a importancia estratégica do design, ao alinhar a visdo projetual aos

objetivos de longo prazo das institui¢des, integrando as dimensdes operacio-
nal, tética e estratégica, bem como o impacto da Inteligéncia Artificial Gene-
rativa (IAG) no design contemporaneo, ressaltando como essas tecnologias

estdo transformando o processo criativo.
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Introdugao

As bases histdricas do desenho industrial coincidem com o desen-
volvimento no periodo da Revolugio Industrial. Até entdo, a produgdo de
bens era predominantemente artesanal, com os artesdos criando objetos
individualmente, muitas vezes com uma forte énfase na estética e na perso-
nalizac3o. A necessidade de criar produtos que fossem funcionais, estetica-
mente agradaveis e, a0 mesmo tempo, faceis de fabricar em grandes quan-
tidades levou ao desenvolvimento do campo que hoje conhecemos como
desenho industrial.

A escola de Bauhaus na Alemanha (1919-1933), ganha destaque e
protagonismo ao promover uma abordagem integrada entre arte, artesana-
to e industria, estabelecendo principios de design que priorizavam a funcio-
nalidade, a simplicidade e a estética. A partir de um interesse crescente em
entender como as pessoas interagem com os produtos, o desenho industrial
se aproximou de estudos de ergonomia e psicologia do consumidor, que
se tornaram componentes fundamentais do processo de design. Designers
passam entdo a considerar a aparéncia e a funcionalidade dos produtos, a
percepcdo de uso e experiéncia dos consumidores e as formas de produ-
¢do em escala, promovendo uma interface entre o Design, a Engenharia e o
Marketing industriais.

A revolucdo resultante da introducéo e desenvolvimento das tecno-
logias impactou o modo de produgio, a relagdo das pessoas com os objetos e
suas rela¢des com o meio. Lobach (1981) caracterizou o Desenho Industrial
como uma disciplina de configuragdo do entorno, em suas dimensdes so-
ciais, psiquicas, histdricas, econdmicas e estéticas. Segundo o autor, a con-
figuragdo do entorno consiste em trés areas de atuagdo: a) planejamento
das cidades, responsabilidade hoje atribuida a Arquitetura e Engenharia; b)
configuragio dos produtos industriais, relacionado ao Desenho Industrial
(produtos) e c) configuragdo dos meios de comunicagio, relacionado a Co-
municagio Social e Comunicagio Visual.

Anos mais tarde, a escola de Ulm (1953-1968) adotou a mesma filo-
sofia, integrativa da escola de Bauhaus, com enfoque ainda mais evidente
na importancia da ciéncia nos projetos industriais que, por sua vez, deve-
riam ser apoiados por método cientifico mais rigoroso e énfase na padro-
nizagdo dos procedimentos. Isso incluia o uso de teorias da comunicagido
visual, ergonomia e metodologia cientifica no design de produtos. As esco-
las de Bauhaus e Ulm consolidaram o design como uma disciplina cientifi-
ca e autdnoma, pautando o tema como programa de pesquisa em diversas
universidades no Brasil e no mundo. O recorte disciplinar promovido pelos
programas de pesquisa (para além do classico design de produto), o estabe-
lecimento de métodos projetuais voltados para concepgio de ideias e reso-
lugdo de problemas, e a incorporagdo do design como campo interdiscipli-
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nar, incorporando ciéncias sociais, psicologia, engenharia e economia em
seus programas de pesquisa, foram os desdobramentos percebidos a partir
das ideias propagadas pelas escolas de Bauhaus e Ulm.

Como resultado, a prética do designer - profissional que desenvolve
esse novo desenho industrial, perpassou o desenvolvimento de artefatos e
passou a abranger a projetacdo de novas formas de distribuicdo, o desen-
volvimento de servigos, a viabilizagdo de maneiras de mediar a mudanca
social, o processo de inovagdo em ambientes organizacionais, a projetacdo
de meios que intencionem despertar significados positivos nos usudarios
(MOZOTA, 2011; MOREIRA, 2016).

E nesse contexto que se organiza a linha de pesquisa denominada
Design, Gestdo e Inovagdo em um Programa de Pesquisa em Design. O de-
sign, tradicionalmente associado a estética e a funcionalidade de produ-
tos, hoje desempenha um papel estratégico nas organizagdes, impactando
diretamente o planejamento e a implementagdo de inovagdes. Essa linha
de pesquisa permite explorar o potencial do design como ferramenta de
gestdo e inovagdo, conectando-o com praticas de lideranca organizacional,
desenvolvimento de novos modelos de negdcios, sustentabilidade e cria-
¢do de experiéncias centradas no usudrio. Além disso, ela proporciona um
campo interdisciplinar de estudo, reunindo aspectos tedricos e praticos do
design a areas como administragdo, economia, tecnologia e sustentabilida-
de, oferecendo uma formacdo abrangente para os futuros pesquisadores e
profissionais. Ao integrar design, gestdo e inovagio, essa linha de pesquisa
busca responder a necessidade de formar pesquisadores capacitados a lide-
rar processos criativos e inovadores nas empresas, promovendo solugdes
que vao além do produto, impactando processos, servicos e estratégias cor-
porativas.

Nas seg¢des a seguir, serdo abordadas as discussdes sobre o design de
produto, sustentabilidade e design de servi¢o, como os objetos considera-
dos mais tradicionais do design. Em seguida o design é apresentado no con-
texto mais amplo, sob a perspectiva base da inovagdo e do empreendedoris-
mo, passando a ocupar um papel central na inddstria e na economia. Para
articular o design objeto e o design como meio de inovagdo, apresenta-se
a design science como abordagem metodoldgica fundamental para transitar
entre a teoria e a pratica do design, como drea de atuagio profissional so-
lucionadora de problemas. Finalmente, reflexdes acerca do papel do design
estratégico, como instrumento de gestdo, bem como o papel das tecnologias
baseadas em inteligéncia artificial sdo feitas no sentido de se projetar des-
dobramentos futuros para a discussdo da linha, sob a perspectiva conceitu-
al e pratica.

DATJournal v.9n.4 2024



Design, Politica e Subjetivagao 286

0 Design de produto, sustentabilidade e o design de servigos

0 design de produto

O design do produto coincide com a inserc¢do do design como li-
nha de pesquisa. O design do produto, em linhas gerais, procura identificar
oportunidades de mercado e definir o escopo do produto que mais apresen-
ta propriedades que vdo ao encontro do desejo dos usudrios. Desdobramen-
tos dessa discussdo podem ser encontrados na literatura. Um dos trabalhos
seminais - Dreyfuss (1955) - faz uma reflexdo sobre como o design de pro-
dutos pode melhorar a vida das pessoas. Papanek (1971), por sua vez, apre-
senta a pratica do design como capaz de gerar produtos funcionais e sus-
tentaveis, lancando um manifesto contra o design voltado exclusivamente
para o consumo.

Norman (1988) aborda como o design pode influenciar a interagio
humana com objetos e produtos, introduzindo conceitos como affordances
(as propriedades de um objeto que sugerem como ele deve ser utilizado) e
feedback (respostas que indicam o sucesso ou falha de uma agdo), que sdo
cruciais para o design intuitivo e eficiente. Ele explora como os principios
do design de produto podem ser aplicados para melhorar a usabilidade e a
experiéncia do usudrio. Ulrich e Eppinger (1994) tratam o design do produ-
to como um processo estruturado e integrado para o desenvolvimento de
novos produtos, combinando abordagens de engenharia, design, marketing
e gestdo de projetos. Os autores enfatizam a importancia da colaboragio in-
terdisciplinar, da usabilidade, da inovacao e da sustentabilidade no design
de produtos, oferecendo ferramentas e métodos praticos para transformar
ideias em produtos vidveis e de sucesso no mercado. Finalmente, Garrett
(2002) propds um modelo para avaliar como um projeto pode atender bem
0s requisitos necessarios para que alcance uma boa experiéncia do usudrio.
Garrett (2002) destaca a importancia de criar uma jornada do usudrio con-
sistente, em que cada interagdo com o produto contribui para uma expe-
riéncia satisfatdria e significativa, que define assim uma interface estreita
entre o design do produto e o design de servigos.

0 papel da sustentabilidade no design

O design sustentavel, segundo Pazmino (2007) diferente do design
tradicional, é um caminho ou filosofia mais responsavel, que nio sé busca
solugdes no Ambito das necessidades do usudrio e da viabilidade na pro-
ducdo como também considera a sustentabilidade social, econdmica e am-
biental ao projetar produtos, servigos e ambientes construidos. Constitui
uma abordagem holistica que leva em consideracao a criagdo, a fabricagdo e
o descarte de produtos, colaborando com Manzzine e Vezzoli (2008), em um
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design com uma visdo mais sistémica, pensando ndo sé no desenvolvimento
de produtos, mas no sistema-produto.

O Design Sustentével difere do Ecodesign (termo criado por Papa-
nek em 1971). Enquanto o Design Sustentavel é uma ideia/filosofia, O Eco-
design é uma ferramenta de gestdo ambiental que foca no ciclo de vida do
produto ou sistema produto que tem seu inicio na criagdo de um conceito
ou concep¢do em que as metas podem incluir a desmaterializagdo do pro-
duto pelo uso de estratégias que podem levar a novos servigos ou de tec-
nologias inovadoras ou disruptivas que criem grandes mudangas no ciclo
de vida. Nesses casos, em que se pretende usar a gestdo ambiental, a roda
de estratégias de Van Hemel (1998) é um recurso muito interessante, pois
facilita a visualizacdo de tudo que interfere de forma positiva ou negativa
na criagdo de um sistema produto, permitindo uma rdpida avaliagdo de na-
tureza qualitativa das possiveis solugdes e metas de projeto, podendo ser
complementadas com outros métodos de natureza quantitativos como, por
exemplo, os ecoindicadores. Ou seja, o Ecodesign pode ser potencializado
com a filosofia do Design Sustentavel, se as interagdes sociais e econémicas
estiverem presentes e ndo s6 as ambientais.

Ellen Macarthur (2012), a partir da visdo de economia circular, traz
alternativas de fechamento do ciclo de vida dos produtos, mantendo-os em
uso pelo maior tempo possivel no tecnociclo e minimizando a geragio de
residuos que impactariam no biociclo. E por fim, com a visdo ambiental do
design regenerativo, que procura ndo apenas causar menos danos ao proje-
tar, mas também colocar o design para funcionar como uma forga positiva
que restaura, renova e/ou revitaliza os sistemas naturais e sociais.

Os impactos das mudancas climaticas ja percebidas e afetando gra-
dativamente a disponibilidade de 4gua, aumentando a escassez de recursos
em algumas regides e agravando as secas nas plantagGes e ecossistemas,
acabam por pressionar grupos humanos a migrarem para outros locais e
levar muitas economias a colapsarem. A fim de combater essas mudangas
climaticas, investir em desenvolvimento sustentdvel pode ajudar nio sé a
reduzir as emissdes de gases de efeito estufa como mitigar o colapso de sis-
temas sociais e econdmicos As a¢des de mitigacdo e adaptacio as mudangas
climéticas contribuem para os ODS (Objetivos de Desenvolvimento Susten-
tavel), que sdo um plano de agdo da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU)
para o desenvolvimento sustentavel e essas devem ser vistas como priori-
dade para rapidamente reagirmos ao cendrio das grandes mudancas que se
apresenta. Dessa forma, o design do produto ndo sé tangencia, mas apro-
funda discussdes de sustentabilidade ambiental nos projetos, contribuindo
assim para uma sociedade mais equilibrada socialmente e um mundo mais
acessivel e habitavel.
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0 design de servigos no contexto econémico e social

Partindo da relevancia dos servigos para economia, Moritz (2005:
113) argumenta que para tornar os servi¢os mais produtivos, eficientes e
eficazes para as organizagdes e mais satisfatdrios, udteis, utilizaveis e de-
sejaveis para os clientes, eles precisam ser projetados. Na perspectiva do
autor, o design de servigos é um campo novo que enderega justamente esse
desafio: fornece o conhecimento e as ferramentas necessdrias para projetar
servigos e, além disso, realiza pesquisas para abordar os recursos exclusivos
dos servigos.

Freire (2011) recupera o histérico de fundagio, no inicio da década
de 90, dos nucleos de pesquisa sobre design de servigos que estruturaram
a recente disciplina, quais sejam: um na Alemanha, em Coldnia, na Univer-
sidade de Ciéncias Aplicadas, criado pelos pesquisadores Michael Erlhoff e
Birgit Mager; outro, no Reino Unido, com Gillian Hollins e Bill Hollins, na
Escola de Negdcios Westminster; e um terceiro, no Politécnico de Mildo, na
Italia, com Ezio Manzini.

Moritz (2005), a partir de uma pesquisa com especialistas do campo,
propds um modelo para localizar a inser¢do do design de servico como um
mediador entre organizagdes e clientes. Na Figura 1, os conceitos em laran-
ja representam o design de servico e os beneficios que ele pode gerar para
organizagdes e clientes. Ja os conceitos em cinza representam organizagdes
e clientes, considerando seus recursos, suas limitacdes e o contexto no qual
estdo inseridos. Esse contexto, representado pelo circulo cinza, consiste,
por exemplo, no pessoal que trabalha para a organizagio, nos fornecedores
que sdo ou podem ser demandados, nos parceiros disponiveis, no mercado
em que a organizagdo opera, na concorréncia e nas tecnologias relevantes.
Ao mesmo tempo, o design de servigo desenvolve insights com base nas ne-
cessidades do cliente e do mercado. Investiga o contexto do cliente, como
mercado, comunidade, sociedade, politica, economia e tendéncias. Em uma
organizagdo, o design de servico apoia o estabelecimento da estratégia, de-
senvolve os conceitos de servico, solugdes, projetos de processos e guide-
lines. Impulsiona uma mudanga de cultura para uma mentalidade de servi-
¢o, focada no cliente e inovadora. Ajuda a projetar os pontos de contato que
um cliente encontra e, assim, melhora a experiéncia geral que ele tem com
um servigo. Ao criar ideias inovadoras de servigos e promover o relaciona-
mento entre a organizagdo e o cliente, gerencia o feedback e integra pessoas
da organizacio e clientes no processo de design.
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Figura 1: Modelo de Design de Servigo.
Fonte: MORITZ (2005: 152-153)
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Com uma perspectiva alinhada a de Moritz (2005), Pfannstiel e Ras-
che (2019) argumentam que o design de servigo estabelece a plataforma do
gerenciamento contemporaneo de servigos, incorporando as sementes da
inovagdo ao modelo de negdcios. A visdo da organizagdo baseada no servi-
¢o ndo apenas acentua os pontos de contato da percep¢do do servico com
base no cliente, mas também reflete a perspectiva corporativa de geragdo
de covalor, ao levar ativamente em consideragdo as contribuicées dos clien-
tes. Adotar um design de servico do ponto de vista organizacional abrange
todas as atividades da cadeia de valor necessarias para satisfazer os clientes
Business to Business e Business to Commerce de maneira eficiente, eficaz e
inovadora (PFANNSTIEL e RASCHE, 2019).

O design de servigos desempenha um papel central no processo de
inovagdo ao proporcionar uma sistematica de projeto de melhoria e no-
VOs servicos que permitam a criagdo de solugdes orientadas ao usudrio e
que melhoram a qualidade e a eficiéncia dos servigos oferecidos. Sobre esse
aspecto, a inovagdo em servicos, conforme explorada por autores como
Gallouj e Weinstein (1997) e Vargo e Lusch (2004), contempla a criagdo de
novos processos, formas de interagdo e experiéncias que agregam valor ao
usudrio, em um contexto em que os servicos tém se tornado cada vez mais
dominantes. O design de servigos, ao focar na cocriacdo de valor e na expe-
riéncia do cliente, atua como uma ponte entre a teoria da inovagio em ser-
vicos e a pratica do design, como afirmam Miettinen e Koivisto (2009). Esses
autores ressaltam que o design de servigos facilita a implementacio de ino-
vagdes incrementais e radicais, ao estruturar de maneira eficaz a interface
entre usudrios e provedores de servicos, integrando ferramentas como o
mapeamento da jornada do cliente, prototipagem e testes iterativos. Assim,
o design de servigos ndo apenas complementa, mas também catalisa o pro-
cesso de inovagio, alinhando as solucées de servico as necessidades emer-
gentes e expectativas dos usudrios, promovendo uma visdo mais holistica e
centrada no ser humano no desenvolvimento de servigos inovadores.
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A inovagao e o empreendedorismo como objetos do design

A inovagdo é definida como um processo de transformacio de des-
cobertas e ideias novas em aplicagdes Uteis para a sociedade, motivada por
questdes econdmicas ou sociais (Tidd, Bessant e Pavitt, 2005). A inovacido
pode se dar através da aceitagdo de um novo produto, da adogio de um
novo método de produgdo, da abertura de novo mercado, da conquista de
nova fonte de suprimento das matérias-primas ou produtos semi-indus-
trializados ou da mudanca na organizacdo de uma inddstria (Schumpeter,
1961, p. 73). E um fendmeno reconhecido como um dos principais motores
do desenvolvimento econdmico e da vantagem competitiva tanto para as
empresas quanto para as nagdes.

H4 uma certa imprecisdo nos termos que se assemelham a inovagao.
Por exemplo, a invengdo é a descoberta de algo novo, que se torna inovagio
quando o novo produto, processo ou melhoria é disponibilizado ao publico.
Esse processo pode levar décadas, devido as diferencas entre a invencgio,
que é subjetiva e baseada em criatividade, e a inovagio, que é objetiva e
focada na viabilizagdo comercial e social. A inovagdo requer uma estrutura
complexa, envolvendo diversos tipos de conhecimento e recursos, como os
encontrados em empresas e exige um projeto para transformar a inven-
¢do em um bem aplicdvel (FAGERBERG, 2005). No contexto de um ambiente
econdmico e social cada vez mais complexo e tecnologicamente avangado,
entender os fatores que impulsionam a inovagdo tornou-se crucial para
gestores de institui¢des e formuladores de politicas pablicas.

Uma estrutura inovadora ndo é aquela que somente introduz um
novo produto, mas aquela que estd engajada em praticas voltadas para au-
mentar a capacidade de novas descobertas, melhores produtos e melhores
processos. Essas sdo caracteristicas de institui¢des que possuem dynamic
capabilities (Teece e Pisano, 1997), ou seja, aquelas capacitagdes chave que
permitem a geracdo sistematizada de melhorias de suas rotinas operacio-
nais, objetivando o alcance da melhoria de sua efetividade. E, portanto, a
habilidade de institui¢des e pessoas aprenderem a melhorar. Assim, a ino-
vagdo sé estard presente se houver aprendizado em como comprometer re-
cursos para desenvolver artefatos que apoiem a geragdo de receitas e bem-
-estar social. O aprendizado é uma atividade social que faz um processo de
inovagdo ser incerto, cumulativo e coletivo (LAZONICK, 2005).

Reconhecendo a complexidade das intera¢des que promovem a ino-
vagdo em uma estrutura de redes de colaboragdes, conforme aponta Porter
e Montgomery (1998), autores como Moore (1993; 1996) e Etzkowitz e Ley-
desdorff (1995) apresentaram a ideia dos ecossistemas de inovagdo como
metafora ecoldgica, sugerindo um ambiente em que diversas entidades co-
existem, interagem e dependem umas das outras para sobreviver e prospe-
rar. A ideia central é que, assim como em um ecossistema natural, a saude
e o sucesso do sistema dependem da sadde de suas partes constituintes e
das interacgdes entre elas. Embora alguns ecossistemas de inovagio tenham
demonstrado éxito na transformacdo de inovagdes tecnoldgicas em resul-
tados econdmicos, sociais e ambientais, como o Vale do Silicio, replicar
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ecossistemas bem estabelecidos para diferentes regides representa desafios
significativos devido as diferencas culturais, disponibilidade de recursos e
caracteristicas distintivas (LIMA et al., 2023). Além disso, outro desafio ine-
rente a essa abordagem reside em assegurar que o valor gerado retorne a
regido de origem, onde foi criado, e seja compartilhado de maneira equita-
tiva (ASEFI et al., 2020).

A inovagdo presente nas instituicdes ou nos seus ecossistemas de-
pende da capacidade das pessoas de identificarem oportunidades e criarem
mecanismos para viabilizar projetos inovadores e modelos de negdcios lu-
crativos e com impacto social e ambiental. O empreendedorismo busca, jus-
tamente, uma abordagem voltada para o desenvolvimento de processos e
projetos como base para a a¢io empreendedora. Schumpeter (1934) defen-
de a atividade empreendedora como central para o desenvolvimento eco-
ndmico e social, que por sua vez se da pela busca de novas solugdes a partir
da recombinacdo de recursos, criando algo e destruindo o antigo por meio
de planos ousados (SCHUMPETER, 1934). Para Drucker (1986), o empreen-
dedorismo é um ato de inovagdo que envolve desenvolver em recursos ja
existentes uma capacidade de produzir riqueza nova. O empreendedorismo
é descrito por Shane e Venkataraman (2000) como a identificago, a busca
e a exploracdo de uma determinada oportunidade, explorada por meio do
desenvolvimento de novos produtos ou servicos.

O processo empreendedor tradicional segue um modelo que pressu-
pde a determinacido de objetivos, e se concentra nos meios mais eficientes
para operacionaliza-los. Isto é, esse processo resulta em um projeto de ne-
gdcios e organizacional predeterminados, baseados em uma lgica racional
de causa e efeito, ou seja, baseado em um modelo causal que pautou o ra-
ciocinio projetual ao longo dos anos. Assim, ferramentas de planejamento
utilizadas, como o planejamento estratégico, planejamento de marketing
e os planos de negdcios, sdo adotadas e formam a linha de raciocinio do
projetista para que se modele um futuro desejado e se busque organizar
meios (atividades e recursos) para viabilizar esse futuro. Neste contexto, o
designer representa um papel de projetista no desenvolvimento de produ-
tos e servigos dentro do plano de negdcios, criando solugdes que atendem
tanto as demandas funcionais quanto as emocionais dos clientes. Designers
ajudam a transformar ideias em protdtipos, produtos e servicos reais, com
atencdo a experiéncia do usudrio (UX), a estética e a usabilidade, tornando
o produto mais atraente e competitivo no mercado.

Entretanto, o que se vé na pratica é que a maior parte dos empreen-
dedores tem apenas uma ideia muito geral do que querem quando iniciam
um novo empreendimento. Ou seja, 0 processo em que ocorre a agao em-
preendedora, empirico e abrangente, tipico dos empreendedores, tampou-
co pode ser determinado apenas por modelos causais. Uma alternativa que
se complementa a esse modelo causal considera um conjunto de meios e se
concentra na escolha de possiveis efeitos que surjam a partir de sua com-
binagdo. Trata-se, pois, de uma modelo efetual, segundo Sarasvathy (2001).
Ambos os modelos de processo empreendedor integram o raciocinio huma-
no e se alternam ou se sobrepdem em diferentes contextos. Se por um lado
o modelo causal representa um mapeamento de muitos para um, o modelo
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efetual representa um mapeamento de um para muitos. O pensamento ab-
dutivo, que é a base da légica efetual, busca “formular questionamentos
através da apreensdo ou compreensido dos fenémenos, ou seja, sio formu-
ladas perguntas a serem respondidas a partir das informagdes coletadas
durante a observagdo” (VIANNA et al., 2012, p. 13). Esse tipo de pensamento
permite criar uma ponte entre a 1égica rigida e declarativa do pensamento
dedutivo ou indutivo e a abordagem estritamente criativa baseada apenas
em sentimentos, intuigdo e inspiragdo, criando assim um caminho que in-
tegra essas duas visdes e que estd no centro do processo de design (BROWN,
2010; MARTIN, 2010). Ou seja, o processo de efetuagdo nido envolve apenas
a escolha entre as possibilidades, mas sim a geragdo e a avaliagdo das pré-
prias possibilidades. Nesse sentido, envolve uma racionalidade projetual
que inclui a exploracdo de contingéncias e escolhas entre possibilidades.
Enquanto o processo causal se vale de previsdes para o controle de um fu-
turo incerto, o processo de efetuagio se apoia nos aspectos controlaveis de
um futuro imprevisivel, envolvendo, antecipadamente, importantes par-
ceiros para a reducdo de incertezas.

A design science como abordagem metodoldgica

As pesquisas em design geralmente focam em entender problemas,
mas isso é apenas o primeiro passo para soluciona-los. A pesquisa em design
requer interagdo entre academia e pratica para formular e testar solugdes,
visando a relevancia tanto académica quanto pratica (VAN AKEN, 2004). O
debate sobre a disting¢do entre as ciéncias naturais e as ciéncias artificiais é
iniciado por Herbert Simon, em seu livro The Sciences of the Artificial. O seu
argumento é baseado na discussdo do tipo de preocupagdo com que cada
uma aborda seus objetos. A ciéncia natural é um corpo de conhecimento so-
bre objetos ou fendmenos no mundo, que trata de como eles se comportam
e interagem uns com os outros, ou seja, busca explicar como as coisas s3o.
Ja a ciéncia do artificial se preocupa em como as coisas deveriam ser, para
alcangar os objetivos e funcionar (SIMON, 1996).

Entender um problema pratico é apenas metade do caminho para
resolvé-lo. O segundo passo é desenvolver e testar alternativas de solugdes.
Por exemplo, entender as razdes para os atrasos no processo de desenvolvi-
mento de novos produtos continua deixando em aberto a tarefa de projetar
sistemas efetivos para o desenvolvimento de produtos. Dessa forma, outra
distingdo importante é entre o uso conceitual e o uso instrumental do co-
nhecimento cientifico. O uso instrumental envolve utilizar os resultados da
pesquisa de forma especifica e direta, enquanto o uso conceitual envolve
utilizd-los para esclarecimento geral no tema em questao.

Esses conceitos sdo alinhados com a pesquisa de design, que bus-
ca “dar cientificidade” as agdes projetuais, atendendo tanto ao mundo
real quanto ao académico. Bunge (1967) define as regras como normas que
orientam agdes para alcangar objetivos e Van Aken (2004) propde que regras
tecnoldgicas ndo sdo receitas, mas diretrizes gerais aplicaveis a problemas
especificos. Nesse contexto, cabe ressaltar que o termo ‘ciéncia de design’
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nio se refere a mera aplicacdo das teorias. Para que fique claro seu signi-
ficado como criadora cientifica de conhecimento, pode-se defini-la como o
desenvolvimento de conhecimento cientifico para suportar o projeto, pelo
profissional, de intervengGes ou artefatos e, para enfatizar a orientagdo
para a produgio de conhecimento, a ‘ciéncia de design’ ndo tem sua énfase
na agdo propriamente dita, mas no conhecimento a ser usado para o projeto
de solugdes, a ser seguido pela agdo baseada em projeto (VAN AKEN, 2004).

Na ‘ciéncia de design’, grande parte das prescricdes, ou regras tec-
noldgicas, tem uma natureza heuristica. Estas podem ser descritas na forma
“se vocé quer alcangar Y em uma situacdo Z, entdo algo préximo a agdo X
vai orienta-lo”. O termo “algo préximo a ac¢do X” significa que a prescri¢do
deve ser utilizada como uma referéncia de projeto. Esta pode ser entendida
como uma prescri¢do geral que precisa ser traduzida para o problema espe-
cifico que se confronta. Para resolver esse problema, o profissional precisa
projetar uma variagio especifica dessa regra tecnoldgica (VAN AKEN, 2004).

Os artefatos gerados pela pesquisa de design (tais como protéti-
pos, diagramas, heuristicas ou mesmo regras tecnoldgicas) servem como
estrutura conceitual (framework) para uma interagdo mais produtiva entre
profissionais e académicos. As fronteiras entre as duas naturezas epistemo-
légicas, muito distintas, precisam ser trabalhadas com linguagens instru-
mentais que auxiliem académicos e profissionais a trabalharem juntos de
forma produtiva (ROMME e ENDENBURG, 2006).

Em funcdo disso, na pesquisa em design, a estratégia tipica de pes-
quisa é a de multiplos estudos de caso, utilizando o ciclo reflexivo para o
desenvolvimento tedrico. Eisenhardt (1989) sugere que um niimero entre
quatro e dez estudos de caso é o ideal para o desenvolvimento de teorias
ou fundamentagio das regras tecnoldgicas. Menos do que quatro casos ndo
permitem a geragdo de teorias com maior complexidade e tornam nao con-
fidvel a fundamentagio empirica. No outro extremo, mais do que dez casos
fazem com que a complexidade e volume dos dados torne a pesquisa muito
dificil.

Além disso, é importante ressaltar que, em uma determinada inter-
vengado, é necessario que a passagem entre as regras gerais para a solugdo
especifica realizada pelos profissionais (agentes de mudanga), conhecida
como primeiro redesign, seja seguida por uma transformacio dos compor-
tamentos, conhecida como segundo redesign. Isto acontece porque o pro-
jeto ndo se da apenas sobre itens materiais, mas também sobre individuos
e grupos que possuem capacidade de auto-organizagdo e autocontrole. O
redesign envolve transformar comportamentos, reconhecendo que o con-
trole sobre o projeto é limitado (VAN AKEN, 2005). Dessa forma, a grande
consequéncia do segundo redesign é que o agente de mudanca tem muito
menos controle sobre a realizagdo do projeto por ele elaborado do que em
outras ‘ciéncias de design’ (como a engenharia civil, por exemplo). A grande
particularidade, por sua vez, é que os agentes de mudanga ndo precisam
(nem devem aspirar a) projetar tudo em detalhes, e muita coisa deve ser
deixada para um autoprojeto (VAN AKEN, 2005).
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Desdobramentos da linha de pesquisa

Gestao do design

Para Asp (2019), a expressao ‘gestdo do design’ surgiu em periddicos
especializados e conferéncia, na Inglaterra, nos anos 60. A primeira defi-
ni¢cdo do termo foi publicada em 1966, quando Michael Farr apresentava
a gestdo do design como a fungdo de definir um problema de design, en-
contrando profissional mais adequado para resolvé-lo dentro do prazo e
or¢amento estabelecidos no prazo e orcamento estabelecidos (FARR, 1966).
Asp (2019), a partir dos trabalhos de Libanio (2011) e Mineiro (2011), orga-
nizou algumas defini¢des sobre a gestdo do design. Gorb (1990) enfatiza o
uso eficiente dos recursos de design para atingir os objetivos estratégicos
de uma organizagdo. Cooper e Junginger (2009) trouxe a ideia de que a ges-
tdo de design é a aplicagdo de processos de gerenciamento ao design e a
inovagdo. A International Council of Societies of Industrial Design (ICSID),
com Maldonado (1995), sugeriu que a gestdo de design coordene fatores de
uso e producio de produtos, abrangendo aspectos funcionais, simbdlicos e
técnicos. Wolf (1998), por sua vez, destacou o papel da gestdo de design de
alinhar as atividades de design com os objetivos institucionais de uma orga-
nizagdo. A Board of International Research in Design (STAPLES, 2008) cate-
gorizou a gestdo de design em niveis macro e micro, o primeiro relacionado
ao planejamento estratégico e o segundo a gestdo de projetos especificos,
defini¢do corroborada por Mozota, Klopsch e Costa (2011), que destacaram
a implantacdo do design como programa formal na organizagio, vinculado
aos objetivos de longo prazo. Essas visdes se alinham a visdo de Best (2015),
que afirmou que a gestdo de design é uma tarefa de lideranca que deve ser
vista como um ativo positivo para auxiliar as empresas a atingirem suas
metas.

Especial atencdo deve ser dada as defini¢des que abordam a gestdo
do design em diferentes niveis. Mozota, Klopsch e Costa (2011) identificam
os niveis operacional, tatico (também chamado de funcional) e estratégico.
A gestdo no nivel estratégico envolve defini¢do de politicas de design, im-
plantagio de pesquisa e desenvolvimento continuo de produtos, integra-
¢do com todos os setores da empresa e atuagdo junto a alta administra-
¢do, redesenhando estruturas e trazendo novas solugdes. E o nivel em que
a gestdo de design propicia uma atuagio capaz de influir na formagio e na
transformagdo da visdo da empresa. Por gestdo no nivel tatico se entende
a insercdo do design em sistemas e processos de negdcios especificos, ou
seja, do investimento em projetos como tatica para aumentar o desempe-
nho financeiro da empresa. Refere-se a0 momento em que a fungdo design
torna-se delimitada, e passa a precisar gerir seus recursos e definir objeti-
vos e téticas. Finalmente, a gestdo operacional do design esta relacionada a
condugdo do processo de design, ao processo de criagdo e desenvolvimento
de produtos, servicos ou experiéncias. Esse processo vai gerar “tangiveis”
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de design, que poderio ser vistos e experimentados pelos consumidores.
Envolve planejamento e coordenagio das equipes, gerenciamento das dreas
interessadas e dos recursos necessdrios para que o projeto seja concluido
no prazo e or¢amento estipulados (BEST, 2015). Integrar as atividades de
design presentes nos trés niveis faz com que seja necessdria uma aborda-
gem unificadora, sob o ponto de vista de processos e sistemas, facilitada
pela adogdo do uso de dados em estruturas de design.

Design e a ciéncia de dados

Em 30 de novembro de 2022, o mundo despertou para uma grande
revolugdo tecnolégica, quando foi apresentado ao imenso potencial da cha-
mada Inteligéncia Artificial Generativa (IAG). Essa foi a data do lancamento,
para o publico em geral, ainda em fase exploratéria e de testes, do ChatGPT,
o principal produto da empresa americana OpenAl.

Sistemas como o ChatGPT (e seus equivalentes de outras grandes
empresas como o Gemini da Google e o Claude da Amazon) sdo consequén-
cia do desenvolvimento da tltima década de pesquisa de IA. Essa pesquisa
levou a tecnologia denominada IA Generativa (IAG) em que o sistema inteli-
gente é capaz de gerar textos, imagens e videos que nio existiam anterior-
mente. A IA se tornou possivel gragas a capacidade de realizar treinamento
e aprendizado baseados em uma grande quantidade de dados, textos, videos
e imagens. Com isso, a IA também desenvolveu uma enorme capacidade de
lidar com dados fornecidas a ela. Uma 4rea especifica dentro da IA, chama-
da de Aprendizado de Maquina, se mostra capaz de aprender por exemplos
de dados e com isso desenvolver modelos que fornecam respostas sobre
assuntos especificos. Aprendizado de maquina é extremamente usado em
areas da medicina, engenharia e finangas, entre muitos exemplos.

Essa imensa revolucio traz enormes consequéncias para o design e
concluimos a apresentacido da linha de pesquisa Design, Gestdo e Inovagado
trazendo essas questdes. Areas como o design generativo de produtos se
tornam realidade. O design de servico se torna capaz de perceber quando
mudangas quantitativas irdo afetar suas decisdes qualitativas. Finalmente o
design grafico poderd contar com o auxiliar poderoso da geragdo automa-
tica de imagens a partir de uma descri¢do ou prompt de comando (AGKA-
THIDIS, 2016). Essas sdo apenas algumas transformagdes que atualmente se
delineiam na jungdo dos campos da IAG e do design.

O design generativo de produtos usa a carateristica generativa do
modelo Transformer para criar diversas op¢des de design com base em pa-
rametros predefinidos. Na maioria das vezes, cabe ao(a) designer especifi-
car a parte do produto em que ele(a) quer que o sistema apresente solugdes,
alternando opg¢Bes como materiais, custos e restri¢des funcionais. O proces-
so ndo substitui o(a) designer, mas o(a) auxilia na tomada de decisdes mais
informadas e estratégicas (BOHNACKER et al, 2012)

O design de servigos sempre se diferenciou da gestdo de servigos
por apresentar solugdes qualitativas, centradas na experiéncia do usudrio,
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ao invés de se especializar no uso de métodos quantitativos que modelam
a gestdo do conjunto de usudrios. No entanto, sabe-se que mudangas quan-
titativas podem acarretar transformagdes qualitativas nas solu¢des. Nem
sempre essas mudancas quantitativas sdo faceis de perceber quando nio se
dispde de métodos matematicos que os modelos de IAG disponibilizam tido
facilmente. A capacidade de interpretar grandes volumes de dados sobre o
comportamento e as preferéncias dos clientes permite a criagdo de jorna-
das de usudrio personalizadas e adaptéaveis. No design de servigos, assim
como no design grafico e no design de produtos, a capacidade de personali-
zagdo de solugdes fica extremamente ampliada pela IAG.

Na area de design gréfico, e suas diversas aplicagdes, a IAG resultou
em sistemas como o DALL-E e o MidJourney, que, a partir de uma descri-
¢do da imagem desejada, ou prompt, podem gerar uma alternativa para essa
imagem em poucos segundos. Isso permite ao(a) designer criar alternativas
para producdo de campanhas publicitarias, capas de livros, cartazes de fil-
mes e outros produtos tradicionais do design gréfico.

A TAG também traz implicagGes profundas para a gestdo do design
e para a inovagdo e empreendedorismo, transformando tanto o processo
criativo quanto as estratégias de desenvolvimento de produtos e negécios.
Ao permitir a criacdo automadtica de alternativas de design com base em
pardmetros definidos, a IAG acelera significativamente o ciclo de prototi-
pagem e experimentacio, facilitando iteragdes rapidas e o refinamento de
solugdes complexas. Além disso, a IAG potencializa a customiza¢do em mas-
sa, gerando produtos adaptados as necessidades individuais dos usudrios,
0 que pode transformar as abordagens tradicionais de design centrado no
usudrio. Para a gestdo do design, isso implica uma revisdo nas estruturas de
trabalho e nos fluxos de decisdo, ja que a colaboragio entre designers e IA
requer novas habilidades de curadoria e interpretacdo de outputs gerados
automaticamente.

A adogdo de ferramentas de IA no design desafia as fronteiras entre
criatividade humana e automatizagio, exigindo que os gestores de design
repensem tanto os papéis dos profissionais quanto as metodologias de tra-
balho para manter a inovagao, a0 mesmo tempo que garantem a consistén-
cia com os valores éticos e culturais do projeto. Essa revolugio traz profun-
das consequéncias para o ensino do design. Trabalhar com esses produtos
advindos da IAG se torna uma exigéncia para o(a) designer atual. Conhecer
os beneficios desses sistemas, as opgdes que eles viabilizam e as formas com
que atuam aumenta em muito a produtividade do(a) designer. No entanto,
a capacidade critica quanto ao uso desses sistemas nunca deve ser subesti-
mada. Um profissional de design continua tendo necessidade de uma sélida
formacao nos principios e métodos do design para poder usufruir de forma
bem-sucedida dessas mudangas tecnoldgicas.
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Design, Culture and Visuality

Abstract The article presents the research area of Design, Culture and Visuality, pro-
posed in 2024 as part of the reformulation of the Graduate Program in Design of the

Design School of the State University of Rio de Janeiro. This research field of Design

brings together studies that reflect on different manifestations of visuality and image

technologies, as well as the relationship between design and history and material

culture; it investigates visual and performing arts, material and digital technologies,
moving image processes, printing processes, typography, data visualization, artifi-
cial intelligence, media and interfaces. It focuses on investigations into audiovisual

expressions of academic research, design, art and media: discourses and practices,
art, aesthetic experience, data and technology, history and graphic memory. It seeks

to establish connections between these manifestations, communication processes and

their social impact. It also addresses investigations into writing, the archive, the rela-
tionship between text and image and the dynamics of contemporary media.

Keywords Communication Design, Information Design, Data Visualization, History of De-
sign, Brazilian Graphic Memory, Art, Media, Social Networks, Interfaces, Moving Image, Ar-
chive.

Diseiio, Cultura y Visualidad

Resumen El articulo presenta la linea de investigacion Disefio, Cultura y Visualidad,
propuesta en 2024 como parte de la reformulacion del Programa de Posgrado en
Disefio de la Escuela Superior de Disefio Industrial de la Universidad del Estado de
Rio de Janeiro. En esta linea de investigacion se retine estudios que reflexionan sobre
diferentes manifestaciones de la visualidad y las tecnologias de la imagen, asi como
sobre la relacion del disefio con la historia y la cultura material; investiga las artes
visuales y escénicas, las tecnologias materiales y digitales, los procesos de la imagen
en movimiento, los procesos grdficos, la tipografia, la visualizacién de datos, la inteli-
gencia artificial, los medios de comunicacion y las interfaces. Centrado en la investi-
gacion de las expresiones audiovisuales de la investigacién académica, el disefio, el
arte y los medios de comunicacién: discursos y prdcticas, arte, experiencia estética,
datos y tecnologia, historia y memoria grdfica. Trata de establecer conexiones entre
estas manifestaciones, los procesos de comunicacién y su impacto social. También
investiga la escritura, el archivo, la relacion entre texto e imagen y la dindmica de los
medios de comunicacién contempordneos.

Palabras clave Disefio de comunicacidn, Disefio de informacién, Visualizacién de datos,
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e dire¢do de arte. Suas pesquisas fo-
cam em Memdria Gréfica, Histéria do
Design, Design de Informagdo e Data-
viz. Professor e pesquisador na ESDI/
UERJ, também leciona nas instituicdes
FGV-Rio e IED-Rio. Coordena projetos
de extensdo e pesquisa, integrando
o grupo de pesquisa Memordaveis, do
CNPgq, e preside a Sociedade Brasileira
de Design da Informagio, participando
ativamente de conselhos e congressos
na 4rea. Atua como co-host do podcast
Visual+Mente.

amirabeau@esdi.uerj.br

ORCID 0000-0002-4946-3693

Lucy Carlinda da Rocha de Niemeyer
é Designer diplomada pela ESDI/UERJ;
Mestre em Educacgdo pela UFF; Doutora
em Comunicagio e Semidtica pela PUC-
-SP; Pés-doutora pela PUC-R]. Pés-dou-
tora em Design pelo UNIDCOM/IADE,
Lisboa. Integrou o corpo docente do
Curso de Comunicagdo Visual Design
da EBA/UFRJ. Professora e pesquisa-
dora na ESDI/UERJ. Sua atividade de
investigacao se expressa em artigos e
livros, todos eles com vdrias edicdes.
Participa de cursos de especializagdo
em Design e em 4reas correlatas. Mi-
nistra palestras em diversos paises,
designadamente Portugal, México e
Argentina. £ membro de conselhos
cientificos de eventos e revistas cien-
tificas brasileiras e internacionais rela-
cionados ao Design.

lucy@esdi.uerj.br

ORCID 0000-0003-4946-1230

Design, Cultura e Visualidade 303

Introdugao

A linha de pesquisa Design, Cultura e Visualidade se dedica a um
exame aprofundado de diversas manifestacdes e meios da visualidade,
bem como das tecnologias de produgio e difusdo de imagens, tanto digitais
quanto materiais. Este artigo apresenta a linha proposta em 2024, a partir
da reformulagdo da Pés-Graduagdo em Design da Escola Superior de Dese-
nho Industrial da Universidade do Estado do Rio de Janeiro, que tem como
area de concentragdo Design, Tecnologia e Sociedade.

A linha de pesquisa aqui discutida emerge dessa confluéncia de in-
teresses académicos. Alinhando-se a uma perspectiva fenomenoldgica, bus-
ca-se compreender a experiéncia humana em relagdo ao design, a cultura
e a visualidade. Essa abordagem proporciona uma rica compreensido das
dindmicas que caracterizam a produgio e a recepgio de artefatos visuais na
contemporaneidade.

A fenomenologia, enquanto abordagem filoséfica e metodoldgi-
ca, oferece uma forma abrangente e multifacetada para investigar as in-
teragdes que se manifestam entre design, arte, tecnologia e sociedade. De
acordo com Merleau-Ponty (2018), a fenomenologia prioriza a experiéncia
vivida, iluminando o modo como as percepgdes sensoriais moldam a nossa
compreensdo do mundo. No contexto da pesquisa em design e visualidade,
essa abordagem permite um diagrama complexo das experiéncias subjeti-
vas que os individuos tém ao interagir com tecnologias visuais.

As metodologias exploradas nessa linha de pesquisa fundamentam-
-se em um conjunto abrangente de métodos e procedimentos, que incluem,
mas nio se limitam a, estudo de caso, histdria oral, revisio sisteméatica da
literatura, design science research, etnografia, cartografia, pesquisa-agio,
entre outros.

Algumas investigacdes tém como objeto de discussdo a andlise do
processo de semiose, das classes de signos, sua arquitetura e tipologia, e
em especial, da aplicagdo dos fundamentos da teoria semiética no desen-
volvimento de projetos, ao evidenciar sua manifestagdo nos processos co-
municacionais humanos. Tais pesquisas se valem da abordagem tedrica da
semidtica de extracgdo estadunidense, de Charles Sanders Peirce. Por meio
dela, trata-se o produto da atividade de design, tanto no 4mbito projetual
como no de sua realizagdo, mediando a construgio social de significados.

A diversidade metodoldgica enriquece a andlise e oferece um enten-
dimento mais profundo das dindmicas visuais e tecnoldgicas que permeiam
a cultura material e a histdria do design. A integragdo desses métodos ofe-
rece espago fértil para uma andlise critica das complexas interagdes entre o
design, as artes visuais, as tecnologias digitais e os processos comunicacio-
nais contemporaneos.

A utilizacdo da fenomenologia nesse contexto nido apenas destaca
a importancia da experiéncia subjetiva, mas também revela as complexas
interrelagdes entre diferentes formas de expressdo. Em Heidegger (2002), o
ser humano nio é apenas um observador do mundo, mas é, ele mesmo, um
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elemento ativo no tecido da realidade que experimenta. Assim, essa linha
de pesquisa busca ndo apenas observar, mas compreender as nuances da
interacdo entre humanos e artefatos visuais, levando em consideracéo as
experiéncias sensoriais, emocionais e cognitivas que cada artefato provoca.
Ao adotar essa perspectiva, os pesquisadores sdo levados a considerar nio
apenas o objeto de estudo em si, mas 0 modo como esse objeto se insere no
cotidiano das pessoas. A linha de pesquisa busca contribuir para o enten-
dimento das transformacgdes culturais e sociais que moldam a producio e a
recep¢io de artefatos da cultura material.

Esse campo de pesquisa ndo se limita a um contexto académico iso-
lado, mas engaja-se ativamente com questdes contemporineas que afetam
a praxis e o desenvolvimento de linguagens. Celebrando a intersec¢io entre
o design, as artes visuais e as tecnologias materiais e digitais, busca-se pro-
mover uma andlise critica de processos tais como: producio gréfica, visu-
alizacdo de dados, interfaces midiaticas, inteligéncia artificial. Essas novas
ferramentas e midias desafiam e enriquecem a pratica contemporanea do
design, tornando essa investigagdo relevante.

Um dos tépicos centrais nas investigagdes diz respeito a exploragio
da escrita como um método de pesquisa, ndo se limitando a descrever e do-
cumentar, mas também conformando-se ao objeto de estudo, interagindo e
desconstruindo procedimentos e métodos como um ponto de partida para
propor novas formas de estruturar a pesquisa cientifica no campo do de-
sign. Essa relacdo estabelece um didlogo produtivo entre diferentes modos
de expressdo cruciais para a compreensio das dindmicas comunicacionais
contemporaneas.

A investigacdo da intersec¢do entre escrita e pesquisa é fundamen-
tal para a proposta de novas formas de estruturar a pesquisa cientifica no
campo do design. Essa abordagem convida os pesquisadores a reconsiderar
os métodos tradicionais, integrando préticas que reconhecam a complexi-
dade das interagdes textuais e visuais. Tal integragdo é ndo apenas uma res-
posta as necessidades contemporaneas, mas uma oportunidade de ampliar
as fronteiras do conhecimento no campo do design.

Este texto foi escrito a doze mios e os interesses de pesquisas dos
integrantes da linha foram congregados nos tépicos apresentados a seguir,
caracterizando suas singularidades. A ordem de citagdo seguiu um padréo
alfabético ordenado pelo sobrenome dos autores. Esse modo de organizagio
reflete a horizontalidade da relacdo entre os pesquisadores dentro dessa
linha de pesquisa, ndo indicando hierarquia especifica.
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Expressoes audiovisuais de pesquisa académica

O canone do texto académico se consolidou por meio de uma série
de protocolos e normatizagdes, tais como a estruturacio padronizada de ar-
tigos, dissertacdes e teses; a formatagio da intertextualidade (citagdes, re-
feréncias a arquivos e bibliografia); e os critérios para aprovagdo em revis-
tas, bancas e jiris de concursos, entre outros padrdes. Esses protocolos ndo
se impdem de modo neutro, mas, ao contrario, implicam em estruturas ar-
gumentativas capazes de guiar as pesquisas e os processos reflexivos nelas
engendrados, priorizando-se a argumentacio sequencial e linear, erigida
sobre uma rede de referéncias de dificil compreensio e acesso por um pu-
blico fora dos circuitos académicos. Ao contrario, expressdes audiovisuais
das mesmas pesquisas podem, potencialmente, propiciar construcdes nar-
rativas ndo lineares e fragmentarias, mais afins com as novas tecnologias
de difusdo informacional. A velocidade de circulagdo de textos, imagens,
videos e sons nos novos meios de comunicagio pressiona a produgio acadé-
mica a repensar estratégias capazes de combater seu isolamento e atualizar
sua relevancia.

Acredita-se que a experimentagio com formas audiovisuais de ex-
pressdo de pesquisa pode tanto revelar caminhos reflexivos diversos da
forma escrita como proporcionar a popularizagdo da difusdo da produgio
universitéria. E importante ressaltar que ndo se propde a mera transposi-
¢do (versdo, tradugdo) do texto académico em linguagem visual e, tampou-
co, uma irrefletida adesdo aos novos padrdes audiovisuais que se oferecem
como linguagem dominante nas redes sociais. Ao contrario, procura-se
compreender as férmulas de producido das imagens, tais como hoje se nos
apresentam, como fendmeno histdrico no qual as linguagens que af prolife-
ram advém de e somam-se a um lastro mais amplo do desenvolvimento das
imagens audiovisuais. Trata-se, assim, de empreender um recuo seletivo a
determinados vetores histdricos, interrogando modos possiveis de hibrida-
¢do entre os novos formatos e o repertdrio audiovisual da era pré-internet,
ou seja, antes do inicio da década de 1990, visando ao alcance de um publico
mais amplo e alheio as pesquisas académicas.

Encontramos, na histéria do cinema, um formato que atende per-
feitamente a tal ambigdo e que se apresenta, ainda, como o quadro tedrico
basilar desta investigacdo: trata-se do género conhecido como filme-ensaio,
que, a partir de meados do século XX, ganha expressdo no cinema. O con-
ceito de filme-ensaio passou a designar produgdes que desafiaram tanto os
modelos narrativos classicos como também a distingdo entre documentario
e ficcdo.

Nos meios académicos, esse termo estd, hoje, consolidado como ob-
jeto de teoria e pesquisa, inspirado pelo sempre citado texto de Theodor W.
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Adorno “O ensaio como forma” (2003). Contestando o preconceito de que o
ensaio seria uma forma menor de expressio escrita, se comparado a litera-
tura ou aos textos cientificos, Adorno reconhece como positiva e superior
a capacidade do ensaio de abragar a fragmentariedade: “O ensaio pensa em
fragmentos, uma vez que a prépria realidade é fragmentada; ele encontra
sua unidade ao buscé-la através dessas fraturas, e ndo ao aplainar a realida-
de fraturada” (Ibid., 35). Adorno valoriza, ainda, a capacidade do ensaio de
localizar-se no cruzamento entre elaboragéo tedrica e objetividade. “Assim
como ¢é dificil pensar o meramente factual sem o conceito [...], tampouco é
possivel pensar o mais puro dos conceitos sem alguma referéncia a facti-
cidade” (Ibid., 25). Capaz de subsumir tanto a reflexdo como a experiéncia
prética, o pensamento contido no ensaio é, para Adorno, um pensamento
que examina e tenta explicar o mundo sem dele distanciar-se metafisica-
mente: “O pensador, na verdade, nem sequer pensa, mas sim faz de si mes-
mo o palco da experiéncia intelectual, sem desemaranha-la.” (1bid., 30).

Sob o conceito guarda-chuva do filme-ensaio, diluindo a distingdo
entre o documental e o subjetivo, diretores como Chris Marker, Agnes Var-
da, Jean-Luc Godard, Harun Farocki e Eduardo Coutinho, entre outros, abri-
ram o caminho da exploragdo filmica documental em dire¢do ao pensamen-
to reflexivo e a visdo subjetiva. No campo tedrico, autores como Arlindo
Machado (2020), Bill Nichols (2016), Consuelo Lins (2004), Laura Rascaroli
(2017), Norma Alter e Timothy Corrigan (2017) tém se dedicado a refletir
sobre essa producdo e fornecem uma bibliografia basica para a presente
proposicao.

As reflexdes e as produgdes praticas em torno do filme-ensaio
podem, acreditamos, funcionar como inspiracdo e ponto de partida para
expressdes audiovisuais de pesquisa académica que queiram abracar a
fragmentariedade do pensamento e da realidade, assumindo, também, a
indistingdo entre subjetividade e objetividade documental. Uma tal abor-
dagem abre-se as subjetividades, arquivos e acontecimentos sugados pelo
turbilhdo de imagens, textos e sons que nos interpelam quando navegamos
pelas redes sociais. Essa base tedrica e pratica apresenta-se, portanto, como
via possivel para a aproximagdo entre pesquisa académica e formatos au-
diovisuais ndo lineares, tipicos do processamento dos eventos reais cotidia-
nos pelas redes sociais.

Resumindo: sem detrimento das formas tradicionais da escrita, essa
forma de investigacdo consiste na experimentagdo pratica com formatos
audiovisuais visando a constitui¢do de um espago metodoldgico inventivo
indissociado da natureza de pesquisa da qual faz parte. Entende-se que: 1]
imagens, filmes e sons, quando considerados como expressdes do pensa-
mento, fornecem vias préprias para reflexdo e didlogo; 2] a produgio de au-
diovisuais, no 4mbito académico, pode contribuir na popularizagio de pes-
quisas cientificas; 3] o percurso de pesquisa pela via audiovisual pode, num
movimento de retorno, expandir e beneficiar a prépria producio textual.
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Design, arte e midia: discursos e praticas

- Investigacdo das propriedades dos meios de comunicagdo, em ter-
mos de seus discursos e técnicas, tanto na atualidade quanto através de
analises de seus processos histéricos e sociais. Esses meios compreendem
as midias, tanto impressas quanto audiovisuais, materiais ou digitais, pro-
curando compreender sentidos em suas caracteristicas tecnoldgicas e de
linguagem, bem como suas insergdes no espago social.

- Busca pela compreensdo do fenémeno das transformagdes co-
municacionais, através, sobretudo, da perspectiva do acesso ampliado aos
meios de produgio e difusio audiovisual, por meio de canais publicos e gra-
tuitos, e as implicagdes disso, numa abordagem de carater estético, ético e
politico.

- Estudo da presenca do elemento textual escrito em artefatos de
natureza visual (e sonora) - tradicionalmente associada ao design de comu-
nicagdo, a imprensa e a publicidade -, que compreendem as artes visuais, o
cinema e o video, a partir do inicio do século XX, por conta da intengido das
vanguardas de uma fusdo entre as midias e as ‘institui¢des artisticas’, con-
duzindo a uma ruptura das fronteiras entre expressdes visuais e literarias.
O texto como imagem, ndo discursando sobre algo, mas integrado a prépria
matéria e contetudo.

- A busca de recursos intelectuais e metodoldgicos adequados para
reconhecer e analisar escolhas do uso do elemento tipografico no contexto
dos dois polos de criagdo: ‘expressionismo’, entendido como expressdo e
autoria - como subjetividade (ndo como o movimento artistico) -, e a des-
personalizagio (ou anonimato, em alguns casos).

- Interesse em desenvolver andlises criticas daquilo que chamare-
mos de estratégias de projeto, embora, de acordo com Panofsky (2020, p.
32), a intengdo de uma criagdo ndo possa nunca ser absolutamente determi-
nada. E impossivel determinar intencdes per se, porque estas sdo condicio-
nadas por aspectos de espago e tempo em que foram criadas: um cosmos de
cultura, uma estrutura espago-temporal.

- A rejeicdo definitiva de um dos fundamentos da pintura ocidental,
desde a Renascenga, na qual a superficie plana da tela é uma transparéncia
através da qual podemos ver e, portanto, hd uma ilusio da realidade perce-
bida. Neste sentido, teremos quase um retorno ao ponto de vista medieval,
no qual a imagem pictdrica é um simbolo e a sua relagdo com a realidade é
conceitual. A realidade da natureza é substituida pela realidade da arte, em
que a autonomia da arte vai exigir independéncia da natureza.

- O conflito contemporaneo que favorece a mente, em detrimento
do olho, que significa a absor¢do da linguagem verbal na obra de arte. A
‘inaptiddo’ do olho, apenas por si préprio, de penetrar num sistema intelec-
tual que distingue o que sdo e o que nio sio objetos de arte. Mas se a expe-
riéncia perceptual da visdo ndo é mais confidvel, entdo a obra de arte ndo
pode mais ser apenas descrita como um objeto, restrita a caracteristicas
dimensionais, (materiais e composicionais), causando um deslocamento de
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‘objeto de arte’ para ‘ideia de arte’.

Numa abordagem cronoldgica, o Cubismo inaugural de Braque e de
Picasso representa o movimento fundador do século 20 de interesse para
essas questdes nas artes visuais, em que se identificam as grandes referén-
cias nas estratégias conceituais e formais em Gueridon, de Braque (1913), e
em Bottle of Vieux Marc, Glass, Guitar and Newspaper, de Picasso, (1913).

Com a nova técnica da colagem, que enfatiza a realidade bidimen-
sional da superficie, haverd um enriquecimento dos paradoxos envolvidos
na dialética cubista entre arte e realidade, falso e verdadeiro.

No periodo do pds-Guerra, a partir de meados dos anos 1940, a dis-
cussdo do ‘potencial artistico’ do design muda: ao invés da dicotomia arte
x design, muito da arte consciente da midia vai incorporar estratégias da
publicidade e da comunicagdo de massa, em que se nota um processo ndo
linear em que a letra, elemento importado de um ambiente estranho ao uni-
verso da arte, significando ideia, pensamento, informago, comunicagio, se
torna protagonista, matéria elementar da arte.

A arte conceitual dos anos 1960 e 1970, adentrando os anos 1980, de
Joseph Kosuth, Jenny Holzer, Barbara Kruger, entre outros.

- Nos primérdios do cinema, observamos sua inser¢ao por meio das
cartelas do chamado “cinema mudo”, utilizadas para expressar significados
incompreensiveis através do uso exclusivo de imagens, e apoiar o fluxo da
narrativa quando indicando conceitos mais abstratos como tempo; espaco;
evidenciando discursos de personagens; descrevendo algum fato ou ocor-
réncia ndo apresentada.

- A transicao para formas de incorporagdo desse elemento como um
recurso central e estruturante, identificado no cinema das vanguardas ex-
perimentais, considerando “Anémic Cinéma” (1926), de Marcel Duchamp,
seu exemplo pioneiro.

Contudo, ndo ha uma restrigdo as incursées experimentais e o cine-
ma comercial, o videoclipe e as produgdes mais recentes, em novas midias,
sdo matéria de interesse.

Arte, experiéncia estética, dados e tecnologia

0 desenvolvimento tecnoldgico, especialmente pela integracdo de
dispositivos méveis, computagio fisica, visio computacional e algoritmos
de inteligéncia artificial, ndo apenas transformou os meios de criagdo, mas
também afetou profundamente nossos corpos e processos sensiveis. Se por
um lado as midias ampliam nossas capacidades sensoriais, por outro, tam-
bém afetam nossa sensibilidade de forma significativa.

Maria Teresa Cruz nos alerta para um processo de desafec¢do que
pode ser entendido como artificializacdo da sensibilidade. Cruz sugere que
a exacerbacdo da produtividade estética nos leva a uma insensibilidade pa-
radoxal. “Ha, pois, uma produtividade estética que desagrega a matéria da
afeccdo para a sintetizar e recompor de novo, como acontece exemplar-
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mente no caso do prazer estético enquanto prazer desinteressado ou prazer
sem prazer” (Cruz, 2000, p.2). Esse processo, que também se observa nos
meios de comunica¢do de massa, acaba por produzir “terror sem horror,
comogdo sem emogdo, compaixdo sem paixdo”. A desafeccdo, para Cruz,
representa uma espécie de deslocamento da experiéncia estética, que se
torna cada vez mais mediada e menos direta.

Esses processos de artificializagdo da sensibilidade ndo apenas re-
definem o processo criativo, mas também reformulam nossa concepgio de
corpo e experiéncia estética. Diante desse contexto, nossa linha de pesquisa
compreende que o design e a arte sdo campos de investigagdo tedrico-pra-
tica para explorar essas novas formas de percep¢io e criacdo, apontando
para um futuro em que a estética, o corpo e a tecnologia estdo inextricavel-
mente interligados.

Um dos campos em que o desenvolvimento tecnoldgico se manifesta
é na coleta, producio e publicagio de dados. A compreensio do dado como
uma perspectiva deterministica inquestionavel de um fenémeno é contes-
tavel (Drucker, 2011). A visualizagdo de dados é uma pratica que se insere
no campo do design de informacio. A visualizagdo contemporinea utiliza
tecnologias digitais para processamento de dados e criagdo de interfaces vi-
suais interativas. Diversos autores, ao conceituar o que é uma visualizacdo
de dados, incluem uma finalidade em sua descricio. A visualiza¢do de dados
estd inserida em um desejo por ampliagdo dos processos cognitivos (Card,
1999), apoio na realizacio de tarefas de forma mais eficaz (Munzner, 2015)
e interpretagdo direta e significativa (Freeman, 2017).

No entanto, a objetividade nao é a base para criacdo de todas as vi-
sualiza¢des. Kosara (2007) menciona dois tipos de visualizagdo: pragmadtica
e artistica. A visualiza¢do pragmatica cria representa¢ées em que o usuario
pode compreender os dados a partir de sua exploragdo, andlise e apresen-
tacdo. Os estudos de usudrio procuram evidenciar a precisdo e a velocidade
com que o usudrio consegue identificar as informacgdes. J4 a visualizagdo ar-
tistica estd preocupada com o desenvolvimento da consciéncia (awareness).
“0 objetivo da visualizagdo artistica geralmente é comunicar uma questio,
ao invés de mostrar dados. Os dados sdo usados como base, material bruto.
Os dados também sdo uma prova de que a preocupagdo em questdo é, de
fato, real” (Kosara, 2007). Na descri¢do de Kosara, aparece uma nova finali-
dade na pratica artistica de visualizagio que coloca em evidéncia uma ques-
tdo ou mensagem do artista sem necessariamente tornar a possibilidade
de decodifica¢do dos dados em informagdo como centro da experiéncia da
pessoa que os observa.

Considerando que o impacto nos processos sensiveis e estéticos é
afetado pela tecnologia e impacta o senso de conectividade humana, esta
investigacdo ira realizar uma pesquisa tedrico-pratica nos campos da arte
e do design de visualizagdo de dados. A pesquisa procura atuar no contexto
de defini¢do do Antropoceno, era geoldgica que admite que a humanidade
se tornou uma forga de grande impacto na biosfera do planeta Terra. A pes-
quisa investiga como a visualiza¢do de dados pode contribuir para o proces-
so de sensibilizagdo social e ambiental. Para esse fim, inclui-se a criagdo de
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uma série de experimentagdes no ambito do design e da arte de dados. Cada
experimento ird conter etapas de defini¢do e reconhecimento dos dados,
criacdo da visualizagdo, avaliacdo do processo de sensibilizagdo e andlise
dos dados coletados sobre a experiéncia do participante. A pesquisa ird dia-
logar com os campos da educacdo ambiental e psicologia ambiental.

Design, histéria e memdria grafica: conexdes entre praticas projetivas e
cultura material

Abordagens histdricas do design estdo presentes no projeto de pes-
quisa Design, Histéria e Memoria Grafica. Concentram-se na interpretagao
critica do passado para entender o presente e suas projecdes no futuro, bem
como na aproximagdo de fendmenos recentes para compreender a experi-
éncia do tempo atual. Tem-se como objetivo encontrar conexdes entre as
tecnologias de fabricacdo materiais e digitais e as possibilidades expressi-
vas do design, analisando as linguagens visuais histéricas e atuais diante de
seus contextos de uso e interagdes sociais. Pretende-se investigar e refletir
sobre praticas projetivas, de circulagdo ou de consumo de artefatos de de-
sign, contribuindo para a visibilidade de técnicas e temas que atuam na ar-
ticulagdo de identidades e processos culturais de significagdo, identifican-
do e analisando manifestagdes graficas e da cultura material como objetos
centrais de pesquisa. Valoriza-se especialmente a promog¢io e a memdria
do design brasileiro em suas origens e manifestagdes menos conhecidas na
historiografia tradicional, desde o século XIX até os dias atuais.

Considera-se como referencial tedrico o estudo de conceitos e me-
todologias relacionados com a Histdria do Design, a Nova Histdria, a Histo-
ria do Tempo Presente, a Cultura Material, os Impressos Efémeros, a Memoé-
ria Gréfica e, especialmente, a Memdria Gréfica Brasileira.

Nesse contexto, a pesquisa em Histéria do Design refere-se nio
diretamente ao design como pratica, mas como objeto de estudo (Dilnot,
1989). Procura-se explicar o design como um fendmeno histérico e social,
sendo crucial sua delimitagdo temdtica e o tipo de abordagem tedrica. Inte-
ressa-nos particularmente a investigacdo da producio grafica comercial, as
questdes organizacionais implicadas na pratica do design e as relagdes so-
ciais derivadas da producao, circulagio e consumo do design, especialmen-
te em temas ainda pouco conhecidos ou estudados e que se contrapdem aos
estudos mais tradicionais com énfase em autores e designers modernistas
ja consagrados.

Estamos alinhados aos principios da Nova Histdria (Burke, 1992) e
nos interessam os artefatos de autoria nem sempre conhecida, os materiais
e os processos de producio, as relagGes sociais derivadas de sua circulagio,
as praticas de consumo cotidianas, assim como as metodologias de pesquisa
baseadas na utilizagdo de fontes orais, imagéticas, dos recursos relativos
a informatica e a inflagdo arquivistica digital que produz um excesso de
documentos. Diante de questdes pautadas pela Histéria do Tempo Presente
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(Dosse, 2012), os temas de pesquisa surgem no presente e recorrem ao pas-
sado, no sentido de compreender como o presente se constitui no tempo,
explorando as lacunas entre o momento atual e o instante passado, e a per-
cepcio de aceleragdo do tempo, impulsionada pelas tecnologias de informa-
¢ao e comunicagao.

A Histdria do Design atual se inquieta com questdes que se diferen-
ciam da historiografia tradicional, aproximando-se das tendéncias elenca-
das por Anna Calvera (2005) e Denise Whitehouse (2017), como a falta de
consenso nos limites e fronteiras delimitadas para o reconhecimento da
disciplina, os desafios na formalizagdo, metodologias, objetos, propdsitos e
propriedades narrativas. Em quest&es relacionadas com a audiéncia, afir-
ma-se a relevincia pedagdgica para a educacdo em design, a promogdo da
cultura de design, o questionamento da orientagdo histérica anglo-euro-
-norte-americana como parametro para as histdrias locais e regionais de
paises periféricos. Busca-se entender a quais interesses serve a Histdria do
Design e quem estaria autorizado a decidir o seu foco de debate, a constru-
¢do de valores, significado, inspiragdo e mediagdo de discursos no campo
dos estudos culturais. Abarcam-se aspectos, implicagGes e inter-relagdes do
mundo material moderno, sua dindmica social, politica e econdmica.

A Cultura Material é a drea de estudos que se concentra em inves-
tigar a producdo material de uma sociedade, as técnicas utilizadas na pro-
ducio desses objetos e as atividades em que sdo empregados, assim como
a influéncia sobre as pessoas, intermediando costumes, rela¢ées sociais,
atribuindo significado simbdlico as relagdes humanas (Ribeiro, 1985). Trata
das relagdes entre a cultura de um povo e os objetos que ele produz. Nos
estudos culturais prioriza-se o conjunto de conhecimentos, valores, sim-
bolos, tradigdes, ideias, costumes e praticas que se tornam caracteristicas
de um grupo, seja ele familiar, social, étnico etc. Toda sociedade possui um
conjunto de valores préprios, que foi construido através de praticas cole-
tivas e cotidianas. Através do estudo das mercadorias, categorias culturais
se tornam visiveis, demarcando processos de identidade e identificago.
Assim, consumo e cultura se constituem mutuamente, como estimulos que
delineiam préticas, estabelecem preferéncias e categorias sociais.

Na conexdo entre cultura material e design, interessa-nos estudar
as relagdes das sociedades com as implicagGes resultantes da atividade pro-
jetiva de design, seus produtos e as relagdes sociais estabelecidas a partir
deles. Interessa-nos particularmente a produgio grafica de impressos, suas
técnicas, materialidade e significacdo simbdlica, colaborando com a area
de pesquisa da Memdria Gréfica. Esse termo vem sendo utilizado princi-
palmente nas pesquisas de paises da América Latina e do Brasil (Farias e
Braga, 2018), entendendo que as manifestacdes do design brasileiro devem
ser compreendidas e valorizadas diante do conjunto de valores que lhe é
peculiar.

Entre os tipos de impressos estudados elencamos livros, periddicos,
efémeros ou produgdes vernaculares. O termo efémero (Twyman, 2008) de-
signa uma 4rea de estudo relacionada a pegas graficas como cartazes, pan-
fletos, rétulos, embalagens, que depois de um breve periodo de circulagdo
sdo descartadas. Coloca-se em oposigdo a tradicional cultura do livro e ndo
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raro designa técnicas graficas mais experimentais ou menos consolidadas,
podendo também colaborar com a pesquisa histérica em termos de lingua-
gem, circulagdo, aspectos estéticos e simbdlicos regionais ou locais.

As pesquisas orientadas nessa linha costumam propor e desenvol-
ver metodologias préprias para atender seus objetivos. Entre os procedi-
mentos frequentes estdo a investigacdo, curadoria e constituicdo de co-
lecdes e acervos, sua catalogacdo, sistematizagdo e visualiza¢do de dados,
andlise, estudos de caso, histdria oral e etnografia.

Consideragoes finais

A linha de pesquisa Design, Cultura e Visualidade se dedica, sobre-
tudo, a investigacdo das interagdes entre design e cultura nas dinimicas da
visualidade contemporanea. Esse espago é aberto a interessados em explo-
rar transformacdes em manifestagdes de linguagem e das praticas projetu-
ais no contexto das tecnologias materiais e digitais.

Nossa linha de pesquisa abrange a andlise das caracteristicas e dis-
cursos dos meios de comunicacio, considerando tanto suas manifestacdes
atuais quanto suas raizes histdricas e sociais. Essa investigagdo é essencial
para compreender o impacto das mudangas na comunicagio, bem como as
implicagdes estéticas, éticas e politicas decorrentes do acesso ampliado aos
meios de produgio audiovisual.

A interseccdo entre texto e imagem em artefatos visuais e sonoros
revela a importancia dessa relagdo na pratica artistica e no campo do de-
sign, desafiando as fronteiras tradicionais entre diferentes formas de ex-
pressdo. Enfatizamos que o design é uma ferramenta para promover o dia-
logo e a conscientizagdo social. Portanto, buscamos analises criticas sobre
as condi¢des que emergem desse cenario.

Buscamos ainda investigacdes que integrem visualidade e textua-
lidade de maneira inovadora, refletindo sobre como as tecnologias de co-
munica¢do podem enriquecer a experiéncia estética. Pesquisadores sdo
encorajados a contribuir com suas ideias, experiéncias e pesquisas, fomen-
tando um ambiente colaborativo que visa ndo apenas a compreensio, mas
também a transformacao social e construgdo de massa critica no campo de
pesquisa em Design.

Em suma, a linha de pesquisa Design, Cultura e Visualidade promo-
ve o debate sobre as inter-relagdes entre fendmenos visuais, tecnologias de
imagem e a experiéncia humana. A aplicagdo de uma abordagem fenome-
noldgica fornece recursos que podem promover um olhar mais consciente
sobre as préprias praticas projetuais, enquanto a variedade de métodos e
abordagens potencializa a andlise critica das interagdes contemporaneas.
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